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ABSTRACT 

Development of Interactive Multimedia Teaching Materials 
For Human Blood Circulation Organ 

At the Fifth Grade Class in Elementary School 

SAMA WA TI 
samawatipgsd@gmail .com 

Post Graduate Program 
Universitas Tebuka 

Elementary school students still think concretely operationally, have not 
thought like an adult yet. They have difficulty with abstract thinking. Interacti~e 
multimedia teaching materials can provide new and enjoyable experiences for 
both teachers and students, can increase student-learning interest because learning 
becomes more interesting and interactive, and can help shape the mentality that 
makes it easy to understand a concept and subject in abstract. This study aims to: 
(1) Describe the process of developing the interactive, practical, interesting and 
effective interactive multimedia teaching material, (2) Produce the valid, practical, 
interesting and effective interactive multimedia teaching materials for fifth grade 
students of SON Sidokare 11 Rejoso Nganjuk Regency. The method for this 
research and development is the modified Borg & Gall Development Model. The 
subjects of this research were all fifth grade students of Sidokare II Elementary 
School, Nganjuk Regency, and amount to 27 students. The method used to collect 
data is the test and non-test instruments. Research and development is a research 
model that produces a product. Interactive multimedia teaching materials with the 
Material for Human Circulatory Organs for Class V of Elementary Schools has a 
media va lidity level of 73%. Practical level according to the teacher (P l ) and 
students (P2) each reached the percentage of 95% and 95.76%. The attractiveness 
ievel of interactive multimedia teaching materials reaches 90.76%. The 
effectiveness of interactive multimedia teaching materials reaches 82%. 

Keywords : Teaching materials, Multimedia, Interactive, Human blood 
circulation organ, 
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ABSTRAK 

Pengembangan Bahan Ajar M ultimedia lnteraktif 
Materi Organ Peredaran Darah Maousia 

Kelas V Sekolah Dasar 

SAMAWATI 
Universitas Terbuka 

samawatipgsd@gmai l.com 

Program Pasca Sarjana 
Universitas Terbuka 

Siswa sekolah dasar masih berpikir secara operasional konkret, belum 
berpiki r seperti orang dewasa. Mereka mengalami kesulitan dengan pemikiran 
abstrak. Bahan ajar multimedia interaktif dapat memberi pengalaman baru dan 
menyenangkan baik bagi guru maupun siswa, dapat meningkatkan ketertarikan 
belajar siswa karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif, serta 
dapat membantu membentuk mental yang mempennudah memahami suatu 
konsep dan materi yang bersifat abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk : ( I) 
Mendeskripsikan proses pengembangan bahan ajar multimedia interaktif yang 
valid, praktis, menarik dan efektif, (2) Menghasilkan bahan ajar multimedia 
interaktif yang valid, praktis, menarik dan efektif untuk siswa kelas V SDN 
Sidokare II Rejoso Kabupaten Nganjuk. Metode yang digunakan untuk penelitian 
dan pengembangan ini adalah Model Pengembangan Borg & Gall yang telah 
dimodifikasi. Subyek penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas V SON Sidokare II 
Kabupaten Nganjuk yang berjumlah 27 siswa. Metode yang digunakan untuk 
mengumpulkan data yaitu instrumen tes dan non tes. Penelitian dan 
pengembangan adalah sebuah model penelitian yang menghasilkan sebuah 
produk. Bahan ajar multimedia interaktif Materi Organ Peredaran Darah Manusia 
Kelas V Sekolah Dasar merniliki tingkat kevalidan media mencapai 73%. Tingkat 
kepraktisan menurut guru (Pl) dan siswa (P2) masing-masing mencapai 
persentase 95% dan 95,76%. Tingkat kemenarikan bahan ajar multimedia 
interakti f mencapai 90,76%. Tingkat keefektifan bahan ajar multimedia interaktif 
mencapai 82%. 

Kata Kunci : Bahan ajar, Multimedia, lnteraktif, Organ peredaran darah 
manusia 
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BABI 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Ilmu 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 IP A diharapkan dapat menjadi wahana 

bagi siswa untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta prospek 

pengembangan lebih lanjut dalarn menerapkan di dalarn kebidupan sehari-hari. 

Sebagaimana yang tercantum dalaru Standar Isi untuk Satuan Pendidikan Dasar 

dan Menengah (BSNP, 2006:161) bahwa "Proses pembelajararmya 

menekaukan pada pemberian pengalarnan langsung untuk mengembangkan 

kompetensi agar menjelajahi clan memahami alam sekitar secara ilmiah". 

Komponen pembelajaran yang harus ada adalah guru dan siswa. Guru 

hams memperhatikan setiap karakter siswa di kelas. Beberapa aspek penting 

yang harus diperhatik:an guru dalam memberdayakan siswa melalui 

pembelajaran IPA disarnpaikan Sarnatowa (201 I) bahwa: 

(1) saat memulai pembelajaran, sesungguhnya siswa telah membawa 
pemahaman atau konsepsi awa1 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 dalarn pembelajaran IPA serta dapat memungkinkan terjadinya 
prose<; belajar aktif Aktivitas ini dapat dilakukan di laboratorilllll 
maupun di kelas dengan berbagai alat bantuan belajar, atau bahkan di 
lingkungan sekolah, (3) kegiatan bertanya menjadi bagian penting, 
bahkan menjadi yang paling utama da1am pembe1ajaran IP A dapat 
dikembangkan dengan berbagai pertanyaan yang diajukan, dan (4) 
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memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan 
kemampuan berpikirnya dalam menjelaskan suatu masalab (ha! 10). 

Siswa sekolah dasar masih berpikir secara operasional konkret, belum 

berpikir seperti orang dewasa. Mereka mengalami kesulitan dengan pemikiran 

abstrak. Hergenbalm & Olson (2009:320) menyatakan babwa "Siswa kelas 

tinggi sekolah dasar tennasuk dalarn tahap perkembangan operasional 

konkret." 

Hal tersebut terkait dengan konsep perkembangan intelektual menurut 

Pieget. Lebih lanjut, mereka menjelaskan bahwa siswa-siswa memiliki 

kemampuan untuk mempertahankan (konservasi), kemampuan 

mengelompokkan yang memadai, melakukan pengurutan (mengurutkan dari 

yang terl<ecil sampai ke yang paling besar atau sebaliknya ), dan menangani 

konsep angk:a, tetapi selama tahap ini proses pernikiran diarahkan pada 

kejadian riil yang d.iamati oleh siswa. Siswa-siswa dapat melakukan operasi 

problem yang agak kompleks selama problem itu konkret clan tidak abstrak. 

Pada kelas V semester 1, terdapat materi organ peredaran darah 

manusia (BSNP, 2006:161). Materi tersebut tergolong abstrak karena siswa 

sulit mengamati organ peredaran darab jika tidak ada benda atau objek fisik 

untuk memodelkan hal tersebut. Selain menjelaskan organ peredaran darah, 

siswa juga paham untuk menjelaskan bagaimana proses aliran darah. Jilra 

hanya disampaikan secara lisan atau tertulis tanpa memberdayakan sesuam 

yang dengan membuat konkret, siswa akan tetap merasa kesulitan belajar. 

Dilihat dari segi guru, guru terlalu dominan dalam pembelajaran. Guru 

ternyata kurang begitu menguasai materi organ peredaran darah. Guru juga 

belum menggunakan media dalam pembelajaran untuk menunjang materi. 
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K.alaupun ada guru yang menggunakan media , itu hanya sebagai pajangan di 

depan kelas. 

Pada tanggal 13 Februari 2017 ketika dilakukan wawancara kepada 

guru IP A kelas V di beberapa sekolah dasar di Kecamatan Rejoso Kabupaten 

Nganjuk, diperoleh bahwa materi pembelajaran mengidentifikasi organ 

peredaran darah manusia membedakan macam-macam pembuluh darah dan 

proses peredaran darah. Gurujuga sulit menjelaskan materi tersebutjika tidak 

memberdayakan media pembelajaran yang efektif dalam menjelaskan ha! yang 

abstrak. Hal tersebut sangat mempengaruhi ketertarikan dan belajar siswa 

terhadap materi tersebut. Ketertarikan siswa untuk belajar materi tersebut 

tergolong rendah sehingga berdampak pada basil belajar. Dari basil 

dokumentasi nilai fonnatif siswa Tahwi Ajaran 2016/2017 pad.a materi 

mengidentifikasi organ peredaran darah manusia di SDN Sidokare II Rejoso 

K.abupaten Nganjuk, menwijukkan nilai rendah dibandingkan dengan materi 

pembelajaran yang lain dalam satu semester. Proses pembelajaran di atas barn 

60 o/o atau 16 dari 27 siswa yang mencapai KKM. 

Mencennati hal tersebut di atas, perlu dilakukan upaya untuk 

memecahkan masalah tersebut. Pertama, mengembangkan strategi, metode 

atau model pembelajaran yang dapat meningkatkan ketertarikan belajar, basil 

belajar siswa, clan mengw<Ulgi tingkat keabstrakan materi. Hal tersebut dapat 

dilakukan dengan bermain peran atau menyimulasi\;.an proses peredaran daral1 

manusia. Kegiatan ini dapat memberi siswa pengalaman langsung, tetapi 

kegiatan tersebut n1embutuhkan tempat yang cukup luas untuk sejumlah siswa. 

Kedua, tnengembangkan atau membuat sendiri bahan ajar yang disesuaikan 
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dengan karakteristik siswa. Mengembangkan bahan ajar yang menarik dan 

tetap efektif dapat memberikan ketertarikan sendiri kepada siswa. Terkait 

dengan materi organ peredaran darah manusia, bah.an ajar seharusnya dapat 

menyimulasikan proses peredaran darah sehingga dapat mengurangi tingkat 

keabstrakan materi. 

Dengan memperhatikan berbagai a1tematif pemecahan masalah 

tersebut, sudab selayaknya mengembangkan bahan ajar disesuaikan dengan 

karakteristik siswa. Mengernbangkan bahan ajar tidak dibatasi ternpat seperti 

dalarn mengernbangkan metode pernbelajaran yang dipaparkan sebelumnya. 

Bahan ajar yang dikembangkan haruslab dapat mernecahkan masalah yaitu 

mengurangi tingkat keabstrakan materi organ peredaran darab. Siswa juga 

dapat belajar sec.ara mandiri sehingga dapat mengurangi ketergantungan 

terhadap kehadiran gum. 

Penggunaan TIK (Tekoologi Informasi dan Komunikasi) dalam 

pembelajaran terkait dengan mata pelajaran di sekolah telah menggeser 

paradigma pembelajaran dari teacher centered menu ju student centered. Setiap 

siswa pada era milenial ini, diharapkan memiliki keterampilan berpikir yaitu 

bagaimana berpikir kritis, solusi, kreatif, inovatif, komunikasi, kolaborasi, dan 

memiliki keterampilan informasi dan media (JCT literacy). Berbagai macam 

produk teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam pernbelajaran menunjukkan 

babwa kehadiran produk teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 

men1pakan suaru keniscayaan dalam pendidikan, khususnya dalam 

pembelajaran di masa sekarang dan masa yang akan datang. 
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Sasaran utama dari integrasi TIK adalah penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran untuk memperkenalkan, mernfasilitasi, membantu dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir serta membantu penguasaan materi 

pelajaran. (Dasna, 2015) berpendapat bahwa : Beberapa faktor yang perlu 

dipertimbangkan oleh guru dalam memaufaatkan TIK dalam pembelajaran 

misalnya; ( 1) guru dapat meugideutifikasi 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 yang memadai untuk mencapai tujuan 

khusus rnateri yang dipelajari; (3) guru merencanakan secara tepat dan cermat 

aspek pedagogi dari pembelajarao yang ingin dicapai. 

Bahan dapat dikelompokkan menjadi empat kategori; yaitu (1) bahan 

ajar cetak (printed), (2) bahau ajar dengar (audio), (3) bahan ajar pandang 

dengan (audio visual), dan (4) bahan ajar multimedia interaktif (interactive 

teaching material) (Darkuni, 2010:15-16). Dari keempat bahan ajar tersebut, 

bahan ajar multimedia interaktif memiliki keunggulan tersendiri. Menurut 

Latuheru (1998:81), mltltimedia secara konseptual lebih dari sekedar 

penggunaan media dalarn usaha mencapai tujuan pembelajaran. Multimedia 

meliputi keseluruhan dari bentuk media yang digunakan dalam suatu penyajian 

materi yang dilakukan secara sistematis dan struktur. Terkait dengan materi 

organ peredaran darah manusta, 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 bermaJn tetapi 
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kenyataannya tetap memperoleh infonnasi yang dibutuhkan, misalkan jika 

bahan ajar multimedia interaktif diberi game yang mendidik dan menarik, besar 

kemungkinan ketertarikan siswa belajar materi organ peredaran darah manusia 

akan meningkat 

Bahan ajar multimedia interaktif dapat memberikan pengalaman barn 

dan menyenangkan baik bagi guru maupun siswa, dapat meningkatkan 

ketertarikan belajar siswa karena dapat membuat presentasi pembelajaran 

menjadi lebih menarik, serta dapat membantu membentuk mental yang akan 

mempennudah memahami suatu konsep. Sarnodra (2008) menyatakan babwa 

secara umum manfaat yang dapat diperoleh saat menggunakan multimedia 

adalab proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlab waktu 

mengajar 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 dalarn pembelajaran 

sebaiknya dikemas dengan baik agar menarik perhatian. 

Penelitian ini fokus pada SDN Sidokare II Rejoso Kabupaten Nganjuk. 

Siswa kelas V SDN Sidokare II Rejoso Kabupaten Nganjuk sulit menyebutkan 

alat peredaran darah manusia, membedakan macam-macam pembuluh darah 

dan proses peredaran darah. Selain memiliki pennasalahan tersebut, temyata 

siswa kelas V SDN Sidokare II Rejoso Kabupaten Nganjuk lebih tertarik pada 

pembelajaran dengan bantuan komputer, misalnya, materi pembelajaran 

dit.ampilkan dengan proyektor melalui aplikasi Microsoft power point. 

Berdasarkan berbagai pertimbangan di atas, dilakukan peneJitian yang berjudul 
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"Pengembangan Bahan Ajar Multimedia Interaktif Materi Organ Peredarau 

Darah Manusia Kelas V Sekolah Dasar". 

B. Tujuan Penelitian dan Peogembangan 

Berdasaikan latar belakang yang telah dipapaikan di atas, tujuan 

penelitian pengembangan ini adalah untuk : 

I. Mendeskripsikan proses pengembangan bahan ajar multimedia interaktif 

yang valid, praktis, menarik dao efektif. Baban ajar diauggap valid apabila 

mendapat kriteria valid dari para ahli. Baban ajar dianggap praktis apabila 

guru dan siswa mudab dalam mengguuakan baban ajar dau 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 II Memperoleh nilai tes paling sedikit 70 (KKM). 

2. Menghasilkau baban ajar multimedia interaktif yang valid, praktis, menarik 

dan efektif untuk siswa kelas V SDN Sidokare II Rejoso Kabupaten 

Nganjuk. 

C. Spesirikasi Prociuk yang Diharapkao 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah; 

I. Produk basil pengembangan adalab bahan ajar multimedia interaktif yang 

disusun berdasarlcan materi organ peredaran darah manusia mata pelajaran 

IPA di kelas V sekolah dasar. Standar Kompetensi ya.qg diambil adalah SK 

1 ; mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan. Kompetensi 
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dasar yang diambil adalah KD 1.4; mengidentifikasi organ peredaran darah 

manusia. Bahan ajar ini dapat digunakan oleh siswa secara mandiri. 

Bahan ajar multimedia interaksi dikernas dalarn Compact Disk (CD) atau 

Universal Flash Disk (UFD). Dengan memberdayakan komputer, fasilitas 

teks, audio, video, grafik, animasi yang interaktif dan terpadukan. Dalarn 

hal ini, bahan ajar dibuat dengan aplikasi Microsoft Pawer Point, Flash dan 

aplikasi-aplikasi pendulrung lain yang dibutubkan. Baban ajar ini bersifut 

interaktif karena dapat melakukan interaksi dua arah. Siswa dapat 

melakukan perintah pada baban ajar dan bahan ajar dapat mernberi umpan 

balik (feedback) kepada siswa. Misalnya pada soal evaluasi, jika siswa 

menjawab soal dan beuar akan di berikan penguatan dan jika SISwa 

menjawab salah akan diberikan motivasi. 

EJ 

ORGAN PEREDARAN 

DARAH MANUSIA 

IPA KELAS V SEKOLAH DASAR 

Tu ju an 
Pember1ajaran 

Dafl:ar Pustaka Sumber Belajar 

Garnbar 1.1 
Tampilan Menu Materi 

Permainan 

Multimedia interaktif disusun secara lengk:ap dengan memt1at komponen 

pembelajaran secara utuh, meliputi tujuan pembelajaran, materi 
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pembelajaran, latihan dan tugas, evaluasi, dan umpan balik. Komponen 

pembelajaran dalam multimedia interaktifini yaitu; (I) 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 pengernbang. 

Bahan ajar multimedia interaktif ini dilengkapi dengan petunjuk 

penggnnaan. Petunjuk penggnnaan bahan ajar ditunjukkan nntuk gnro dan 

siswa Petunjuk penggunaan bahan ajar untuk guru dan siswa disusun dalam 

bentuk print out. Petunjuk untuk gnro berisi panduan-panduan bagi guru 

dalam membelajarkan materi dan menjalankan bahan ajar multimedia 

interaktif. Adapun komponen yang dimasukkan dalarn petunjuk 

penggunaan bahan ajar multimedia interaktif untuk guru adalah; (I) 

identifikasi program, (2) tujuan pernbelajaran, (3) karakteristik siswa, (4) 

daftar alat pelajaran, dan 5) petunjuk penggunaan bahan ajar multimedia 

interaktif. Petunjuk untuk siswa berisi panduan-panduan bagi siswa saat 

belajar dengan menggnnakan Bahan Ajar Multimedia interaktif. Adapun 

komponen yang diJnasukkan dalam petunjuk penggnnaan bahan ajar 

multiJnedia interaktifuntuk siswa adalah (I) identifikasi program, (2) tujuan 

pembelajaran, (3) daftar alat pelajaran, dan ( 4) petunjuk penggunaan bahan 

ajar multimedia interak:tif. 

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

3. DVD pembelajaran berdasarkan materi organ peredaran darah manusia. 
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D. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Pengembangan bahan ajar multimedia interaktif dilakukan sebagai 

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 penggunaan bahan ajar multimedia interaktif 

dalam proses pembelajaran, serta membantu siswa dalam proses belajar 

individual uutuk tercapainya pembelajaran yang efektif, (2) bagi guru, sebagai 

baban pertimbangan uutuk 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 pengalarnan, 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 

berbantu komputer dalam pendidikan. 

E. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian dan pengernbangan (Mulyadi & Ali Saukab, 

2010:46) rnerupakan landasan pijak untuk menentukan karakteristik prnduk 

yang dihasilkan dan pembenaran modal serta prosedur pengembangannya. 

Adapun asumsi penelitian ini adalah sebagai berikut; (I) siswa memiliki 

komputer sendiri sebagai alat untuk belajar dengan bahan ajaran m1tltimedia 
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interaktif berupa multimedia interaktif, (2) siswa dapat mengoperasikan 

komputer dan bahan ajar multimedia interaktif 

Keterbatasan penelitian clan pengembangan (Mulyadi & Ali Saukah, 

2010:46) merupakan keterbatasan dari produk yang dihasilkan Wltuk 

memecabkan masalah yang dihadapi, k.hususnya untuk konteks masalah yang 

lebih luas. Adapun keterbatasan penelitian ini adalah sebagai berikut; 

I. Bahan ajar multimedia interaktif ini dibatasi pada Standar Kompetensi I ; 

Mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan, dan Kompetensi 

Dasar 1.4; Mengidentifikasi organ peredaran darah manusia 

2. Bahan ajar multimedia interaktif diuji cobakan pada siswa kelas V 

semester 1 di SDN Sidokare II Rejoso Kabupaten Nganjuk. 

3. Diadakan uji coba hanya sampai pada uji coba terbatas karena 

pertimbangan waktu dan biaya. 

4. Hanya dilakukan sampai pada evaluasi formatifuntuk mengetahni tingkat 

validitas, kepraktisan, kernenarikan, dan keefektifan. 

F. Definisi Operasional 

Untuk menghindari kesalahpahaman terhadap istilah kWlci yang 

digWlakan dalam penelitian ini, maka perlu memberikan batas berikut ini; 

1. Pengembangan adalah proses penyusunan story board menjadi 

multimedia interaktifsiap pakai yang dikemas dalam Compact Disk (CD) 

atau Universal Flash Disk (UFD). 
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2. Bahan ajar adalah seperangkat materi organ peredaran darah yaog disusun 

dalam bentuk animasi, audio atau rekaman suara dan tulisan untuk 

membantu secara mandiri. 

3. Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk memadukan berbagi 

media yang meliputi teks, gambar, audio, video, animasi dan bersifat 

interaktif Fungsi menggambar, audio, video, anirnasi dan bersifat 

interaktif ini adalah untuk mendukung kejelasan materi. 

4. Bahan ajar multimedia interaktifmerupakan bahan ajar atau seperangkat 

materi yang sistem perorganisasian materi pembelajaran menggunakan 

susunan dalam format muJtimedia, kemuclian 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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A. Pengertian Dahan Ajar 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

Bahan ajar adalah suatu komponen penting dalam pembelajaran di 

samping komponen lain seperti guru, siswa, metode pengajaran, dan penilaian. 

Bahan ajar memberikan masukan yang diperlukan dalam proses pembelajaran. 

Terkait dengan bal tersebut, Prastowo (2012: 17) menyatakan bahwa : "Bahan 

ajar merupakan segala bahan (baik informasi, alat, maupun teks) yang di suSWI 

secara sistematis yang menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang akan 

dikuasai siswa dan digunak:an dalam proses pembelajaran dengan tujuan 

perencanaan dan penelaahan implementasi pembelajaran". 

Buku atau program audio, video, serta komputer berisi materi pelajaran 

yang "dengan sengaja" dirancang secara sistematis, walaupun dijual di pasaran 

bebas, maka bahan-bahau ini dapat dinamakan bahan ajar Lebih lanjut 

Prastowo (2012:17) menegaskan bahwa "Jika tidak dirancang secara 

sistematis, maka kita tidak dapat menyebutnya sebagai bahan ajar, walaupun 

bahan-bahan ini mengandung materi pelajaran. Itulah letak 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 rnanusia baik itu berupa 

animasi, audio atau rekaman suara, dan tu1isan yang disusun secara sisternatis 

oleh guru sehingga memungkinkan siswa belajar secara optimal. 
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I. Jenis-jenis Bahan Ajar 

Bahlln ajar memiliki jenis yang beragam. Darkuni (2010) mencoba 

mengelompokkanjenis bahan ajar berdasarkan teknologi, yaitu; (1) Bahlln 

ajar cetak (printed) seperti handout, buku, modul, le1nbar kerja, maket, 

leaflet, wall chart, foto/gambar; (2) Bahlln ajardeogan (audio visual) seperti 

film, video; (3) Bahlln ajar multimedia interaktif (interactive teaching 

material) seperti CAI (computer Assisted Instruction), multimedia 

pembelajaran interaktif, pembelajaran berbasis web. 

Bahan ajar multimedia interaktif memilik:i karakteristik tersendiri. 

Ariani & Haryanto (2010:27) menyatakan babwa karakteristik multimedia 

dalam pembelajaran, yaitu memiliki lebih dari satu media yang konvergen, 

bersifat interaktif, dan bersifat mandiri. Hal ini berarti, bahan ajar 

multimedia dapat menggabungkan beberapa media yang berbeda serta dapat 

merespons aktivitas pengguna tanpa perlu di dampingi oleh orang lain. 

Bahan ajar multimedia interaktif memiliki potensi untuk 

menciptakan suatu lingkungan multi sensori yang mendukung cara belajar 

tertentu (Philips, 1997:12). Multimedia dapat memfasilitasi cara belajar 

yang berbeda-beda. Constantinescu (2007) memberikan peogertian 

multimedia dalam pemyataan "Multimedia refers to computer-based 

systems that use various types of content, such as text, audio, video, 

graphics, animation, and interactivity". Hal tersebut mengandung arti 

bahwa multimedia merujuk pada penggunaan komputer yang menggunakan 

berbagai fasi1itas 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 yaog digunakan untuk 

menyampaikan pesan kepada publik." 

Berkaitan dengan pembelajaran, multimedia harus dapat 

menyarnpaikan pengetahuan, k-.mpilan dan sikap serta dapat 

merangsang pikiran perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untulc belajar. 

Bahan ajar multimedia dalam penelitian ini bersifat interaksi dan dapat 

digunakan secara individu oleh siswa serta disusun secara menarik. Siswa 

dapat belajar materi secara sendiri tan pa hams didarnpingi orang lain Bahan 

ajar multimedia dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik. 

Materi yang bersifat abstrak, sulit dipahami, dan membosankan dapat 

dirancang ulang dengan memberdayakan komputer yang memadukan 

multimedia (teks, gambar, audio, animasi, dan video) sehingga materi 

tampak riil, mudah dipahami, lebih menarik dipandang dan dipelajari. 

2. Format Bahan Ajar Multimedia lnteraktif 

Bentuk atau format bahan ajar multimedia interaktif dapat berupa 

drill, tutorial, simulation, dan games (Rusman, dalam Nandi, 2006:5). 

Dal am ha! ini, Ariani & Haryanto (20 I 0:28) mengungkapkan format bahan 

ajar multimedia secara lebih lengkap, yaitu; 

a Tutorial, fonnat sajian ini hampir sama seperti tutorial yang dilakukan 

oleh guru yang berisi konsep yang disajikan dalam bentuk teks, gambar, 

dan grafik. 

15 



b. 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. 

c. Simulasi, format ini mencoba memberikan pengalaman langsung 

mengenai suatu proses yang terjadi di dunia nyata tanpa menanggung 

risiko seperti di dunia nyata. 

d. Percobaan atau eksperimen, format ini hampir sama dengan simulasi, 

namun lebih kepada kegiatan yang bersifilt eksperimen. Program ini 

berusaha menyediakan ala! dan bahan kemudian pengguna melakukan 

percobaan dengan membaca petunjuk percobaan terlebih dahulu. 

e. Pennainan, format ini mencoba untuk memberik.an pembelajaran 

melalui 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 ini disusun dalam bentuk 

simulasi, dan permainan atau game. Bahan ajar ini diharapkan dapat 

membelajarkan materi tersebut yang tergolong abstrak dengan mencoba 

menyimulasikan proses peredaran darah yang tidak mungkin dalarn dunia 

nyata. Dengan bahasa guru disesuaikan karakteristik siswa, mereka dapat 

belajar secara mandiri tanpa hams didampingi guru. 

3. Kelebihan dan Kelernahan Bahan Ajar Multimedia lnteraktif. 

Dalam penelitian ini, bahan ajar multimedia disusun dengan strategi 

pengorganisasian materi. Dengan berpedoman pada maksud di atas, 
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kelebihan dan kelemalum bahan ajar multimedia interaktif adalah seperti 

pada Tabel 2.1 berikut ini. 

"Wf,• ' ' 
Dapat menampilkan informmi dalain 
bentuk teks, graftk, gambar, audio dan 
video 
Siswa dapat berinteraksi langsung 
den multimedia 
Dapat mengelola laporan atau responss 
siswa 
Dapat di adaptasi sesuai kebutuhan 
siswa 

Dapat merekam kegiatan siswa melalui 
video 

(di adaptasi dari Prastowo, 2012 :332) 

Membutuhkan hardware khusus untuk 
roses en emban dan a 

Resolusi untuk image grafik sangat terbatas 
ada sistem mico. essor 

Hanya efektif jika digunakan tllltuk 
penggunaan seseonmg atau beberapa orang 
dalam kurun waktu tertentu 
Tida.k kompatibel antar jenis yang ada 

B. Belajar Menurut Pandangan Behavtoristik 

Behaviorisme merupakan aliran psikologi yang memandang individu 

lebih kepada sisi jasmaniah, dan mengabaikan aspek-aspek mental seperti 

kecerdasan, bakat, minat, clan perasaan individu dalam kegiatan belajar 

(Suyono, 2011 :58). Psikologi behavioristik juga dikenal sebagai psikologi 

stimulus - respons. 

Para ahli bebaviorisme berpendapat bahwa belajar adalah perubahan 

tingkah laku sebagai basil dari peugalarnan. Belajar merupakan akibat adanya 

interaksi antara stimulus (S) dengan respons (R). Menurut teori ini, dalam 

belajar yang penting adalah adanya Input berupa stimulus dan output yang 

berupa respons (Suyono, 2011 ). 

Thorndike dan Watson (dalarn Suyono, 2011 :59) mengungkapkan 

bahwa belajar adalah proses interaksi antara stimulus dan rangsangan yang 

berupa serangkaian kegiatan yang bertujuan agar mendapatkan resJXlns 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 basil pengalaman dengan lingkungan. Aspek yang dapat 

diamati berarti perubahan tingkah laku dapat diamati oleh mata. Aspek relatif 

lebih lama perubahan tingkah laku dilakukan dengan sengaja dan bukan karena 

sakit, mengonsmnsi alkohol, doping, atau obat-obatan terlarang. Aspek 

pengalaman berarti perubahan memang benar-benar dialami individu. Dan 

walaupun diakui adanya perubahan mental dalam diri seseorang selama proses 

belajar, tetapi faktor tersebut dianggap tidak relevan karena tidak dapat 

diamati. Ada beberapa jenis pandangan yang tennasuk dalam rumpun 

behavioristik, yaitu (1) contiguity & association, (2) classical conditioning, (3) 

operant conditioning, dan (4) social cognition. Penjelasan mengenai masing­

masing rumpun behavioristik: adalah sebagai berikut: 

1. ConJiguity & Association 

Contiguiti dapat diartikan munculnya respons yang segera mengikuti 

stimulus karena adanya kedekatan (Hitipeuw, 2009: 17). Contoh prinsip 

kedekatan adalah memandang lebih efektifuya penyajian materi yang berisi 

gambar, audio, video, teks dan penjelasan dengan cara ditampilkan 

berdekatan, sehingga memudahkan siswa dalam pemahaman akan gambar 

materi dan mengaitk:annya dengan penjelasan materi. 
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Association dalam contiguity ini merupakan suatu prinsip bahwa ide­

ide, memori atau pengalaman-pengalaman akan terlJ.ubung dengan yang lain 

apabila kejadian tersebut sering muncul bersama-sama. Contoh yang 

konkret untuk association ini adalahjika 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 itu. 

Dalam belajar, contiguity dan association dapat dilakukan dengan 

mengulang-ulang sesuatu sampai hafal, seperti menghafal rumus, nama ibu 

kota propinsi, perkalian, dan lain-lain. 

2. Classical Conditioning 

Classical conditioning merujuk pada suatu respons yang 

dikeudalikau oleh sistem saraf tak sadar (Hitipeuw, 2009:23). Pelopor 

pandangan ini adalah Pavlov. Selanjl1tnya Pavlov menyebutkan bahwa 

belajar lebih dari sekedar hubungan sederhana stimulus dan respons. Belajar 

merupakan respons fisiologis dan emosional individu terhadap stimulus. 

Contoh fisiologis adalah jantung yang berdetak lebih keras dan 

mungkin tangan berkeringat ketika akan tes wawancara. Conteh respons 

emosional adalah panik bila tidak lulus tes wawancara. Respons fisiologis 

dan emosional setiap individu bisa berbeda. Hitipeuw (2009:26) mencoba 

mengidentifikasi prinsip-prinsip belajar dalam classical conditioning. 

3. 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 didahului stimulus. Operant conditioning memiliki prinsip-prinsip 

be la jar tersendiri, yaitu (a) konsekuensi, (b) primack principle, ( c) schedule 

ofreinforcffllent, dan (d) Siping. Yang dapat dijelaskan sebagai berikut: 

Pertarna, Konsekuensi di sini ada dua, yaitu reinforcement dan punishment. 

Reinforcement berarti suatu tindakan individu yang dapat menguatkan 

kemlDlculan suatu tindakan. Punishment merupakan suatu tindakan yang 

dapat mengurangi kemlDlculan suatu tindakan. Kedua, Primack principle 

merujuk pada suatu peningkatan aktivitas-aktivitas yang kuraug disukai 

individu dengan cara mengaitkannya dengan aktivitas-aktivitas yang 

disukai individu tersebut. Ketiga, Schedule of rei11forcement menunjukkan 

pada see of reinforcement menunjukkan pada sebuah arti, yaitu buah arti, 

tentang pengaturan kapan dan seberapa sering pemberian reinforce 

diberikan sehingga mengbasilkau efek yang berbeda terhadap tingkab laku 

individu. Keempat, Stping. 

4. Social Cognition 

Pandangan social cognition beranggapan, belajar merupakan 

perubaban pada struktur mental atau modifikasi perilaku individual karena 

mengamati pengalaman orang lain (Hitipeuw, 2009:48). Belajar dapat 

terjadi melalui perilaku sosial dalarn bentuk pengarnatan terhadap perilaku 

dan konsekuensi dari perilaku orang lain. Pandangan inijuga disebut dengan 

observational learning dan social learning. 
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Social Cognition memiliki dua konsep utama dalam belajar, yaitu (I) 

modeling dan (2) vicarious learning. Modeling 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 

(.!iynthesized modeling). Vicarious Leaming terjadi saat individu mengamati 

perilaku individu lain kemudian menyesuaikan dengan perilaku individu 

yang dianlati tersebut. 

Penerapan pandangan-pandangan behavioristik di atas, 

mempengaruhi beberapa hal dalam penelitian ini. Pengaruh tersebut terlibat 

pada penyusunan game, latihan clan evaluasi. Game, latihan, dan evaluasi 

dibuat secara interaktif. lnteraktif di sini berarti dapat melakukan interaktif 

dua arab. Siswa dapat melakukan perintah kepada baban ajar (stimulus) dan 

bahan ajar dapat memberikan balikan kepada siswa (respons). Contoh lain 

pengaruh pandangan behavioristik adalah pada saat latihan dan eval113Si, 

jika siswa menjawab soal dan benar akan diberikan penguatan, narnun jika 

salah akan diberikan motivasi (teori konsekuensi). 

C, Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 

Ilmu Pengetahuan Alam adalah terjeroaban dari kata-kata dalarn bahasa 

lnggris yaitu natural science. Natural berarti alam dan science berarti ilmu 

pengetahuan. IP A berarti ilmu pengetahuan yang berhubungan dengan alam 

atau bersangkut paut dengan alam. IP A sering pula disebut dengan sains. Sains 

a tau IP A memiliki karakteristik yang berbeda dengan disiplin ilmu lain. 

21 



Karakteristik yang berbeda dengan disiplin ilinu 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 diuji secara empiris melalui metode ilmiah. Ciri 

metode ilmiah ini adalah objektif, metodik, sistematis, universal dan tentatif. 

Berbubungan dengan arti sains atau IPA, Samatowa (2011:3) 

menjelaskan bahwa IP A merupakan ilmu tentang al am yang mernpelajari 

peristiwa yang terjadi di alam. Dalam hal ini, IP A mernbahas tentang gejala 

alam yang disusun secara sistematis berdasar basil percobaan dan pengamatan 

manusia dengan metode ilmiah. Sains merupakan upaya manusia yang 

dilakukan berulang-ulang secara terstruktur dan terorganisir akibat dari 

perulangan tersebut, menghasilkan fakta, defmisi, konsep, prinsip, dan teori. 

Berdasarkan keterangan di atas, dapat disimpulkan bahwa hakikat IPA 

terdiri dari tiga unsur utama, yaitu; (I) sikap; sains diawali dari sebuah sikap 

rasa ingin tabu, ketekunan, dan keteguhan hati; (2) proses; prosedur pernecahan 

masalah pada sains menggunakan metode ilmiah. Adapun metode ilmiah yang 

dimaksud meliputi masalah, hipotesis, desain percobaan, evaluasi, pengukuran 

dan penarikan kesimpulan; (3) produk; basil dari sains berupa fakta, definisi, 

konsep, prinsip dan teori. Jika dilihat dari bentuk, produk sains dapat berupa 

bahan ajar, makalah, artikel ilmiah, buku, pendapat para ahli, dan lain-lain. 

I. Hakikat Pernbelajaran IPA di Sekolah Dasar 

Guru hams memahami latar belakang mengapa suaru mata pelajaran 

bidang studi perlu dibelajarkan kepada siswa. Dernikian halnya dengan guru 
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IPA SD, guru hams memahami benar mengenai kegunaan-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 

IP A. Setelah siswa telah memahami pentingnya IPA, secara lebih mudah 

siswa akan tertarik mempelajari IP A terse but 

Paolo dan Marten (dalam Samatowa, 2011) menjelaskan bahwa: 

Keterampilan proses sains yang diidentifikasi adalab (I) mengamati, 
(2) mencoba mengamati apa yang diamati, (3) mempergnnakan 
pengetahuan barn nntnk meramalkan apa yang terjadi, (4) mengnji 
ramalan-ramalan di bawah kondisi-kondisi untuk melihat apakah 
ramalan tersebut benar. Kemudian, merekajuga menegaskan bahwa 
dalam IPA tercakup nnsur coba-coba dan kesalaban, kalau gaga! 
akan dicoba lagi. IPA tidak dapat mernberikan semua jawaban atas 
semua pertanyaan atau permasalaban yang diajukan (hal.5). 

Yang dalam arti luas bahwa keterampilan proses sains siswa merupakan 

strategi siswa untuk memperoleh pengetahuan melalui pembelajaran yang 

melibatkan keterampilan intelektual, manual, dan sosial Keterampilan 

intelekrual berkaitan dengan bagaimana siswa memperoleh pengetahuan 

antara lain melalui kegiatan mengamati, mengelompokkan, 

menginterpretasikan, memprediksi dan mengambil kesimpulan. 

Keterampilan manual melibatkan keterampilan penggunaan alat dan bahan, 

penyusunan alat dan melakukan percobaan. Keterampilan proses sains juga 

melibatkan keterampilan sosial, karena adan)·a interaksi sosial lUltuk 

mengomunikasikan basil yang diperoleh dari kegiatan belajar siswa. 

2. Tujuan Pembelajaran Sains di Sekolah Dasar 

Berdasarkan pennendiknas nomer 23 tahun 2006 tentang Standar 

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

memiliki kemampuan sebagai berikut. 

a. Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa 

berdasarkan keberadaban, keindahan dan keteraturan aJam ciptaan-Nya. 

b. Mengembangkan pengetahuan dan pemaharnan konsep-konsep IPA 

yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalarn kehidupan sehari-hari. 

c. Mengernbangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang 

adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan, 

teknologi dim masyarakat. 

d. Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam sek.itar, 

memecahkan masalah dan membuat keputusan. 

e. Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalarn memelihara, 

menjaga dan melestarikan lingkungan alam. 

f. Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala 

keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan. 

g. Mernperoleh bekal pengetahuan, konsep dan keterarnpilan IP A sebagai 

dasar untuk melanjutkan penclidikan ke SMP/MTs. 

Jika dilihat dari segi ruang Iingkup, mata pelajaran sains memiliki 

aspek-aspek sebagai berikut : 

a. Makbluk hidup dan proses kehidupan, yaitu manusia, hewan, tumbuhan, 

dan interaksinya dengan lingkungan, serta kesehatan. 

b. Benda/materi, sifat-sifat clan 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 clan alam semesta meliputi; tanah, bumi, tata swya, dau benda­

benda langit lainnya. 

Berdasarkan tujuan dan ruang lingkup menurut Permendiknas 

Nomer 23 tahun 2006, Samatowa (2011 :6) menjelaskau bahwa tujuan 

kurikuler pembelajaran IP A di SD mencakup em pat tujuan pokok, yaitu; (I) 

IP A menjadi teknologi clan tulang pungguug pembangunau baugsa; (2) IPA 

dibelajarkan kepada siswa SD ditujnkan agar mereka berlatib untuk berpikir 

kritis; (3) Jika IPA diajarkan dengau eksperimen-eksperimen, dapat 

memberikan pengalamau langsung (bnkan sekedar bafillan), sehingga 

memicu pembelajaran yang bermakna; dan ( 4) Untuk mernbentuk pribadi 

siswa secara keseluruhan. 

Sedikit berbeda dengau Samatowa, Toharudin dkk (2011:50) 

membagi tujuan pembelajaran sains di SD menjadi tiga dimensi, yaitu; 

a. Tujuan yang berorientasi pada produk, yaitu; (1) mengembangkan 

pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep sains yang bennanfaat dan 

dapat diterapkau dalarn kehidupan sebari-hari, (2) memperoleh bekal 

pengetahuan, konsep, dan keterampilan sains sebagai dasar untuk 

melanjutkan pendidikan ke SMP dan MTs; 

b. Tujuan yang berurientasi pada proses yaitu; (1) mengernbangkan 

keterampilan proses untuk menyelidik:i alam sekitar, memecahkan 

masalah, dan membuat keputusan, (2) memperoleh bekal pengetahuau, 

konsep, dan keterampilan sains sebagai dasar untuk melanjutkan 

pendidikan ke SMP dan MTs; 
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c. Tujuan yang berorientasi pada sikap yaitu; (a) memperoleh keyakinan 

tethadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa, (b )mengembangkan rasa 

ingin tabu, jujur dan objektif, sikap positif dan kesadaran adaoya 

hubungan yang saling mernpengaruhi antara sains, lingkungan. 

teknologi dan masyarakat, ( c) meningkatkao kesadaran untuk berperan 

serta dalam memelihara, meojaga dan melestarikan alam, ( d) 

meningkatkan kesadarao uotuk menghargai alam dan segala 

keteraturannya sebagai salah satu ciptaan-Nya. 

Berdasarkao pada kajiao dari beberapa pendapat di atas meogeoai 

tujuan mata pelajaran sains dapat disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran 

sains di SD seharusnya lebih kepada pemupukan sikap. Kenyataannya di 

lapangao, arah peogerubangan pembelajaran sains di SD masib di dominasi 

pada sains sebagai produk. Sains sebagai pemupukan sikap dan sebagai 

proses masih belmn terlihat jelas seperti disebutkan dalam standar 

kompetensi clan kompetensi dasar yang hams dikuasai oleh siswa SD/MI. 

3. Memberdayakao Siswa melalui Perobelajarao Sains 

Sains berhubungan dengan cara mencari tahu tentang a1arn secara 

sistematis. Sains bukao hanya kumpulau fakta-fakta, konsep-konsep, 

prinsip-prinsip, tetapi lebih dari itu, sains merupakan suatu proses 

penemuan. Pembelajaran sains barns pada pemberian pengalaman langsung 

untuk n1engembangkan kompetensi untuk menjelajahi clan memahami alam 

sekitar secara ilmiah. Di tingkat sekolah dasar, diharapkan ada peoekaoan 

pembelajaran silang tema (sains, lingkungan, teknologi, dan masyarakat) 

yang diarahkan pada pengalaman be1ajar untuk merancang dan membuat 
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suatu karya melalui penerapan konsep sains dan ko1npetensi bekerja ilmiah 

secara bijaksana. 

Berkenaan dengan cara memberdayakan s1swa melalui 

pembelajaran sains, Samatowa (2011:10) memaparkan babwa terdapat 

beberapa aspek penting yang dapat diperhatikan guru, yaitu; ( 1) pentingnya 

memahami bahwa pada saat memulai kegiatan pembelajarannya, siswa 

telab memiliki berbagai konsepsi, pengetabuan 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 siswa melalui kegiatan nyata dengan alam menjadi hal utama 

dalam pernbelajaran IP A serta dapat memungkinkan terjadinya proses 

belajar aktif. Aktivitas ini dapat dilakukan di laboratoriwn maupun di kelas 

dengan berbagai alat bantuan belajar, atau babkan di lingkungan sekolab, 

(3) dalarn setiap pernbelajaran IP A, kegiatan bertanyalab yang menjadi 

bagian penting, bahkan menjadi bagian yang paling utama dalam 

pembelajaran. Bertanya merupakan ciri utama dalam pembelajaran IPA, 

dengan berbagai pertanyaan yang diajukan, IP A dapat dikernbangkan. Oleh 

karena itu bertanya memiliki peran penting dalam upaya membangun 

pengetabuau selam pembelajaran, (4) dalarn pernbelajaran IPA, 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan kemampuan 

berpikirnya dalam menjelaskan suatu masalah. 

Pembelajaran sains memang sehan1snya berorientasi pada siswa. 

Peran guru yang dulllllya "menentukan apa yang akan dipelajari" menuju 

"bagaimana menyediakan dan memperkaya pengalaman siswa". 
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Pengalaman belajar diperoleh dari serangkaian kegiatan mengek:splorasi 

lingkungan melalui interaksi aktif dengan teman, lingkungan, dan 

naraslUDber 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. Basil Peoelitian Yang Relevan 

Dalam peuelitian Putri, Siahan & Fitrajaya (Tanpa Tahun) dijelaskan 

bahwa terdapat perbedaan rata-rata basil belajar siswa yang menggunakan 

multimedia interaktif dengan rata-rata basil belajar secara konvensional. 

Efektivitas pembelajaran pada kedua kelas dapat dikerahui dengan 

menggunakan skor gain ternomalisasi. Data gain temomalisasi yang diperoleh 

pada kelas eksperimeu adalah 0,72 dan berada pada kriteria tinggi, sedangkan 

pada kelas kontrol diperoleh skor gain temornalisasi sebesar 0,59 dan 

berdasarkan pada kriteria sedang. 

Produk multimedia interaktif yang digunakan adalah multimedia 

pembelajaran yang dapat dibuat menggt.makan tool berupa Microsoft Power 

Point dan Flash. Tombol interaktif pada multimedia berupa tombol navigasi 

clan menu evaluasi yang dapat dikendalikan sendiri oleh siswa. Multimedia ini 

juga memiliki beberapa kelemahan, di antaranya beberapa tarnpilan program 

masih kurang menarik karena masih didominasi wama putih dan tampilan aw al 

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 bergarnbar yang memungkinkan siswa 

menggunakan multi indera mengerjakan soal evaluasi. 

Dalam penelitian Garnett, Oliver, & Hackling (Tanpa Tahnn: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, dll. Tarnpilan program menggnnakan 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. Multimedia tersebut 

sudah sangat bailc, narnnn masih ada sedikit kelernahan dalam manajernen 

tampilan. Untuk tampilan animasi, layar wituk menarnpilkan animasi masih 

terkesan kecil sehingga membuat ruang kosong pada tampilan animasi 

terse but. 

Pada media pembelajaran mental aritmetika Yuntis, octaviana & Lestari 

(2006) menjelaskan bahwa media pembelajaran mental aritmatika yang 

disusun oleh mereka ditunjukkan untuk kelas 1 dan 2 sekolah dasar. Visualisasi 

media tersebut sangat penting bagi siswa sebagai pengganti media yang 

sesungguhnya. Selain materi, terdapat menu latihan soal dan evalua5i yang 

disesuaik:an dengan materi yang ada dalam matematik:a sehingga bisa dalam 

membantu menyelesaikan soal-soal 1natematika. 

Media pembelajaran mental aritmatik:a ini dapat membantu proses 

belajar mengajar dan tidak sulit dalam mengaplikasik:annya. Media ini juga 

efektif dalam membantu proses belajar yang sebelumnya mempunyai waktu 
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kurang sesuai dengan banyakjumlah materi yang akan disampaikan. Selain itu, 

media ini bisa digunakan sebagai media pembelajaran mandiri baik di kalangan 

pelajar maupun non pelajar. 

Pada tampilan menu utama, menu pokok dapat menampilkan menu­

menu yang akan menghubungk:an pada pembahasan materi. Pada tampilan sub 

menu, terdapat sup-sub menu yang berisi materi yang akan disampaikan. File 

materi di dalam sub menu adalahfi/e terpisah. Sub menu membawahi sub-sub 

menu ke dalam sub menu ke dalam bentuk level atau tingkatanji/e yang dibuka, 

sehingga file materi yang terbuk:a tidak menghilangk:an tampilan menu utama 

Pada tampilan penyampaian materi, terdapat sejumlah pembahasan materi 

yang di sampaikan. Materi-materi yang dibahas pada program multimedia ini 

menggunakan gambar sebagai penjelasannya dan kebanyakan gambar-garnbar 

tersebut berupa gambar 2D. gambar-gambar tersebut di buat sebagai gambar 

berbasis vektor dengan menggunak.an software flash yang kemudian 

dianimasikan sebagai sebuah movie clip. 

Pada tampilan latihan soa1, soal berisi soal-soal yang diambil dari 

materi per bah dan tidak bisa di update. Menu latiban soal dapat ditampilkan 

dengan menekan tombol latihan pada beberapa sub menu. Tampilan latihan 

soal terdapat imple1nentasi tombol interaktif di mana user dapat menjawab 

dengan meng klik jawaban sehingga diperoleh hasil apakah jawaban itu. benar 

atau salah. Jilra jawabarutya benar maka akan tampil jawaban benar kemudian 

menu ju soal berikutnya, tetapi jika jawaban salab akan mun cul jawaban salab 

kemudian akan tetap berada pada soal tersebut sampai mendapatkan jawaban 

yang benar. 
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Pada tampilan menu evaluasi, terdapat terdapat menu kelas I dan kelas 

II. Di dalam menu evaluasi terdapat dua sub menu yaitu evaluasi dan update. 

Sebelum masuk ke sub menu evaluasi, siswa hams melakukan pengisian data 

siswa. Demikian juga untuk guru, sebelum melakukan update guru hams 

memasukkan password, supaya tidak sembarang user bisa mengganti 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 barn, edit, simpan, hapus, dll. 

Setelah siswa mengerjak:an soal evaluasi, akan ditampilkan sebuah laporan dari 

basil evaluasi tersebut. 

Dalam penelitian Yauti, Yunus, dan Hasanah (2009:17) meruaparkan 

bahwa menu utama pada media pembelajaran Multimedia Interaktif 

Matematika Bilingual menampilkan menu-menu yang menghubungkan pada 

pembahasan materi yaug bersangkutan. T ombol-tombol meuu utama akan 

menjalankan animasi pada movie yang dipanggil sehingga akan ditampilkan 

materi yang akan d.ipilih oleh user. File materi pembahasan adalahfile yang 

terpisah dari file menu utama/tampilan awal. Menu utama membawahi file 

materi pembahasau ke dalam bentuk level atau tingkatan file yaug dibuka, 

sehingga materi pernbahasau yang terbuka tidak menghilaug pada tampilan 

menu utama. Hal ini dimaksudkan untuk mempennudah membuka materi 

pembahasan lainnya melalui link yang ada pad.a menu utama ataupun pada 

menu indeks. 

Selain menu materi, terdapat juga evaluasi unmk melatih pemahaman 

siswa terhadap materi. Apabila siswa memilih jawaban salah maka nilai yang 
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didapat not. Siswa diberi kesempatan terlebih dahulu untuk menjawab semua 

pertanyaan yang ada dengan batasan waktu yang telab ditentukan kemudian 

setelab itu akan ditampilkan basil 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 meogerjakan soal latiban terlebih dabulu, memuogkinkan siswa tidak 

kaget dengan soal evaluasi yang akan dikerjakan. 
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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 daJam 
kehidupan sehari-hari 
2006:161) 

Kondisi Nyata 

Materi 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 materi organ peredaran 
darah manusia tergolong rendah 

Kesenjangan kondisi ideal dengan kondisi nyata menyebabkan permasalahan 
dalam pembelajaran IPA di kelas V SDN Sidokare II Kabupaten Nganjuk 
khususnya pada materi organ peredaran darah manusia, yaitu rendahnya 
ketertarikan pada materi tersebut dan basil belajar siswa kurang dari KKM 

Pengembangan bahan ajar multimedia interaktif merupakan salah satu 
soJusi untuk memecahkan masalab tenebut. 

1. Jika bahan ajar multimedia diberi game yang mendidik dan menarik, besar 
kemungkinan ketertarikan siswa belajar materi organ peredaran darah 
rnanusia akan meningkat 

2. Bahan ajar multimedia dapat juga memberikan simulasi proses peredaran 
darah secara lebih riil 

3. Pengorganisasian mater1 dapat membantu terciptanya pembe\ajaran 
bermakna 

Produk: bahan ajar multimedia dan petunjuk penggunaannya 

Materi pembelajaran mengidentifikasi organ peredaran darah manusia menjadi 
konkret. Siswa dapat menyebutkan alat peredaran darah manus1a Membedakan 
macam-macam pembuluh darah, dan proses peredaran darah. Ketertarikan dan 
basil belajar siswa pada maten organ peredaran darah meningkat 
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BAB III 

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 yang dikembangkan." 

Lebih lanju~ Borg & Gall (dalam Sugiyono, 2015:298) meuyarankan 

untuk meugembangkan sepuluh langkah dalam mengembangkan produk yaitu; 

1. Research and information collecting (penelitian dan pengumpulan data). 

2. Planning (perencanaan). 

3. Develop preliminary fonn of the product (pengembangan awal draf 

produk). 

4. Preliminary field-testing (uji coba lapangan awal). 

5. Main product revision (revisi basil uji coba lapangan awal). 

6. Main field-testing (uji coba lapangan). 

7. Operational product revision (revisi berdasar basil uji coba terbatas ). 

8. Operational field-testing (uji pelaksanaan lapangan). 

9. Final product revision (penyempuruaan produk akhir). 

10. Dissemination and distrib11tion (diseminasi dan distribusi). 

Berdasarkan paparan model pengembangan di atas, daJam penelitian ini 

digunakan Model Pengembangan Borg & Gall yang telah dimodifikasi. 
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Pemilihan Model Pengembangan Borg & Gall didasarl<lln atas pertimbangan 

babwa model pengembangan diawali dari studi pendabuluan. 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 Garnbar 3.1 berikut; 

1. Studi 
Pendabuluan 

- Studi Pustaka 
- Survei lapangan 

7. Revlsi Prociuk 

- Revisi berdasar 
hasil uji coba 
terbatas pada 
guru dan siswa 

8. Uji Coba Lapangan 

- Produk akhir bahan 
ajar multimedia yang 
siap pakai 

2. Perencanaan 

- Analisis struktur isi (SK,KD,dan 
materi) 

- Penun\3811 tujuan pembelajaran 
- Pengembangan instrumen uji 

kelayakan produk 
- Menyusun story board 

6. Uji Coba 5.Revisi 
Produk Awai 

- Uji coba terbatas - Revisi 
pada guru dan hasil uji 
siswa coba awal. 

9. Revisi Akhir 

- Revisi akhir dilakukan I• ur.tuk lebih 
menyempumakan produk 
(bila perlu) 

Gambar3.I 

3. Desain Produk 

- Bahan ajar 
berbasis 
multimedia 

- Petunjuk 
penggunaan bahan 
aj" 

4. Validasi Produk 

Uji coba awal 
- Ahli materi/isi 
- Ahli bahan 

ajar/media 

10.ProduksilWassal 

- Disebarluaskan 
melalui KKG 

~1odel Penelitian Pengembangan (Modifikasi Borg & Gall) 
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8. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan modifikasi Model Pengembangan Borg & Gall di atas, 

prosedur penelitian pengembangan yang diambil dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut; 

l. Studi Pendahuluan 

Tabap ini merupakan tahap pertama atau pers1apan untuk 

mengembangkan bahan ajar multimedia interaktif. Tahap pendabuluan ini 

terdiri dari studi pustaka dan sUIVei lapangan. Studi pustaka dilakukan 

untuk. mempelajari berbagai landasan teori yang menjadi dasar 

pengembangan bahan ajar multimedia interaktif. Adapun pengernbangan 

teori yang dimaksud terdiri dari kurikulurn, konsep pembelajaran IP A di 

sekolah dasar, pendekatan pembelajaran IP A di sekolah dasar sorta basil­

hasil penelitian terdabuln yang relevan dengan pengembangan baban ajar 

multimedia interaktif 

SUIVei lapangan dilakulom untuk memperoleh berbagai informasi 

tentang kondisi nyata pembelajaran IPA di lapangan. Jnfonnasi-informasi 

yang harus didapatkan parla survei lapangan adalah masalah-masalah yang 

timbul dalarn pembelajaran IPA di sekolah dasor serta permasalahan yang 

paling urgen sehingga menjadi pertimbangan pengembangan bahan ajar 

multimedia interaktif. Selain itu, analisis karakter siswa juga dilakukan 

pada kegiatan ini. Siswa kelas 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 

36 



melalui aplikasi Microsoft power point. Mayoritas siswa juga telah dapat 

mengoperasikan komputer. 

Berdasarkan basil survei di kelas V beberapa sekolah dasar di 

kecamatan Rejoso Kabupaten Nganjuk, materi pembelajaran 

mengidenti:fikasi organ peredaran darah manusia tergolong abstrak. Siswa 

sulit menyebutkan alat peredaran darah manusia, membedakan macam­

macam pembuluh darah, clan proses peredaran darah. Guru juga sulit 

menjelaskan materi tersebut jika tidak memberdayakan media 

pembelajaran yang efektif. Hal tersebut sangat mempengaruhi minat clan 

basil belajar siswa. Minat siswa untuk belajar materi pembelajaran 

mengidentifikasi organ peredaran darah sehingga berdampak pada basil 

belajar. Nilai formatifsiswa kelas V SDN Sidokare II Kabupaten Ngaojnk 

Tahon Ajaran 2016/2017 pada materi pembelajaran mengidentifikasi 

organ peredaran darah manusia terendah dibandingkan dengan materi 

pembelajaran yang lain dalam satu semester. 

2. Perencanaan 

Pad.a tahap perencanaan ini dilakukan analisis strukrur isi, 

perumusan tujuan pembelajaran, pengembangan instrumen kelayakan 

produk dan penyusunan story hoard. Pada analisis struktur isi, kegiatan 

yang dilakukan adalah menganalisis Standar Kompetensi, kompeterui 

dasar, dan pengembangan materi organ peredaran darah. Dengan 

penjabaran berikut; (l) Standar Kompetensi l. Mengidentifikasi fungsi 

organ rubuh manusia dan hewan. (2) Kompetensi dasar 1.4 

Mengidentiftkasi 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 dahun materi pokok 

mengidentifik:asi 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 komponeo 

dan fungsi darah; (4) Siswa mampu mengidentifikasijenis-jenis pembuluh 

dara fungsinya; (5) Siswa mampu membedakan peredaran darah hesar dan 

kecil; ( 6) Siswa mampu menjelaskan gangguan-gangguan al at peredarao 

darah dan (7) Siswa mampu menjelaskan cara menjaga kesehatan organ 

peredaran darah. 

Kegiatan selanjutnya adalah tahap perenc.anaan, yaitu 

pengembangan instrumen kelayakan produk. Pada kegiatan ini, dilakukao 

penyusunan instrumen penilaian. Instrumen penilaian tersebut akan 

diberikan ahli isilmateri, ahli media/bahan ajar, guru dan subyek coba, 

instrumen ini di jadikan pedoman untuk perbaikan produk bahan ajar 

multimedia interaktif 

Kegiatan terakbir dalam perencanaan adalah penyusunan Story 

Board. Story Board ada1ah susunan alur bahan ajar, yang berisi tata letak 

tulisan dan desain tampilan. 
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3. Desain Pengembangan Produk 

Produk basil pengembangan adalah bahan aiar multimedia 

interaktifyang dilengkapi dengan petnnjuk penggunaannya. Bahan ajar ini 

disusun berdasarkan materi organ peredaran darah manusia mata pelajaran 

IPA di kelas V sekolah dasar. Standar Kompetensi yang diarnbil adalah 

SK I. Mengidentifikasi fungsi organ tuhuh manusia dan hewan. 

Kompetensi dasar yang diambil adalah KD 1.4 Mengidentfjikasi organ 

peredaran darah manusia. Bahan ajar ini dapat digunakan oleh siswa 

secara mandiri. 

Bahan ajar multimedia interaktif ini 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 

bal ini, bahan ajar ini dibuat dengan aplikasiMicrosoft Power Point, Flash 

dan aplikasi-aplikasi penduknng lain yang dibutuhkan. Bahan ajar ini 

bersifat interaktifkarena dapat melakukan interaksi dua arah. Siswa dapat 

melakukan perintah kepada bahan ajar dan bahan ajar dapat memberi 

balikan kepada siswa, misalkan pad.a 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 

pernbelajaran, materi pembelajaran, latihan dan tugas, evaluasi, dan 

mnpan balik. Dalam multimedia interaktif ini, komponen pembelajaran 
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tersebut, yaitu; (I) tayangan pembuka (intro); (2) petuujuk 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, 

sum.her belajar, dan profil pengembang. 

Baban ajar multimedia interaktif ini dilengkapi dengan petunjuk 

penggunaan. Petunjuk penggunaan baban ajar untuk guru dan siswa 

disustm dalam bentuk print out. Petunjuk untuk guru berisi panduan bagi 

guru dalam membelajarkan materi clan menjalankan bahan ajar multimedia 

interaktif. Adapun komponen yang dimasukkan dalarn petunjuk 

penggunaan baban ajar multimedia interaktif untuk guru adalab (I) 

ldentifikasi Program; (2) Tujuan Pembelajaran; (3) Karakteristik Siswa; 

( 4) Daftar Alat Pelajaran; dan ( 5) Petunjuk Penggunaan Baban Ajar 

Multimedia lnteraktif. Petunjuk untuk siswa berisi panduan-panduan bagi 

siswa saat belajar dengan menggunakan Bahan Ajar Multimedia Interaktif. 

4. Validasi Produk 

Pada tabap ini, validasi produk dilakukan pada para abli. Para abh 

yang dimaksud adalab abli materi/isi dan abli media/baban ajar. V alidasi 

para abli dilakukan untuk menyempmnakan desain produk sebelum 

diberikan kepada siswa selaku pengguna bahan ajar. Instrumen validasi 

diadopsi dari penelitian sejenis yang sebf:lwnnya telah dilakukan sebelum 

penelitian ini. Untuk mengolah basil instrumen validasi, digunakan rumus 

kevalidan yang kemudian dikonversikan pada Tabet 3.2. 
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5. Revisi Awai 

Setelah didapatkan basil 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 Prociuk 

L Uji Coba Produk Skala Kecil 

Produk yang telah direvisi selanjutnya akan diserahkan kembali 

kepada para ahli. Hal ini dilakukan untuk mengetahui tingkat 

penyempumaan yang telah dilakukan. 

Dalam penelitian ini, uji coba produk dimaksudkan ootuk 

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, subyek coba, jenis data, instrumen pengwnpulan data dan teknik 

analisis data. 

a. Desain Uji Coba 

Secara lengkap uji coba produk pengembangan biasanya 

dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu uji perseorangan, uji kelompok 

kecil, dan uji lapangan. Dalam kegiatan penelitian, pengembang 

moogkin hanya melewati dan berhenti pada tahap uji perorangan atau 

dilanjutkan dan berhenti sampai tahap uji kelompok kecil atau 

lapangan. Kegiatan uji coba produk pengernbangan pada penelitian ini, 
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dilakukan sebagai langkah evaluasi fonnatifyang terdiri 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 basil 

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. 

b. Subyek Coba 

Subyek coba dalam penelitian ini diidentifikasikan sebagai 

berikut: 

1) Ahli Materi/Isi. Pemilihan ahli materi/isi didasarkan atas 

pertimbangan memiliki latar belakang pendidikan minimal S2 dan 

menguasai materi yang berkaitan dengan IPA sekolah dasar 

khususnya materi pokok mengidentifikasi organ peredaran darah 

manus1a. 

2) Ab1i Bahan Ajar/Media Pembelajaran. Pemilihan ah1i bahan 

ajar/media pembelajaran didasarkan pada pertimbangan memiliki 

latar belakang pendidikan minimal S2 bi dang T eknologi 

Pembelajaran/pendidikan, atau praktisi yang memiliki keablian 

tenta11g bahan ajar khususnya multimedia interaktif, dan atau 

seorang pengampu mata kuliah media pembelajaran. 

3) Guru Kelas V di SDN Sidokare II Kabupaten Nganjuk. Pemilihan 

guru didasarkan pada pertimbangan guru memiliki pengalaman 
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mengajar di kelas V minimal 5 tahun dan memiliki kualiftkasi 

saIJana. 

4) Uji coba sasaran pengguna produk. Uji coba sasaran pengguna 

produk yaog dimaksud adalah sasaran pengguna produk 

pengembangan yaitu siswa. Sasaran pengguna produk dalam 

penelitiao ini adalah siswa kelas V SDN Sidokare II Kabupaten 

Nganjuk yaog berjumlah 27 siswa. Pemilihan kelas tersebut 

didasarkan pada pertimbangao pennasalahan yang lebih urgen 

dibandingkan kelas lain. 

2. Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan dengan tujuan agar diperoleb produk yang 

sesuai dengan harapan dengan indikator keefektifan sebagai berikut; 

a. Kemudahan navigasi. Media hams dirancang sesederhana mungkin 

sehingga siswa yang berkemarnpuan minim dengan komputer mudah 

memaharni. 

b. Kandungan kognitifyang sesuai dengan materi. 

c. Pengetahuan dan presentasi informasi. Kedua kriteria ini untuk menilai 

isi dari media itu sendiri, apakah telah memudahkan dan memenuhi 

kebutuhan pe1nbelajaran siswa atau belum. 

d. Integrasi media, di mana media hams mengintegrasikan aspek dan 

keterampilan yang hams dipe!ajari. 

e. Estetik:a. Untuk menarik minat siswa, media harus mempunyai 

tampilan yang artistik: dan simpel 
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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. 

3. 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 guru dilakukan untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan 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 II Kecamatan Rejoso Kabupaten Nganjuk adalah sulit untuk 

menyebutkan alat peredaran darah manusia, membedakan macam 

pernbulub darah, dan proses peredaran darah. Guru juga menyebutkan 

materi tersebut jika tidak memberdayakan media pembelajaran yang 

efektif. Hal tersebut sangat mempengaruhi ketertarikan dan basil belajar 

siswa terhadap materi tersebut. Ketertarikan siswa untuk belajar materi 

pembelajaran mengidentifikasi organ peredaran darah manusia juga 

menwijukkan terendah dibandingkan 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 kualitatif. Data 

kuantitatifberupa tanggapan dan saran perbaikan diperoleh dari angket 
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dan tes yang diberikan kepada subyek coba. Data yang dikwupulkan 

melalui serangkaian evaluasi formatif dapat dibedakan menurut 

fungsinya, yaitu; (I) data untuk meuguji kevalidan produk yaitu berupa 

data review dari para abli, (2) data uutuk mengetahui kepraktisan, 

kemenarikan, dan keefektifan yaitu berupa data dari uji coba terbatas. 

b. lnstrumeu Pengumpulan data 

Untuk memperoleh sejwnlah data yang diharapkan ,diguuakan 

instrumen pengumpul data. Pada tabel 3.1 disajikanjabaran aspek yang 

dinilai, instrumen yang digunakan ,data yang diamati dan responden 

yang terlibat. 

Tabel 3.1 

Angket Kevalidan bahan ajar multimedia 
Produk vali<lasi interaktif 

Kepraktisan Angket Kemudahan dalam menggunakan Guru& Siswa 
Produk bahan ajar multimedia interaktif 

beserta petunjuk penggunaannya 

Kemenarikan Angket Ketertarikan siswa dalam belajar Sis\va 
Produk dengan menggllllllkan bahan ajar 

multimedia interaktif 

Keefek1ifan Lem"" Nilai evaluasi materi organ Sis\.va 
Produk "'' peredaran darah manusia yang 2: 

70 (KKM). 

Berdasarkan Tabet 3.1 di atas, diketahui bahwa instrumen 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah : 

I) Angket 

Angket diberikan kepada semua subyek coba. Angket validasi 

diberikan kepada para ahli. Angket tanggapan /penilaian materi 
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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 kemenarikan. Angket tanggapan/penilaian materi/isi dan 

bahan ajar/media yang diberikan kepada masing-masing ahli 

disusun dalarn bentuk rating-scale (skala bertingkat) yaitu 

pemyataan yang diiknti cleh pilihan-pilihan yang menunjukkan 

tingkatan. Dalarn penelitian ini, skala bertingkat yang digunakan 

menggunakan 4 pilihanjawaban yaitu 1,2,3, dan 4 yang tersusun 

dalarn satu garis kontinu. Pada bagian akhir angket, terdapat tabel 

kesalahan dan saran perbaikan dari para ahli. Angket 

tanggapan/penilaian tentang kepraktisan dan kernenarikan yang 

diberikan kepada guru dan sisv.·a, disusun denganjenis skala likert 

dalarn bentuk pilihan ganda yang menggunakan ernpat pilihan 

jawaban yaitu a, b, c, dan d. 

2) Lembartes 

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 Wltuk 

memperoleh tanggapan/penilaian materi pembelajaran organ 

peredaran darah manusia. 

c. Analisis Data Hasil Uji Coba Pemakaian 

Data yang diperoleh dari tahap sebelW11Dya adalah data 

deskriptif kualitatif Teknik analisis data menggwakan analisis data 

deskriptifkualitatifuntuk mengolah data yang berupa masukan, saran, 

tanggapan dan kritik tentang kesulitan materi pembelajaran. Analisis 

data deskriptif statistik Wltuk mengolah data dari angket dan I em bar tes. 

Adapun rincian analisis data deskriptif statistik sebagai berik:ut : 

I) Kevalidan data yang diperoleh dari angket validasi yang diberikan 

kepada para ahli dianalisis dengan menggwakan teknik analis 

deskriptif statistik dengan presentasi yang menggunakan rumus 

sebagai berikut : 

Keterangan : 

Vm ~ ~= XlOO % 
:Exim 

Vm = Persentase kevalidan materi 
Dm Jumlah keseluruhan jawaban responsden 
Ixim ~ Jwnlah keselnruhan skor ideal dalarn satu item 
100% Konstanta 

Rmnus untuk mengelola data basil validasi kepada altli materi 

adalah sebagai berikut : 

Keterangan : 

Vd ~ ~xd X100% 
:Exfd 

V d Persentase kevalidan media petnbelajaran 
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Ixd 
Ixid 
lOOo/o 

= Jumlah keseluruhan jawaban respond en 
Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item 

= Konstanta 

Rumus untuk mengolah data kevalidan bahan ajar multimedia 

interaktif adalah sebagai berikut : 

Keterangan : 

Vb= Vm+VdX100% 
2 

Vb Persentase kevaJidan 
Vm = Jumlah keselunthanjawaban responsden 
V d Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item 
100% = Konstanta 

Interpretasi merupakan penafsiran terhadap hasil analisis data 

responden. Sebagai pedoman interpretasi ditetapkan kriteria pad.a 

tabel 3 .2 berikut. 

Tabel 3.2 

80%-1000/o Valid Tidak perlu revisi 
60o/o-79o/o Cukup Valid Revisi kecil 
50%-59% Kurang Valid Revisi kecil 

<49"/o Tidak Valid Revisi besar 

(Diadaptasi dari Kuswadi ,2001) 

2) Kepraktisan. Data kepraktisan diperoleh dari angket yang 

diberikan kepada guru dan siswa dalam menggunakan bah.an ajar 

multimedia interaktif. Untuk mengolah data kepraktisan dari 

angket yang diberikan kepada guru ,dignnakan rumus yang di 

adaptasi dari Sugiono (2011) : 

Keterangan : 

Pl~ Ex X100% 
Exa 

PI Persentase kevalidan 
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~ Jumlah keseluruhan jawaban guru Ix 
LX9 
100°/o 

~ Jumlah keselumban skor ideal dalam satu item 
= Konstanta 

Uotuk mengolah data kepraktisan dari angket yang diberikan 

kepada siswa, digunakan rumus yang di adaptasi dari Sugiyono 

(20ll): 

Keterangan : 

P2=~X100o/o rn 

P2 ~ Persentase kepraktisan 
Lx = Jumlah keseluruhan jawaban siswa 
LXS ~ Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item 
100% Konstanta 
Dari basil kedua angket kepraktisan yaitu dari guru dan siswa, 

dilakukan pengambilan rata-rata untuk menentukan kepraktisan 

secara umum. Untuk keperluan demikian digunakan rumus : 

Keterangan : 

P3 Pl+P2 
2 

P3 = Persentase kepraktisan secara keselunthan 
Pl Persentase kepraktisan guru 
P2 = Persentase kepraktisan siswa 
2 Konstanta 

Interpretasi merupakan penafsiran terhadap basil analisis data 

responden. Sebagai pedoman interpretasi ditetapkan kriteria pada 

label 3.3 berikut. 

60%-79% 
50o/o-59% 

<490/o 

(Diadaptasi dari Kuswadi, 2001) 
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Tabet 3.3 

Cukup Praktis 
Kurang Praktis 
Tidak Praktis 

Revisi kecil 
Revisi besar 



4. Revisi Akhir 

Dari uji coba produk yaug dilakukan pada guru dan siswa Kelas V 

SDN Sidokare II Kabupateu Nganjuk akau didapatkan refleksi. Refleksi 

tersebut dijadikan sebagai bahan acuan untuk melakukan revisi terakhir 

yang sesuai dengan kebutuhan di lapangan. 

5. Produksi Massal 

Setelab dilakukan revisi dao penyempumaau, diperoleh produk 

akhir yang dapat digunakau. Dalam tahap ini dilakukan peugemasau babau 

ajar multimedia interaktif dalarn bentuk Compact Disk (CD) atau 

Universal Flash Disk (UFD). 
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BABIV 

HASIL PENGEMBANGAN 

Pada bah ini dijabarkan hasil kegiatan pengembangan Bahan Ajar 

Multimedia Interaktifyang meliputi penyajian data, analisis data, dan revisi produk. 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Prociuk 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 II Rejoso. Berikut ini adalah penyajian data basil uji coba. 

I. Pendahulnan 

Pada tahap pendahuluan, dilakukan studi pustaka dan survei 

Iapangan. Studi pustaka dilakukan dengan mempelajari berbagai landasan 

teori yang menjadi dasar pengembangan bahan ajar ini. 

Dari survei didapat informasi bahwa siswa kelas V SDN Sidokare 

II yang berjumlah 27 anak yang mayoritas dapat mengoperasikan 

komputer dan terdiri dari 13 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan. Para 

siswa lebih benninat pada pembelajaran dengan bantuan komputer, 

dengan materi ditampilkan 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 d~ 

membedakan bermacam pembu1uh darah, dan proses peredaran darah 

manusia. Guru pun kesulitan menje1askan materi yang bersifat abstrak jika 
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hanya dengan konsep dan lisan tanpa bantuan media pembelajaran sebagai 

al at ban tu yang efektif Hal tersebut mempengarubi minat dan basil belajar 

siswa dalam materi pembelajaran mengidenti:fikasi organ peredaran darah 

yang bersifat abstrak tergolong rendah, sehingga mempengaruhi basil 

belajar siswa. Nilai formatif siswa kelas V SON Sidokare II tahun ajaran 

2016/2017 pada materi pembelajaran mengidentifikasi organ peredaran 

darah manusia terendah, dibanding materi lain dalam satu semester. Nilai 

fonnatiftersebut dapat dilihat pada diagram berikut: 

Tabel 4_ I 
Nilai Formatif Siswa 

1 Ana~ Prasetiawan 68 TI 
----~ 

2 Anisa Latifatur Ro<wlta 80 T 
3 Auliva Pusnita Sari 36 TI 
4 Destva Putri Nabila 76 T 
5 Dwi Fanda Mahesa Cendana 68 TI 
6 Dwi Natuvia Rahmadhani 64 TI 

7 Dwi Siwi Anisa 72 T 
---- ----------

8 Ghaitsa Sabda AltafNafis 60 TI 

9 Indah Dwi Veoiarti 60 TI ---
IO Intan Nur Aini 68 TI 

11 Ivana A011srin Ratasva 40 TI 

12 Jihan Febriana 76 T 
13 Juvvta Dwi Ansellina 66 TI 
14 Mubanunad Aufa Nasrul N 60 TI 

15 Muhammad Feri Nanda 72 T 

16 Mubanunad Sulthon Abadi 66 TI 

17 Naufal Yafi' Alifudin 74 T 

18 RafifHafiz Bagas Raditva 78 T 
19 Rendv Zaahlul Muzzaki 54 TI 

20 Reza Adi Pravo= 62 TI 

21 Sinta Naila Salsabila 68 TI 

22 Tria A1n1stina 56 TI 

23 Ummi Koivm Ulinuha 72 T 

24 Willivan Dwi Nur Utomo 68 TI 

25 Wulida Laili Masruroh 88 T 

26 Yo~ Bavn Setivono 86 T 
27 Yufi Gilang Pennana 84 T 
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dengan rata-rata nilai 67 yang masih di bawah dari nilai KKM yang telah 

ditentukan, dengan 16 siswa yang be1um tuntas dari 27 siswa. 

2. Perencanaan 

Perencanaan awal adalah menyuswi Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP). Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) mata 

pelajaran IPA Kelas V dengan materi peredaran darah manusia dapat 

dilihat pada Lampiran I. 

Karena keterbatasan peneliti, maka peneliti memerlukan bantuan 

dari orang lain. Peneliti melihatkan beberapa orang ahli di antaranya; I. 

Dr. H. Riduwan, M.Pd.I sebagai ahli materi; 2. Dr. Mokhamat Muhsin, 

M.Pd. sebagai abli media pembelajaran; 3. Miftahuzzuhri, M.M.Pd. 

sebagai operator komputer peranc.ang media. 

Hasil pengembangan rancangan produk multimedia interaktif 

berupa tata letak (J·/ory board) adaJah seperti berikut. 
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Nama Tamoilan 1 atau tamoilan awal aolikasi Power ooin 
Isi tampilan Tombol petunjuk, tujuan pembelajaran, meteri, 

pennainan, evaluasi, glosarium, sumber belajar, dan 
profil 

Operas.ionaJ - Memilih tombol dengan cara klik kursor pada 
Mouse/tetikus. 

- Setiap tombol akan mengarah pada tampilan yang 
dipilih. 
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Nama Tamoilan 2 atau tamoilan menu petuniuk 
Isi tampilan Tombol petunjuk, tujuan pembelajaran, meteri, 

pennainan, evaluasi, g]osarium, 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. 

Nama Tamnilan 3 atau tamnilan menu tuiuan pembelaiaran 
Isi tampilan Penjelasan tujuan pembelajaran yang berisi stander 

kompetensi, kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran. 
Ada tombol kembali ke menu awal 

Operasional - Isi muncul secara otomatis. 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu 

tamoilan awal. 
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Nama Tamnilan 4 atau tamni1an menu materi 
Isi tampilan Tombol kerangka materi organ peredaran darah 

manusia dan tombol kembali 
Operasional - Memilih tombol dengan cara klik kursor pada 

Mouse/tetikus. 
- Setiap tombol akan menjelaskan materi. 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu 

tamnilan awal. 
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Nama Tamoilan 5 atau tamnilan menu materi baaian iantunz 
Isi tampilan Gambar jantung, penjelasan bagian-bagian jantung, dan 

tombol kembali 
Operasional - Tampilan muncul secara otomatis menunjukkan 

bagiao-bagian jantung. 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu 

tamoilan materi. 

Narna Tamoilan 6 atau tamoilan menu materi oembuluh darah. 
Isi tampilan Penjelasan materi pembuluh darah manusia: aorta, vena 

arteri dao tombol kembali 
Operasional - Tampilan mun.cul otomatis untuk menampilkan 

penjelasan materi bagian-bagian pembuluh darah. - K.lik tombol kembali akan kembali ke menu 
tamoilan materi. 
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Nama Tampilan 7 atau tampilan menu materi darah manusia 
Isi tampilan Penjelasan materi komponen darah manusia seperti sel 

darah merah, sel darah putih, keping darah, plasma 
darah dan tombol kembali 

Operasional - Tampilan muncul otomatis menampilkan penjelasan 
materi bagian-bagian darah manusia. 

- Klik tombol kembali akan kembali ke meuu 
tamnilan materi. 
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Nama Tamnilan 8 atau tamnilan menu materi neredaran darah 
Isi tampilan Penjelasan materi peredaran darah kecil dan peredaran 

darah besar. clan tombol kembali 
Operasional - Tampilan muncul otomatis menampilkan penjelasan 

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

tamnilan materi. 

Nama Tarnpilan 9 atau tampilan menu materi gangguan alat 
oeredaran darah 

Isi tampilan Tombol penjelasan penyakit alat peredaran darah seperti 
anemia, hipertensi, hipotensi, stroke, koroner, dan 
tombol kernbali 

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

- Klik 2 kali pada tombol, 1 kali untuk menampilkan 
dan 2 kali untuk menutup tampilan. 

- Klik tombol untuk menampilkan penjelasan materi 
gangguan alat peredaran darah. 

- Klik tombol kembali alcan kembali ke menu tampilan 
materi. 
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Nama Tampilan 10 a tau tampilan menu materi merawat organ 
neredaran darah 

Isi tampilan Penjelasan cara merawat organ peredaran darah berupa 
oenielasan demran gambar/foto, dan tombol kembali 

Operasional - Tampilan muncul otomatis menampilkan penjelasan 
rnateri cara merawat organ peredaran darah. 

- Klik tombol kembali akan kembali ke menu 
tampilan materi. 
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Nama Tampilan 11 atau tampilan menu pennainan 
(mencocokkan) 

Isi tampilan Gambar jantung, tombol pilihanjawaban 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 menunjukkanjawaban benar/salah 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tampilan 

awal. 

Nama Tamnilan 12 atau tamoilan menu evaluasi 
Isi tampilan Pertanyaan dan jawaban berupa pilihan ganda, tombol 

cocokan tombol laniut soal dan tombol kembali 
Operasional - Memilih tombol dengan cara klik kursor pada 

Mouse/tetikus. 
- Klik pada jawaban yaog diaoggap benar akao mun cul 

tanda x. 
- Klik tombol cocokan untuk melihat basil jawaban 

yaog dipilih. 
- Klik lanjut soal untuk melanjutkan menjawab soa1, 

berjumlah IO soal. 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tampilan 

awal. 
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Nama Tamoilan 13 atau tamoilan menu evaluasi 
lsi tampilan Pertanyaan dan jawaban berupa pilihan ganda, tombol 

cocokan, tombol lanjut soal dan tombol kembali 
Operasional - Memilih tombol dengau cara klik kursor pada 

Mouse/tetikus. 
- Klik pada jawaban yang dianggap benar ak:an 

muncul tanda x. Ada 10 Soal. 
- Klik tombol cocokan untuk melihat hasil jawaban. 
- Klik lanjut soal untuk melanjutkan menjawab soal,. 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu awal. 
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Nama Tampilan 14 atau tampilan menu glosarium 
Isi tamoilan 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 

tamnilan awal. 

Nama Tampilan 15 atau tampilan menu sumber belajar 
Isi tampilan Daftar sumber belajar atau daftar pustaka, dan tombol 

kembali 
Operasional - Tampilan muncul secara otomatis. 

- Klik tombol kembali akan kembali ke menu 
tampilan awal. 
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Nama Tamoilan 16 atau tamoilan menu profil pengembang 
lsi tampilan Penjelasan dari biodata pengembang, dan tombol 

kembali 
Operasional - Tampilan muncul secara otomatis. 

- Klik tombol kembali akan kembali ke menu 
tamnilan awal. 

3. Pengembangan Produk 

Media pembelajaran yang digunakan di sekolah dasar urnumnya 

masih banyak yang tradisional/konvensional, atau disebut juga sebagai 

media mengajar. Penggunaannya berpusat pada guru, yang lebih banyak 

digunakan untuk memperjelas materi yang disampaikan guru, sayangnya 

tidak semua objek IP A dapat dihadirkan langsung ataupun di visualtsasikan 

ke dalam kelas sehingga perlu adanya pengembangan media IP A 

Pengernbangan media adalah aJat 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 

64 



interaktif dan terpadukan. Dalam ha! ini, bahan ajar dibuat dengan aplikasi 

Microsoft Power Point, Flash dan aplikasi-aplikasi pendukung lain yang 

dibutuhkan deugau dibantu saudara Miftahuzzuhri, M.M.Pd. sebagai 

operator komputer dalam membuat media. 

Bahan ajar ini bersifat interaktif karena dapat melakukan interaksi 

dua arah. Siswa dapat melakukan perintah pada bahau 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 dalaJn Compact Disk (CD) atau 

Universal Flash Disk (UFD). 

4. Validasi produk 

Validasi produk dilaksanakan setelah prototype selesai disusun. 

Kegiatau ini dilakukan untuk mengukur tingkat kevalidan bahan ajar 

multimedia interaktif (Vb). Untuk mengukur tingkat validitas bahan ajar, 

perlu diukur tingkat kevalidan materi (Vm) dan media pembelajaran (Vii). 

Hal tersebut di atas, dilakukau validasi kepada Dr. H. Riduwan, M.Pd.I 

selaku ahli materi dan Dr. Mokbarnat Mubsin, M.Pd. selaku ahli media 

pembelajaran, dengan tujuan untuk menilai kelayakan produk yang aknn 

diuji cobakan kepada para siswa. 

Uji coba awal (validasi) yang pertama dilakukan kepada abli materi 

yaitu Dr. H. Riduwan, M.Pd.l adalah rektor sekaligus dosen di lnstitut 

Aga.'lla Islam Pangeran Diponegoro Nganjuk. Proses validasi dengan 

menyerahkan prototype produk bahan ajar multimedia interaktif disertai 
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-- ----------------

dengan petunjuknya. Tabel 4.1 merupakan basil validasi kepada ahli materi 

pembelajaran IPA SD. 

Tabel 4.2 
Hasil Validasi Ahli Materi Pembel . aran IPA SD 

2 2 3 
3 Pentingnya materi I 2 3 
4 Kemenarikan materi 2 3 
5 Materi mudah dipahami I 2 3 

6 Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten I 2 G> 
7 Konsep yang diberikan dapat dilogika dengan jelas I 2 3 
8 Kesesuaian dengan situasi siswa l 2 3 Q 9 T1ngkat kesulitan soal yang sesuai dengan I 2 3 

karakteristik: siswa 

Uji coba awal (validasi) yang kedua dilalrukan kepada abli media 

pembelajaran yaitu Dr. Mokbamat Muhsin, M.Pd. Dr. Mokbamat Muhsin, 

M.Pd adalah Peogurus PGRI Kabupaten Kediri sekaligns Dosen Universitas 

Nusantara PGRJ Kediri. Proses validasi dengan menyerahkan prototype 

prodnk bahan ajar multimedia interaktif disertai deogan petunjnk serta peta 

konsepnya. Tabet 4.2 meropakan basil validasi kepada ahli media 

pembelajaran. 

Tabel 4.3 
Hasil Va1idasi Ahli Media Pembel 

2 ar 
3 Pen 
4 4 
5 4 

6 2 3 (3) 

7 bar den an karakteristik siswa I 2 4 
8 Kesesuaian animasi atau video dengan 2 3 

karakteristik siswa 
9 Kesesuaian sound effect dengan karakteristik siswa 3 4 
IO Kesesuaian narasi dengan karakteristik siswa 2 4 
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II Kesesuaian dukungan musik dengan karakteristik 1 2 G> 4 
s1swa 

12 Kualitas tam ilan desain 1 3 4 
13 Membantu emahaman materi 2 4 
14 Membangkitkan motivasi siswa belajar 2 3 

5. Revisi awal 

Tabel 4.3 merupakan saran perbaikan dari abli materi pembelajaran 

IPA SD berhubungan dengan materi organ peredaran darab manusia. 

Tabel 4.4 
Saran Perbaikan dari Ahli Materi Pemb·a·aran IPA SD 

MIM&MilldllMIMl.ii§lllMt§lihilhii §lllllllQltilfiSll. 
1 Pada tampilan Daftar Pustaka sama Gunakan salah satu. 

Petunjuk dengan Sumber- Bel~ar 
2 Pada Tampilan Menu pembuluh darah Perbaiki dengan kata 

Male<i dan menu Darah yang pendek agar bisa 
memakai kata panjang dipilih atau dihapus bila 
dan tidak bisa di klik tidak msunakan 

3 Pada Tampilan Pada soal nomor 3, Ubah dengan gambar 
Evaluasi gambar terlalu kompleks yang terfokus pada 

dan tidak muncul materi, dan perbaiki link 
am bar 

4 Pada Tampilan Jumlah soal hanya 5, J umlah soal agar 
Evaluasi dan belum mengacu ditambah dan memakai 

Qacla so!11 HOTS soalHOTS 
5 Pada Tampilan Daftar Pustaka berisikan Gantijudulnya dengan 

Daftar Pustaka rujukan asal materi nama Glosarium 
diambil, bukan berisi 
den an istilah 

6 Pada Tam~ilan Profil Profil belum diisi Profit segera di1s1 
Aspek materi masih perlu direvisi. Kesalahan menampilkan menu 

Daftar Pustaka dan Sumber Bel ajar meruiliki arti yang sama, pilih salah satu 

saja. Pada tampilan "Materi", meuu Pembuluh Darab dan menu Darab 

tidak dapat dipilih serta menggunakan kata terlalu panjang, diperbaiki 

dengan kata yang pendek clan meruperbaiki link agar dapat dipilih. Pada 

tampilan "Evaluasi'', soal nomor 3 gambar terlalu kompleks dan tidak. 

muncul, diubah dengan gambar yang berfokus pada materi clan 

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 glosarium. Profil pengembang 

belum diisi, direvisi dengan isian infonnasi yang tertera pada aplikasi. 

Tabel 4.4 merupakan saran perbaikan dari ahli media pembelajaran 

berhubungan dengan materi organ peredaran darah manusia. 

1 Tampilan menu 

2 Pemakaian tombol 

3 Jenis huruf 

4 Dukungan back sound 
musik 

5 Tampilan layar 

Tabel 4.5 

Tidak ada label 

Sangat variatif 

Sobaiknya pakai 
label/ca itation 
Perlu secara konsisten 
su a menarik 
Pemakaian satu jenis huruf 
yang sama, termasuk 
bac imd 

Terlalu monoton Sebaiknya alur musik yang 
lebih men 1r 

Terlalu ramai Perlu ada pengaturan 
kom sisi 

6 Tam ilan CD Belum menarik didesain an menarik 
Setelah mendapat saran dan masukan dari ahli media pembelajaran, 

aspek media pembelajaran masih perlu dilakukan revisi. Fokus revisi pada 

indikator yang mendapatkan skor 2 pada skala peoilaian. lndikator kejelasan 

petunjuk penggunaan, revisi dilakukan pada menu "Help" dengan memberi 

detail lebih pada petunjuk penggunarm. 

Indikator kons.istensi tombol, revisi diJakukan dengan membuat 

tombol yang seragam dan konsisten. Indikator kesesuaian jenis dan ukuran 

huruf dengan karakteristik siswa, revlsi dilakukan dengan menggwiakan 

huruf yang simpel dan mudah dibaca serta berukuran lebih besar namun 

proporsional. Indikator kesesuaian back sound m11sik 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 let.ak dan wama. 

6. Uji Coba Produk Terbatas 

Uji coba terbatas dilakukan setelab baban ajar multimedia interaktif 

divalidasi oleh ahli pada uji coba awal Uji coba tematas ini dilakukan untuk 

mengulrur tingkat kepraktisan (P3), kemenarikan (M) dan keefektifan baban 

ajar multimedia interaktif (E) dalarn pembelajaran IPA kelas V di SDN 

Sidokare II Rejoso. Pemberian angket kepada guru (Pl) dan siswa (P2) 

untuk mengukurtingkat kepraktisan produk (P3). Pemberian angket kepada 

siswa untuk mengulrur tingkat kemenarikan produk (M). Digunakan lembar 

tes yang diberikan kepda siswa untuk mengulrur tingkat keefektifan produk 

(M). Tabel berikut ini adalah hasil uji coba terbatas terhadap guru dansiswa. 

PertaJna kali, guru mengisi angket kepraktisan produk untuk 

mendapatkan masukan yang membangun sebagai acuan untuk merevisi 

produk sebelum diberikan kepada siswa. Angket kepraktisan produk ini 

diberikan pada 19 Juni 2017. Tabel 4.5 berikut ini adalah hasil atau sajian 

angket kepraktisan yang telah diisi guru. 

Apakah Anda mudah A d 
unaan media? 

c 
en 

Apakah dengan adanya gambar visualisasi 
@ 2 materi, Anda lebih mudah membela;iarkan b c d 

materi? ----

3 
Apakah dengan adanya video atau animas1. @ b c d 
Anda lebih mudah membela"arkan materi? 

4 
Dengan media ini, apakah Anda lebih mudah @ b c d 
dalam membela"arkan materi? 
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5 Secara keseluruhan, apakah Anda mudah dalam 'if\ 
men nakan media ini? \;:I 

b c d 

Berdasarkan tabel 4.5 di alas, 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 seharusnya menggunakan headphone atau headset. 

Skala penilaian menggunakan a untuk sangat mudah, b untuk mud~ c 

untuk kurang mudah, dan d untuk tidak mudah dalarn menggnnakan bahan 

ajar multimedia interaktif ini_ 

Angket kepraktisan dan kemenarikan diberikan kepada 27 siswa 

kelas V SDN Sidokare II Rejoso. Angket ini diberikan pada 20 Juni 2017. 

Tabel 4.6 adalahhasil sajian angket kepraktisan dan kemenarikan yang diisi 

oleh siswa setelah menggunakan bah.an ajar multimedia interaktif. 

Pada Tabel 4.6 ditarnpilkan pertanyaan yang berhubungan dengan 

tingkat kepraktisan dan kemenarikan. Pertanyaan nomor 1 sampai dengan 

nomor 5 adalah pertanyaan yang berkaitan dengan kepraktisan. Sedangkan 

pertanyaan nomor 6 sampai dengan I 0 adalah pertanyaan yang berllubungan 

dengan tingkat kemenarikan dalam menggunakan bahan ajar multimedia 

interaktif ini. 

Tabel 4.7 

4 B A A B A B B A B A 
5 A A A A A B A A A A 
6 Dwi Natuvia R B A A A A A B A B A 
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7 Dwi Siwi Anisa A A A A A 
8 Ghaitsa Sabda AltafNafis B A A A A 
9 lndah Dwi Ve!i!:iarti A A A A A 

10 lntan Nur Aini B A A A A 
11 Ivana Ai:tustin Ratasva B A A A A 
12 Jihan Febriana B A A B A 
13 Juvuta Dwi Ansellina A A A A A 
14 Muhammad Aufa Nasrul N B A A A A 
15 Muhammad Feri Nanda A A A A A 
16 Muhammad Sulthon Abadi B A A A B 
17 Naufal Y afi' Alifudin B A A A A 
18 RafifHafiz B"°as Radirva A A A A A 
19 Rend" .,,...,hlul Muzzaki B A A A A 
20 Reza Adi Pl"<>Vou:a A A A B A 
21 Sinta Naila Salsabila A A A A A 
22 Tria Am•stina B A A A A 
23 Ummt Koivm Ulinuha B A A A A 
24 Willi""n Dwi Nur Utomo B A A A A 
25 Wulida Laili Masruroh B A A A A 
26 Yo"'"' B.nn• Setivono A A A A A 
27 Y ufi GilanR Permana A A A A A 
Keterangan: 
A = sangat mudah/sangat menarik/sangat bersemangat 
B ~ mudahlmenarik/ben;emangat 
C ~ kurang mudahlkurang menarik/bersemangat 
D ~ tidak mudahltidak menarik/tidak bersemangat 

B A B B A 
B B A A A 
A A A B A 
B B A A A 
A A A B A 
A B A A A 
B B A B A 
A A A A A 
B B A B A 
A A B B A 
B B A A A 
A A A B A 
B B A A A 
A A A A A 
B B A B A 
B A A A A 
A B A B A 
B B A B A 
A A B A A 
B B A B A 
B B A B A 

Berdasarkan tabel di atas, dapat cliketabui bahwa pada pertanyaan 

nomor l; 12 siswa (44,44%) menyatakan sangat mudah clan 15 siswa 

(55,56o/o) menyatakan mudah memahami. Pada pertanyaan nomor 2; 27 

siswa (100%) menyatakan sangat mud.ah. Pada pertanyaan nomor 3; 26 

siswa (96,3%) menyatakan sangat mudah dan l siswa (3,7%) menyatakan 

mudah. Pada pertanyaan nomor 4; 24 siswa (88,89o/o) menyatakan sangat 

mudah dan 3 siswa (11,llo/o) menyatakan mudah. Pada pertanyaan nomor 

5; 25 siswa (92,59%) menyatakan sangat mudah dan 2 siswa (6,41%) 

menyata."lcan mudah. Pada pertanyaan nomor 6; 12 siswa (44,44o/o) 

menyatakan sangat menarik dan 15 siswa (55,56o/o) 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%) menyatak.an sangat menarik dan 3 siswa 

(11,11%) menyatakan 1nenarik. Pada pertanyaan nomor 9; 11 siswa 

(40,74%) menyatakan sangat mudah dan 16 siswa (59,26%) menyatakan 

mudah. Pada pertanyaan nomor 1 O; seluruh siswa menyatakan sangat 

bersemangat. 

Pengukuran tingkat keefektifan baban ajar multimedia interaktif 

dilakukan dengan memberikan soal evaluasi materi organ peredaran darah 

manusia pada I Agustus 2017. Soal evaluasi sudah adadi dalarn baban ajar. 

Nilai evaluasi siswa dapat diketahui setelah siswa mengerjakan soal tersebut 

kemudian dicetak (print). Secara lebih mendetail, hasil soal evaluasi siswa 

dapat dilihat pada diagram berikut ini. 

Tabel 4.8 
Nilai Soal Evaluasi Siswa 

Prasetiawan 
Anisa Latifatur Ros "ta 100 T 

3 56 TT 
4 96 T 
5 88 T 
6 Dwi Natuvia Rahmadhani 84 T 
7 Dwi Siwi Anisa 92 T 
8 Ghaitsa Sabda AltafNafis 80 T 
9 lndah Dwi Ve "arti 80 T 
10 Intan Nur Aini 88 T 
11 Ivana A stin Ratas a 60 TT 
12 Jihan Febriana 96 T 
13 Ju Dwi Ansellina 76 T 
14 Muhannnad Aufa Nasrul N 80 T 

15 Muhannnad Feri Nanda 92 T 
16 Muhammad Sulthon Abadi 76 T 
17 Naufal Yafi' Alifudin 84 T 
18 Rafif Hafiz Ba as Radi a 88 T 
19 Rend Za hlul Muzzaki 64 TT 
20 Reza Adi Pra o a 72 T 
21 Sinta Naila Salsabila 88 T 
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22 
23 
24 
25 
26 
27 

120 
100 
80 
6() 

40 
20 

Tria A m•stina 
Ummi Koi·~ Ulinuha 
Willivan Dwi Nur Utomo 
Wulida Laili Masruroh 
Yoea Ba~• Setivono 
Y ufi Gilan• Pennana 

Statistik Nilai Evaluasi 

-Nilai 

76 T 
92 T 
68 TT 
100 T 
96 T 
84 T 

7. Revisi basil uji coba terbatas 

Revisi produk pada uji coba terbatas ini dilakukan berdasarkan basil 

angket kepraktisan guru dan siswa, angket kemenarikan dan soal evaluasi 

yang diberikan kepada siswa untuk mengukur tingkat keefektifan. Tabel 4.7 

berikut ini adalah rincian revisi produk bahan ajar multimedia interaktif 

pada uji coba terbatas. 

Tabet 4.9 
Revisi Produk u·i Coba Terbatas 

Sebaiknya 
ditambahkan menu 
evaluasi untuk 
latihan siswa pada 
tiap pertemuan 

2 Menggunakan 
headphone atau 
headset 

Belum ad.a menu Telah ditambahkan menu 
evaluasi evasluasi 

Belum ad.a menu Pada menu pilihan back 
link dan audio sound audio bisa 
tambahan animasi didengarkan 
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3 Seharusnya ada 
pertolongan pada 
menu evaluasi 

B. Analisjs Data 

I. Uji Coba Awai Lapangan 

Belum ada menu 
pertolongan wttuk 
mengetahui 
jawaban yang 
ben" 

Telah ditambah menu 
cocokan untuk 
mengetahui jawaban 
evaluasi yang benar 

Berdasarkan sajian data di atas, dapat dianalisis bagaimana tingkat 

kevalidan pada ltji 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 (Vil), sehingga dapat ditemukan rata-rata nntuk mengukur tingkat 

validitas bahan ajar multimedia interaktif. Tabel 4.8 berikut ini merupakan 

basil analisis tingkat kevalidan materi dan media pembelajaran 

menggunakan bahan ajar multimedia interaktif. 

Tabel 4.10 
Hail Anar T kat K ar clan Mat . clan Medi P be! . : . 

\ ,11111.11!11 I l.1--11 l\.(11\ll'lll.lt d.lll ".i1 .111 

Media 

Vm = 83o/o, 
valid dan 

tidak perlu 
rev1st 

Vd=73%, 
cukup valid 
dan perlu 

revisi kecil 

• Pada audio mengenai sci darah. Se! darah putih 
dibaca sel darah merah. Sebaiknya diperbaiki 
audionya. 

• Penggunaan istilah "dikarenakan" diubah 
dengan "karena,, 

• PadaMatch Anatomy Game, seharusnya siswa 
tidak dapat melanjutkan jika jawaban sa1ah 

• Kesalahan ketik pada soal evaluasi nomor 9 dan 
glosarium 

• Pada menu, sebaiknya memakai label/caption 
• Sebaiknya penggunaan tombol yang konsisten 
• Sebaiknya memakai font1i.uruf yang konsisten 

termasuk pada background 
• Sebaiknya alur musik lebih mengalir 
• Perlu ada pengaturan komposisi menu pada 

tampilan layar 
• Tampilan sebaiknya didesain yang menarik 
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Tingkat kevalidan materi bahan ajar multimedia interaktif ( Vm) telab 

mencapai 83o/o. Kedalaman materi, kemenarikan materi, kemudahan 

memabami materi, kejelasan konsep yang diberikan dan tingkat kesulitan 

soal sudab sangat bailc, narnun harus sedikit diperbaiki pada indikator 

kebenaran materi dan penggunaan bahasa. Pada indikator kebenaran materi 

terdapat kesangsian apakab benar setelab darab dipompa ke seluruh tubuh 

(pada peredaran darab besar) dipompa lagi ke jantuog. Pada penggunaan 

babasa, dipakai istilah "dikarenakan" yang merupakan istilab yang tidak 

baku. 

Berdasarkan tabel 4.7, kevalidan media mencapai 73%. Dengan 

masukan dan komentar dari ahli media, harus dilakukan revisi kecil untuk 

penyempumaan bahan ajar. Indikator kemudahan menggunakan bahan ajar, 

kesesuaian komposisi dan kombinasi warna dengan karakteristik siswa, 

kesesuaian animasi atau video dengan karakteristik siswa, dan 

membangkitkan motivasi belajar sudah sangat baik, namun hams ada sedikit 

perbaikan pada indikator kejelasan tujuan penggunaan, konsistensi tombol, 

penyesuaianjenis serta ukuran huruf dengan karakteristik siswa, kesesuaian 

sound effect dengan karakteristik siswa, dan kualitas tampilan desain. 

Setelab didapat tingkat kevalidan materi ( Vm) dan kevalidan media 

(Vii), dilakukan pengambilan rata-rata untuk mendapatkan basil tingkat 

validitas baban ajar multimedia interaktif (Vb). Has ii tingkat validitas baban 

ajar multimedia interaktif (Vb) mencapai persentase 73o/o. Jika 

dikonversikan pada tabel 3.2 mengenai kriteria kevalidan bahan ajar 

multimedia interaktif, tingkat kevalidan bahan ajar masuk dalam kuali:fikasi 
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cukup valid dan diharuskan revisi kecil. Revisi dilakukan berdasar masukan 

dan komentar dari ahli materi pembelajaran dan ahli media pembelajaran 

sebagaimana telah disebutkan sebelumnya. 

2. Uji Coba Tetbatas Lapangan 

Berdasarkan tabel 4.5 sampai dengan 4.8, dapat dianalisis mengenai 

angket kepraktisan (P3), aogket kemenarikan (MJ, dan keefektifao (E) bail< 

itu diisi oleh gum, siswa, maupun keduanya. Tabel 4.10 berikut ini 

merupakan basil analisis aogket kepraktisan (P3), angket kemenarikan (MJ, 

dan keefektifan (E). 

Tabel 4.11 
!, .1 0 • I • 

\ ... pl·k \,Ill~ 

I I 
..,,,,,11 .i11 11.i"il ..,,11,111 tL111 1 ... n111l'11t.11 

i 1111 ,!J 

Kepraktisan 
Guru (Pl) 

Siswa(P2) 
Kemenarikan Wl Siswa 
Keefektifan (E) Siswa 

95% 

95,76% 
90,76% 

82% 

• Sebaiknya ditambah menu 
latihan sebagai bahan 
latihan siswa pada tiap 
pertemuan 

• Seharusnya menggunakan 
headphone atau headset 

Tingkat kepraktisan menurut guru (Pl) dao siswa (P2) mencapai 

persentase 95o/o dan 95,76%. Untuk mendapatkan tingkat kepraktisan secara 

keselurubao, diam bi! rata-rata dari tingkat kepraktisan menurut guru (P 1) 

dao tingkat kepraktisan menurut siswa (P2), sebingga diperoleh basil tingkat 

kepraktisao bahan ajar multimedia interaktif (P 3) yang mencapai persentase 

95,38%. Jika dikonversi pada T abel 3.3 mengenai kriteria kepraktisan bahan 

ajar multimedia interaktif, tingkat kepraktisan bahan ajar multimedia 

interaktif tennasuk kategori praktis dan tidak memerlukan revisi lagi, 

76 



namun dengan pertimbangan saran dan komentar dari guru kelas V SDN 

Sidokare II Rejoso, dilakukan revisi lllltuk menyempumak:an bahan ajar 

multimedia interaktif ini. 

Tingkat kemenarikan bahan ajar multimedia interaktif telah 

mencapai 90,76o/o. Pemberian simulasi pada sub materi anemia, hipertensi, 

danhipotensi membuat siswa lebih benninat dalam belajar. Siswajuga lebih 

tertarik pada pennainan mencocokkan pada baban ajar. Dengan d1lengkapi 

glosarium, bahan ajar multimedia interaktif dapat membantu dalam 

perbendaharaan kosakata mengenai organ peredaran darah manusia. Secara 

wnwn, siswa lebih bersemangat dalam belajar materi organ peredaran darah 

dengan memanfaatkan baban ajar multimedia interaktif. 

Tingkat keefektifan dari baban ajar multimedia interaktif ini 

mencapai 82%. Dengan basil 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 kolas adalab 

70, sedangkan untuk Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) klasikal adalab 

70o/~ Dari basil tingkat keefektifan, KKM individu dan klasikal, 

pembelajaran IP A di kelas V SDN Sidokare II Rejoso pada materi organ 

peredaran darab manusia dapat dikatakan efektif. 

C. Revisi Produk 

I. Revisi Hasil Uji Coba Awai Lapangan 

Berdasarkan data yang dikumpulkan dan dianalisis dari uji coba 

lapangan di atas, dilakukan revisi bahan ajar multimedia interaktif untuk 
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mendapatkan bahan ajar yang lebih baik. Berikut ini adalah rincian revisi 

produk yang dilakukan, yaitu revisi produk uji basil coba lapangan terbatas. 

Revisi produk pada basil uji coba lapangao ini dilakukan 

berdasarkan saran dan komentar dari ahli 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. 

Tabet 4.12 

1 Pada tampilan Daftar Pustaka memiliki Memitih menggunakan 
Petunjuk arti yang sama Sumber istilah Sumber Belajar 

Bela·ar 
2 Pada Tampilan Menu pembuluh darah Menu Pembuluh Darah 

Materi clan 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 Pada Tampilan Jumlah soal hanya S Jwnlah soal sudah 
Evaluasi ditambah 

5 Pada Tampilan Daftar Pustaka berisikan Sudah diganti dengan 
Daftar Pustaka rujukan asal materi Glosarium 

diambil. bukan berisi 
dengan istilah 

6 Pada Tampilan Profit belum diisi Profil sudah diisi 
Profit 

2. Revisi Hasil Uji Coba Terbatas 

Revisi produk pada uji coba terbatas ini dilakukan berdasarkan basil 

angket kepraktisan guru dan siswa, angket kemenarikan dan soal evaluasi 

yang diberikan kepada siswa untuk mengukur tingkat keefektifan. Tabel 4.4 

berikut ini adalah rincian revisi produk bahan ajar multimedia interaktif 

pada uji coba terbatas. 
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Tabel 4.12 

1 Sebaiknya Belum ada menu Telah ditambahkan menu 
ditambahkan menu evaluasi evasluasi 
evaluasi sebagai 
bahan latihan siswa 
tiap pertemuan 

2 Seharusnya Belum ada menu Menggunakan mouse pada 
menggunakan mouse link dan audio menu pilihan dan audio 
dan headphone atau tambahan animasi yang bisa didengarkan 
headset menggunakan headphone 

atau headset 
3 Seharusnya ada Belum ada menu Telah ditambah menu 

pertolongan pada pertolongan untuk cocokan untuk mengetahui 
menu evaluasi mengetahui jawaban eva1uasi yang 

jawaban yang ben8' 
benw 

3. Pengembangan 

Bahan ajar multimedia interaktif Peredaran Darah Manusia IDl 

disusun secara utuh yang meliputi (I) tayangau pembuka (intro), (2) 

petunjuk, (3) halamau tujuan pembelajaran yang berisi Staudar Kompetensi, 

Kompetensi Dasar, dan Tujuan Pembelajaran, dan (4) Halaman menu yang 

berisi ringkasan materi, game, latihan, evaluasi, glosarium, sumber belajar, 

dan profil pengembang. Dihadirkan garnbar seorang guru laki-laki pada 

tayangan pembuka (intro). Garnbar tersebut di desain berdasarkan 

karakteristik siswa kelas V SDN Sidokare II Rejoso. Kombinasi warna yang 

proporsional dikaitkan dengan materi, yairu adanya penampang pembuluh 

arteri yang berwama merah dan vena yang berwama bint. Petunjuk berisi 

panduan bagi siswa untuk menjalaukan bahan ajar. Petunjuk ini berisi icon 

yang harus dipilih siswa bila ingin mendapatkan infonnasi 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 ditampilkan 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 bentuk animasi yang 

disesuaikan dengan karakteristik siswa. Animasi dalam materi ini berupa 

simulasi yang dapat menyimulasikan proses kerjajantung, proses peredaran 

darah, proses terjadinya penyakit yang menyebabkan gangguan pada alat 

peredaran darah dan bagaimana cara menjaga kesehatan organ peredaran 

darah. Pemberian simulasi membuat siswa tertarik dalam belajar materi 

organ peredaran darah manusia. 

Grune disusun agar siswa tidak merasa bosan dalasn belajar materi 

organ peredaran darah manusia yang tergolong abstrak. Game dibuat 

dengan dua model, yaitu game mencocokkan dan game teka-teki silang. 

Game mencocokkan diberi nama Match Anatomy Game. Game teka-teki 

silang diberi nama Cross Word Game. Game mencocckkan mengharuskan 

siswa mencocokkan potongan organ peredaran darah manusia yang terletak 
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di sebelah kiri layar dengan penarnpang tubuh manusia yang terletak di 

sebelah kanan layar. Jika siswa meletakkan potongan organ peredaran darah 

pada penampang tltbuh manusia dengan benar, akan muncul pertanyaan 

mengenai nama organ peredaran darah tersebut. Jika siswa menjawab 

dengan benar, akan mendapatkan nilai +100, narnun 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 barus 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 sa1ah, siswa dapat membetulkannya. 

Latihan dan evaluasi merupakan suatu langkah integral yang 

bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi. 

Latihan diberikan setiap kali pertemuan. Latihan berisi tiga soal latihan, 

yaitu Latihan I, Latihan 2, dan Latihan 3. Soal setiap latihan disesuaikan 

dengan materi pad.a pertemuan yang terkait. Setiap latihan terdiri atas l 0 

soal pilihan ganda (multiple choice). Evaluasi berisi 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 evaluasi, terdiri atas tiga jenis soal, yaitu soal teks, so al teks disertai 

animasi, dan seal teks disertai gambar. Setiap siswa dapat mencetak basil 

latihan dan evaluasi dengan terlebih dahulu mengisikan nama siswa. 

Apabila siswa ingin mengetahui kunci jawaban serta pembahasan, dapat 
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mengklik tombol "Pembahasan". Apabila s1swa mgm mengerjakan 

kembali, dapat mengklik tombol "Mengerjakan Ulaog". 

Komponen tiga terakhir adalab glosarium, smnber belajar, dan profil 

pengembang. Glosarium berisi istilah yang mungkin barn bagi siswa. 

Glosarium dapat menambah perbendaharaan kosakata siswa dalam materi 

organ peredaran darah. Siswa dapat menyoroti daftar istilah-istilah yang 

telah disediakan untuk mendapat infonnasi mengenai istilah tersebut. 

Smnber belajar berisi baban belajar yang dignnakao nntuk mengembangkan 

baban ajar multimedia interaktif peredaran darab manusia, baban belajar ini 

juga direkomendasikan untuk dipelajari siswa. Baban belajar dalam smnber 

belajar ini berupa baban belajar cetak dan elektronik (video). Profil 

pengembang berisi nama lengkap, tempat dan tanggal labir, dan profil 

pendidikan pengembang. 

Baban ajar multimedia interaktif ini dilengkapi dengan petunjuk 

penggnnaan. Petunjuk penggnnaan baban ajar ditujukan untuk guru dan 

siswa. Petunjuk penggunaan bahan ajar untuk guru dan siswa disusun dalam 

bentuk print out. Petunjuk Wltuk guru berisi panduan-panduan bagi guru 

dalam membelajarkan materi dan menjalankan bahan ajar multimedia 

interaktif Peredaran Darah Manusia. Adapun komponen-komponen yang 

dirnasukkan dalam petunjuk penggunaan baban ajar multimedia interaktif 

Peredaran Darab Maousia untuk guru adalah (I) ldentifikasi Program, (2) 

Tujuan Pembelajaran, (3) Karakteristik Siswa, (4) Daftar Alat Pclajaran, dan 

( 5) Petunjuk Penggnnaan Baban Ajar Multimedia Interaktif Peredaran 

Darah Manusia. Petunjuk untuk siswa berisi 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; (I) identifikasi program, (2) tujuan 

pembelajaran, (3) claftar alat pelajaran, dan (4) petunjuk penggunaan bahan 

ajar multimedia interaktif. 

Bahan ajar multimedia interaktif ini juga menuliki kekurangan pada 

s1si animasi yang terbatas pada 2 Dimensi (2D). Visualisasi materi 

pembelajaran dapat lebih detail dan konkret lagi jika animasi yang 

digunakan menggunakan animasi 3 Dimensi (3D). Pada menu permainan 

mencocokkan at.au Match Anatomy Game, disediakan 1 jawaban benar dan 

hams diisikan pada tempat yang d.isediakan. Dengan model menjawab 

seperti i.'1~ memungkinkan siswa menjawab dengan salah menjadi lebih 

besar. Pada halaman latihan dan evaltl8.Si, siswa hams mengerjakan secara 

mut, tidak dapat menuju ke soal lain jika soal yang sebelumnya belum 

dijawab. Namun, secara keseluruhan, bahan ajar multimedia interaktif 

Peredaran Darah Manusia ini telah valid, praktis, menarik dan efektif 

digunakan dalarn pembelajaran IPA kelas V di SDN Sidokare II Rejoso. 
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BABV 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Kajian Produk Yang Telah Direvisi 

Penelitian dan pengembangan adalah sebuah model penelitian yang 

pada akhirnya mengbasilkan 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 Mam'8ia Ke/as V Sekolah Dasar yang 

disusun secara valid, praktis menarik dan efektif digi.makan dalam 

pembelajaran. Sehingga dapat membantu siswa dan guru mewujudkan basil 

pernbelajaran yang lebih bailc. 

Dari paparan pada bab IV dapat dideskripsikan bahwa dalam bahan 

ajar multimedia interaktif Materi Organ Peredaran Darah Manusia Kelas V 

Sekolah Dasar memiliki tingkat kevalidan media mencapai 73o/o. Tingkat 

kepraktisan menurut guru (Pl) dan siswa (P2) masing-masing mencapai 

persentase 95o/o dan 95,76%. Tingkat kemenarikan bahan ajar multimedia 

interaktif mencapai 90,76%. Tingkat keefektifan bahan ajar multimedia 

interaktifmencapai 82o/o. 

Dan dapat disimpulkan bahwa bahan ajar multimedia interaktif Materi 

Organ Peredaran Darah Manusia Ke/as J.i Seko/ah Dasar telah valid, praktis, 

menarik dan efekt:if. 
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B. Saran Pemanfaatan, Disem.inasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Berdasarkan kajian produk yang telah direvisi, diberikan beberapa 

saran sebagai berikut; 

l. Saran Pemanfaatan 

a) Guru harus memahami betul petunjuk penggunaan bahan ajar 

multimedia interaktif Materi Organ Peredaran Darah Manusia Kelas 

V Sekolah Dasar dan cara mengaplikasikannya. Buku petunjuk 

penggnnaan telah dilengkapi RPP sebagai pedoman dalam 

pembelajaran, namun ha! tersebut bukanlah mutlak mengikuti RPP 

yang telah ada. Guru dapat mengembangkan sendiri RPP yang 

disesuaikan dengan bahan ajar multimedia interaktif, karakteristik 

siswa, situasi dan kondisi lingkungan belajar. 

b) Siswa harus memaharni betul petunjuk penggunaan bahao ajar 

multimedia interaktif. Tugas guru adalah memberikan penjelasan 

mengenai prosedur penggnnaan buku petunjuk. 

c) Bahan ajar multimedia interaktif Materi Organ Peredaran Darah 

Manusia Kelas V Sekolah Dasar ini berbentuk multimedia interakti( 

Bahan ajar ini disusun untuk pembelajaran secara individual dengan 

bantuan PC atau laptop, narnun dalarn pelaksaoaannya dapat 

dipadukan dengan model-model dan metode pernbelajaran yang 

disesuaikan dengan karakteristik siswa dan situasi serta kondisi 

lingkungan belajar. 
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d) Pembelajaran sebaiknya dilaksanakan di Jaboratorium kornputer, 

narnwi jika laboratoriurn komputer bennasalah, dapat diganti dengan 

laptop sejumlah siswa yang dilaksanakan di rnang kolas. Terlepas itu 

menggunakan PC atau laptop dan pelaksanaan di laboratorium 

komputer atau di kelas, sebaiknya PC atau laptop dilengkapi 

headphone atau headset clan mouse, sehingga siswa lebih fokus 

dalam belajar. 

e) Guru sebaiknya didampingi oleh guru pembantu untuk membantu 

siswa ketika membutuhkan bimbingan. 

2. Saran Diserninasi 

Penyebarluasan basil-basil penelitiao ini dapat menggunakan 

beberapa media, antara lain media cetak: dengan menubs artikel melalui 

jumal kepeodidikan, ikut dalam seminar/simposium, didistribusikan ke 

perpustakaao sekolah, maupun dalam kegiatan KKG atau KKKS. 

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

a) Bahan ajar multimedia interaktif Materi Organ Peredaran Darah 

Maousia Kolas V Sekolah Dasar dikembangkan lebih lanjut dengan 

game mencocokkan yang disertai lebih dari satu jawaban karena 

nama organ peredaran darah ada lebih dati satu. Cara penulisan juga 

perlu diberi altcmatif, misalnya siswa mengetikkan jawaban dua kata 

tanpa spasi tetap bisa dibenarkan. 

b) Dikembangkan baban ajar multimedia interaktif Materi Organ 

Peredaran Darah Manusia Kelas V Sekolah Dasar dalam bentuk 20 

sehingga materi pembelajaran menjadi se1nakin konkret. 
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RENCANAPELAKSANAANPEMBELAJARAN 

Mata Pelajaran 

Kelas/Semester 

Hariff anggal 

Alokasi Waktu 

A. Standar Kompetensi 

llmu Pengetabuan Alam 

V/1 

Selasa,24 -10-2017 

4 xJS menit (2 pertemuan) 

1. Mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan 

B. Kompetensi Dasar 

1. 4 Mengidentifikasi organ peredaran darah manusia. 

C. Indikator 

1. Mencari informasi nama-nama organ peredaran darah manusia serta 

mencocokkan sesuai organ 

2. Mendiskusikan fungsi organ pada sistem peredaran darah manusia 

3. Bennain peran unruk menunjukkan aliran peredaran darah dalam tubuh 

manusia 

D. Tujuao Pembelajaran 

1. Melalui pengamatan siswa dapat mencocokkan informasi nama-nama 

sesuai dengan organ peredaran darah 

2. Melalui diskusi siswa dapat menjelaskan fungsi organ peredaran darah 

manusia 

3. Melalui bennain peran siswa dapat menunjukkan aliran peredaran darah 

manus1a 

E. Pembinaan Karakter 

Disiplin, rasa ingin tahu, kreatif, tanggungjawab, religius 
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F. Materi Pembelajaran 

- Jantung terdiri dari: 

- Serambi kiri 

- Serambi kanan 

- Pembuluh darah ada: 

Pembuluh Nadi (Arteri) 

Pembuluh Batik (Vena) 

- Peredaran darah ada: 

- Peredaran darah besar 

- Peredaran darah kecil 

- Bilik kiri 

- Bilik kanan 

G. Media Belajar 

Media interaktif Power Point "Organ Pereda ran Darah manusia" 

H. Langkah - langkab Pembelajaran 

No Kegiatan 

Pertemuan I 

1 Pendahuluan (5 menit) 

- Guru mengonclisikan kelas dan mengabsensi kehadiran siswa 

- Guru membuka pelajaran dengan ucapan salam serta mengajak siswa 

untuk berdoa 

- Guru mengajak siswa untuk mempelajari tentang organ peredaran 

darah sekaligus menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin 

clicapai 

2 Kegiatan Inti (55 menit) 

- Guru menggali potensi siswa dengan cara menunjuk beberapa siswa 

untuk menjelaskan organ penting dalam tubuh manusia 

- Guru mendemonstrasikan cara mudah dalam menjelaskan nama-nama 

dan fungsi organ peredaran darah dengan menggunakan media biasa 

- Siswa diajak untuk mengamati gambar organ peredaran darah manusia 

- Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, masing-masing kelompok 

I mendiskusikan dengan mencatat hal-hal penting yang dipresentasikan 
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guru melalui media biasa 

Guru memberikan tanyajawab seputar nama- nama dan fungsi organ 

peredaran darah manusia 

Guru bersama siswa membuat kesimpulan materi 

3 Kegiatan Penutup (10 menit) 

No 

I 

2 

3 

Guru memberi tugas rumah tentang fungsi masing-masing organ 

untuk pertemuan berikutnya 

Pelajaran ditutup dengan ucapan salam dan doa 

Kegiatan 

Pertemuan II 

Pendahuluan (5 menit) 

- Guru mengondisikan kelas dan mengabsensi siswa 

- Guru membuka pelajaran dengan ucapan salam serta mengajak siswa 

untuk berdoa 

- Gum mengajak siswa untuk mengingat tentang fungsi organ 

peredaran darah sekaligus menyampaikan tujuan pembelajaran serta 

mengaitkan pembelajaran dengan materi terdahulu 

Kegiatan Inti (55 menit) 

- Guru menggali pemahaman siswa dengan cara menunjuk beberapa 

siswa untuk menjelaskan fungsi masing-masing organ peredaran 

darah 

- Guru mendemonstrasikan aliran peredaran darah manusia dan 

gangguan serta cara menjaga organ-organ peredaran darah manusia 

dengan media interaktif Power point 

- Guru mengadakan tanya jawab tentang aliran peredaran darah 

manusia dan gangguan serta cara menjaga organ-organ peredaran 

darah manusia 

- Guru mengadakan tes tertulis formatif seputar materi peredaran darah 

manusia 

Kegiatan Penutup (10 menit) 

- Siswa mengumpulkan lembar tes tulis formatif 

92 



22 
23 
24 
25 
26 
27 

J. Sumber belajar: 

1. Buku Ilmu Pengetahuan Alam kelas V BSE hal 28 - 32 

2. Buku Sains kelas V 

3. BukuRPAL 
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K. Lampiran 

Nama kelompok: 

Anggota : 1 

2 

3 

Lembar kerja 1 

4 

5 

Diskusikan bersama anggota kelompok:mu! 

J .Tunju.kkan bagian- bagian organ peredaran darah pada gambar di atas! 

2. Jelaskan fungsi masing- masing organ peredaran darah manusia tersebut! 

Nama kelompok: 

Anggota : I 

2 

3 

Lembar kerja II 

4 

5 

Diskusikan bersama anggota kelompokmu! 

Peredaran darah ada 2 sebutkan dan jelaskan proses peredarannya! 
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Lembar Evaluasi 

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan tepat! 

1. Sebutkan bagian- bagian jantung! 

2. Mengapa dinding bilik kiri lebih tebal dari bilik kanan jantung? 

3. Apa nama alat pemompa darah manusia? 

4. Apa yang dimaksud pembuluh vena jelaskan ! 

5. Apa yang dimaksud dengan aorta? 

6. Jelaskan proses peredaran darah besar! 

7. Jelaskan proses peredaran darah kecil! 

8. Dinamakan apa darah yang banyak mengandung oksigen? 

9. Sebutkan macam - macam golongan darah manusia! 

10. Apa yang dimaksud transfusi darah? 
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Lampiran 2 

Nilai Fonnatif Siswa 

Materi Organ Peredaran Darah Manusia 

2 ita 80 T 
3 36 TI 
4 76 T 
5 68 IT 
6 Dwi Natuvia Rahmadhani 64 IT 
7 Dwi Siwi Anisa 72 T 
8 Ghaitsa Sabda Altaf Nafis 60 IT 
9 Indah Dwi Ve · arti 60 TI 
10 lntan Nur Aini 68 IT 
11 40 IT 
12 76 T 
13 Ju a Dwi Ansellina 66 IT 
14 Muhammad Aufa Nasrul N 60 IT 
15 Muhammad Feri Nanda 72 T 
16 Muhammad Sulthon Abadi 66 IT 
17 Naufal Yafi' Alifudin 74 T 
18 Rafif Hafiz Ba as Radi a 78 T 
19 Rend Za hlul Muzzaki 54 IT 
20 Rez.a Adi Pra o a 62 TI 
21 Sinta Naila Salsabila 68 TT 
22 56 IT 
23 72 T 
24 68 IT 
25 88 T 
26 86 T 
27 84 T 
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SOAL EVALUASI 

Penilaian Hasil 
a. Soal 

1. Apa nama pembuluh darah yang mengalirkan darah ke luar jantung? 
a. Aorta c. Vena 
b. Arteri d. Kapiler 

2. Apa sel darah yang mampu membunuh kuman-kuman yang masuk ke 
dalam tubuh manusia? 
a. Trombosit c. Leukosit 
b. Eritrosit d. Plasma darah 

3. Dari gambar di samping (gambar jantung), mana yang menuju ke paru? 
a. 1 c. 3 
b. 2 d. 4 

4. Gangguan organ peredaran darah manusia yang paling berbahaya dan sulit 
dideteksi gejalanya adalah? 
a. Anemia c. Hipotensi 
b. Hipertensi d. Koroner 

5. Selain berolahraga, cara menjaga organ peredaran darah kita yang mudah 
adalah? 
a. Cukup tidur c. Merokok 
b. Begadang d . Minum obat 

6. Apa nama yang ditunjuk pada gambar berikut?(gambar komponen darah) 
a. Trombosit c. Leukosit 
b. Eritrosit d. Plasma darah 

7. Penyakit penyempitan pembuJuh darab berikut (gambar) clisebut? 
a. Anemia c. Stroke 
b. Hipertensi d . Koroner 

8. Hal berikut yang bukan termasuk menjaga organ peredaran darah adalah? 
a. Tidur malam c. Joging 
b. Begadang d . Berenang 

9. Dampak dari seringnyamengonsumsi makanan berlemak adalah? 
a. Amnesia c. Stroke 
b. Bronkitis d. Katarak 

10. Makanan/minuman yang baik untuk menjaga kesehatan organ peredaran 
darah adalah? 
a. Yogurt 
b. Cokelat 

b. Kunci Jawaban 6. a. Trombosit 
1. b. Arteri 7. d. Koroner 
2. c. Leukosit 8. b. Begadang 
3. c.3 9 . c. Srroke 
4 . d. Koroner 10. d. Air mineral 
5. a. Cukup tidur 

98 

c. Kacang 
d . Air mineral 

c. Rubrik Penilaian 
1. Benar nilai 20 
2. Salah nilai O 
3. Nilai maksimal 

200 
4 . Nilai = benar x 20 



Lampiran 4 

Nilai Saal Evaluasi Siswa 
Materi Organ Peredaran Darah Manusia 

An a Prasetiawan 
Anisa Latifatur Ro ita 100 T 

3 Auli a Pus ita Sari 56 TT 
4 De a Putri Nabila 96 T 
5 Dwi Fanda Mahesa Cendana 88 T 
6 Dwi Natuvia Rahmadhani 84 T 
7 Dwi Siwi Anisa 92 T 
8 Ghaitsa Sabda AltafNafis 80 T 
9 Indah Dwi Ve · arti 80 T 
10 Intan Nur Aini 88 T 
11 a 60 TT 
12 96 T 
13 76 T 
14 80 T 
15 92 T 
16 76 T 
17 84 T 
18 88 T 
19 64 TT 
20 72 T 
21 88 T 
22 76 T 
23 92 T 
24 68 TT 
25 100 T 
26 96 T 
27 84 T 
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SKENARIO PEMBELAJARAN 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

Mteri Pokok : Mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan 

Pertemuan/Waktu : 1 I 4 x 35 menit (2 pertemuan) 

Metode : Demonstrasi 

A. Kompetensi Dasar 

1.4 Mengidentifikasi organ peredaran darah manusia. 

B. Indikator 

1. Mencari informasi nama-nama organ peredaran darah manusia serta 

mencocokkan sesuai organ 

2. Mendiskusikan fungsi organ pada sistem peredaran darah manusia 

3. Bermain peran untuk menunjukkan aliran peredaran darah dalam tubuh 

manusia 

C. Materi Esensial 

- Jantung terdiri dari: 

- Serambi kiri - Bilik kiri 

- Serambi kanan - Bilik kanan 

- Pembuluh darah ada: 

- Pembuluh Nadi (Arteri) 

- Pembuluh Balik (Vena) 

- Peredaran darah ada: 

- Peredaran darah besar 

- Peredaran darah kecil 

D. Media Belajar 

1. Buku llmu Pengetahuan Alam kelas V BSE hal 28 - 32 

2. Buku Sains kelas V 

3. BukuRPAL 

4. Media interaktif Power Point "Organ Peredaran Darah manusia" 
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E. Rincian Kegiatan Pembelajaran 

No Kegiatan 

1 Pendahuluan (5 menit) 

- Guru mengondisikan kelas dan mengabsensi kehadiran siswa 

- Guru membuka pelajaran dengan ucapan salam serta mengajak siswa 

untuk berdoa 

- Guru mengajak siswa untuk mempelajari tentang organ peredaran 

darah sekaligus menyampaikan tujuan pembeJajaran yang ingin 

dicapai 

2 Kegiatan Inti (55 menit) 

- Guru menggali potensi siswa dengan cara menunjuk beberapa siswa 

untuk menjelaskan organ penting dalam tubuh manusia 

- Guru mendemonstrasikan cara mudah dala.m menjelaskan nama-nama 

dan fungsi organ peredaran darah dengan menggunakan media biasa 

- Siswa diajak untuk mengamati gambar organ peredaran darah manusia 

- Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, masing-masing kelompok 

mendiskusikan dengan mencatat bal-bal penting yang dipresentasikan 

guru melalui media biasa 

- Guru memberikan tanya jawab seputar nama- nama dan fungsi organ 

peredaran darah manusia 

- Guru bersama siswa membuat kesimpulan materi 

3 Kegiatan Penutup (10 menit) 

- Guru memberi tugas rumah tentang fungsi masing-masing organ 

untuk pertemuan berikutnya 

- Pelajaran ditutup dengan ucapan salam dan doa 

F. Penilaian 

1. Jcnis tes 

2. Bentuk tes 

: Tertulis 

: Uraian 

3. Prosedur penilaian : Penilaian proses (pengamatan selama pembelajaran 

berlangsung) 

4. Lembar kerja : Terlampir 
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G. Rubrik Penilaian 

No 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 

Penilaian Proses menggunakan format penilaian kinerja siswa dalam kerja 

kelompok dengan rubrik penilaian sebagai berikut: 

Nama siswa 

Ani!l!a Prasetiawan 
Anisa Latifatur Rosvita 
Auliya Puspita Sari 
Destva Putri Nabila 
Dwi Fanda Mahesa Cendana 
Dwi Natuvia R.ahmadhani 
Dwi Siwi Anisa 
Ghaitsa Salxia Altaf Nafis 
Indah Dwi Vel!iarti 
Intan Nur Aini 
Ivana Al!llstin Ratasya 
Jihan Febriana 
Juvvta Dwi Ansellina 
Muhammad Aufa Nasrul Ngadim 
Muhammad Feri Nanda 
Muhammad Sulthon Abadi 
Naufal Yafi' Alifudin 
RafifHafiz Bagas Raditva 
Rendy ZaQhlul Muzzaki 
Reza Adi Prayoga 
Sinta Naila Salsabila 
Tria Airustina 
Ummi Koiym Ulinuha 
Willivan Dwi Nur Utomo 
Wulida Laili Masruroh 
Yoga Bavu Setivono 
Yufi Gilang Permana 

Mengetahui 

Kepala Sekolah 

................................... 
NIP: 

Kerja 
Inisiatif Perhatian 

Bekerja 
sama sistematis 

............ , ...................... 2017 

Guru Kelas V 

.................................. 
NIP: 
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H. Lampiran 

Nama kelompok: 

Anggota : 1 

2 

3 

Lembar kerja 1 

4 

5 

Diskusikan bersama anggota kelompokmu! 

J .Tunjukkan bagian- bagian organ peredaran darah pada gambar di atas! 

2. Jelaskan fungsi masing- masing organ peredaran darah manusia tersebut! 
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Lembar kerja ll 

Nama kelompok: 

Anggota : 1 

2 

3 

4 

5 

Diskusikan bersama anggota kelompokmu! 

Peredaran darah ada 2 sebutkan dan jelaskan proses peredarannya! 

Lembar Evaluasi 

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan tepat! 

1. Sebutkan bagian- bagian jantung! 

2. Mengapa dinding bilik kiri lebih tebal dari bilik kanan jantung? 

3. Apa nama alat pemompa darah manusia? 

4. Apa yang dimaksud pembuluh venajelaskan! 

5. Apa yang dimaksud dengan aorta? 

6. Jelaskan proses peredaran darah besar! 

7. Jelaskan proses peredaran darah kecil! 

8. Dinamakan apa darah yang banyak mengandung oksigen? 

9. Sebutkan macam -macam golongan darah manusia! 

10. Apa yang dimaksud transfusi darah? 
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ANGKET TANGGAPAN AHLI MATERI 
MULTIMEDIA INTERAKTIF ORGAN PEREDARAN DARAH MANUSIA 

UNTUK SISW A KELAS V SD 

Kepada 

Yth. Dr. H. Riduwan, M.Pd.i 

Sebagai Ahli Materi 

Di tempat 

Dengan hormat, 

Dalam rangka penulisan tesis untuk menyelesaikan program magister pada 

Program Studi Pendidikan Dasar di Pascasarjana Universitas Negeri Malang, 

maka saya mengembangkan bahan ajar multimedia interaktif materi 

mengidentifikasi organ peredaran darah manusia untuk. siswa kelas V Sekolah 

Dasar. Komponen pengembangan ini terdiri atas angket dan saran. 

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon kesediaan Bapak untuk 

memberikan tanggapan/penilaian yang berkaitan dengan isi atau materi 

pembelajaran IP A SD yang berhubungan dengan bahan ajar multimedia interaktif, 

yaitu mengisi angket dengan cara melingkari salah satu altematif jawaban yang 

disediakan. Altematif jawaban ditandai dengan angka 4, 3, 2, 1. Angka 4 

menyatakan keadaan untuk sangat baik, angka 3 baik, angka 2 cukup dan angka 1 

kurang baik. Selanjutnya sila Bapak menuliskan saran. Adapun contoh penilaian 

pada skala penilaian yang digunakan adalah sebagai berikut 

Skala penilaian/tanggapan 
2 I 3 4 1 

Jawaban clan saran dari Ibu sangat bermanfaat bagi saya untuk melakukan 

revisi, sehingga dapat meningkatkan kualitas produk pengembangan bahan ajar 
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berbasis peta konsep materi mengidentifikasi organ peredaran darah manusia 

untuk siswa kelas V sekolah dasar. 

Atas bantuan dan partisipasi Bapak, saya ucapkan terima kasih. 

No lndikator Skala Penilaia n 
1 Kebenaran materi 1 2 3 4 
2 Kedalaman materi 1 2 3 4 
3 Pentingnya materi 1 2 3 4 
4 Kemenarikan materi 1 2 3 4 
5 Materi mudah dipahami I 2 3 4 
6 Penggunaan Bahasa yang tepat dan konsisten 1 2 3 4 

7 Konsep yang diberikan dapat dilogika dengan jelas 1 2 3 4 

8 Kesesuaian dengan situasi siswa 1 2 3 4 

9 Tingkat kesulitan soal yang sesuai dengan karakteristik siswa I 2 3 4 

Aspek materi 

Keterangan: 

l . Apabila terdapat kesalahan pada aspek materi mohon ditulis judul slide pada 

kolom bagian yang salah. 

2. Pada kolom jenis kesalahan mohon dituliskan jenis kesalahan, missal 

kesalahan konsep, susunan kalimat, kebenaran arti kata, dll. 

3. Saran perbaikan mohon dituliskan beberapa saran yang memungkinkan agar 

dapat dijadikan perbaikan materi. 

No Bal!ian vaW! salab J enis kesalaban Saran perbaikan 
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Komentar dan saran: 

Validator Materi 

Dr. H. RIDUW AN, M.Pd.I. 
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ANGKET TANGGAPAN AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 
MULTIMEDIA INTERAKTIF ORGAN PEREDARAN DA.RAH MANUSIA 

UNTUK SISW A KELAS V SD 

Kepada 

Yth. Bapak Dr. Mokhamat Muhsin, M.Pd. 

Sebagai ahli media pembelajaran 

Di tempat 

Dengan honnat, 

Dalam rangka penulisan tesis untuk menyelesaikan program magister pada 

Program Studi Pendidikan Dasar di Pascasarjana Universitas Negeri Malang, 

maka saya mengembangkan bahan ajar multimedia interaktif materi 

mengidentifikasi organ peredaran darah manusia untuk siswa kelas V Sekolah 

Dasar. Komponen pengembangan ini terdiri atas angket dan saran. 

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon kesediaan Bapak untuk 

memberikan tanggapan/penilaian yang berkaitan dengan isi atau materi 

pembelajaran IP A SD yang berhubungan dengan bahan ajar berbasis peta konsep, 

yaitu mengisi angket dengan cara melingkari salah satu alternative jawaban yang 

disediakan. Altematif jawaban ditandai dengan angka 4, 3, 2, 1. Angka 4 

menyatakan keadaan untuk sangat baik, angka 3 baik, angka 2 cukup dan angka I 

kurang baik. Selanjutnya sila Bapak menuliskan saran. Adapun contoh penilaian 

pada skala penilaian yang digunakan adalah sebagai berikut. 

Skala penilaian/tanggapan 
2 I 3 4 I 
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Jawaban dan saran dari Bapak sangat bermanfaat bagi saya untuk 

melakukan revisi, sehingga dapat meningkatkan kualitas produk pengembangan 

bahan ajar berbasis peta konsep materi mengidenti.fikasi organ peredaran darah 

manusia untuk siswa kelas V sekolah dasar. 

Atas bantuan dan partisipasi Bapak, saya ucapkan terima kasih. 

No lndikator 
Skala 

Penilaian 
1 Kejelasan petunjuk penggunaan 1 2 3 4 
2 Kemudahan menggunakan bahan ajar 1 2 3 4 
3 Penggunaan navigasi 1 2 3 4 
4 Konsistensi tombol I 2 3 4 
5 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf dengan karakteristik siswa 1 2 3 4 
6 Kesesuaian komposisi dan kombinasi warna dengan karak'teristik siswa I 2 3 4 
7 Kesesuaian garnbar dengan karakteristik siswa I 2 3 4 

8 Kesesuaian animasi atau video dengan karakteristik siswa I 2 3 4 
9 Kesesuaian sound effect dengan karakteristik siswa 1 2 3 4 

10 Kesesuaian narasi dengan karak.'teristik siswa 1 2 3 4 

11 Kesesuaian dukungan music dengan karakteristik siswa 1 2 3 4 
12 Kualitas tampilan desain 1 2 3 4 

13 Membantu pemahaman materi 1 2 3 4 

14 Membangkitkan motivasi siswa belajar 1 2 3 4 

Aspek bahan ajar/media 

Petunjuk: 

1. Apabila terdapat kesalaban pada aspek bahan ajar, mohon ditulis judul slide 

pada kolom bagian yang salah. 

2. Pada kolom jenis kesalahan mohon dituliskan jenis kesalahan, misal 

kesalahan wama, gambar, video dll . 

3. Saran perbaikan mohon dituliskan beberapa saran yang memungkinkan agar 

dapat dijadikan perbaikan desain bahan ajar/media. 
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No Bae:ian vane: salah Jenis kesalahan Saran perbaikan 

Komentar dan saran: 

Validator Media Pembelajaran 

Dr. Mokhamat Muhsin, M.Pd. 
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ANGKET TANGGAPAN GURU 
MULTIMEDIA INTERAKTIF ORGAN PEREDARAN DARAH MANUSIA 

UNTUK SISW A KELAS V SD 

Kepada 

Yth. Ibu Wiji Rahayu, S.Pd.SD. 

Sebagai Guru Kelas V SDN Sidokare 2, Rejoso 

Di tempat 

Dengan hormat, 

Dalam rangka penulisan Tesis untuk menyelesaikan program magister pada 

Program Studi Pendidikan Dasar di Pascasarjana Universitas Malang, maka saya 

mengembangkan bahan ajar multimedia interaktif materi mengidentifikasi organ 

peredaran darah manusia untuk siswa kelas V sekolah dasar. Komponen 

pengembangan ini terdiri atas angket dan saran. 

Sehubungan dengan bal tersebut, mohon kesediaan lbu untuk memberikan 

tanggapan/penilaian yang berkaitan dengan kepraktisan penggunaan bahan ajar 

berbasis peta konsep, yaitu mengisi angket dengan cara melingkari salah satu 

altematif jawaban yang disediakan. Alternatif jawaban ditandai dengan angka a, b, 

c, dan d. Angka a menyatakan keadaan untuk sangat mudah, angka b mudah, 

angka c cukup mudah, dan angka d kurang mudah. Selanjutnya dipersilakan Thu 

menuliskan saran. Adapun skala penilaian yang digunakan adalah sebagai berikut: 

Skala penilaian/tanggapan ~ 
1---~~a~~~~~B---~--rl~----c----~--,-~~-d~~·=i 

Jawaban dan saran dari Bapak/lbu sangat bermanfaat bagi saya untuk 

melakukan revisi, sehingga dapat meningkat.kan kualitas produk pengembangan 

bahan ajar berbasis peta konsep materi mengidentifikasi organ peredaran darah 

mauusia untuk siswa kelas V sekolah dasar. 

Atas bantuan dan partisipasi Ibu, saya ucapkan terima kasih. 
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' 
1. Apakah Anda mudah memahami petunjuk penggunaan media? 

a. Sangat mudah c. Kurang mudah 

b. Mudah d. Tidak mudah 

2. Apakah dengan gambar-gambar yang menarik, Anda lebih mudah 

membelajarkan materi? 

a. Sangat mudah c. Kurang mudah 

b. Mudah d. Tidak mudah 

3. Apakah dengan adanya video atau animasi, Anda lebih mudah 

membelajarkan materi? 

a . Sangat mudah c. Kurang mudah 

b. Mudah d. Tidak mudah 

4. Dengan media ini, apakah Anda lebih mudah dalam membelajarkan materi? 

a. Sangat mudah c. Kurang mudah 

b. Mudah d. Tidak mudah 

5. Secara keseluruhan, apakah Anda mudah dalam menggunakan media ini? 

a. Sangat mudah c. Kurang mudah 

b. Mudah d. Tidak mudah 

Komentar dan saran: 

Guru Kelas V SDN Sidokare 2 

WIJI RAHA YU, S.Pd.SD. 
NP. 19691226 200312 2 003 
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Lampiran9 

ANGKET TANGGAPAN SISWA 
MULTIMEDIA INTERAKTIF ORGAN PEREDARAN DARAH MANUSIA 

UNTUK SISWA KELAS V SD 

Petunjuk: 

1. Lembar ini dimaksudkan untuk mengetahui penilaian kalian mengenai Bahan 

Ajar Multimedia Interaktif disertai Peta Konsep untuk materi organ peredaran 

darahmanusia semester ganjil 2016/2017 

2 . Penilaian ini tidak berpengaruh terhadap nilai rapor, sehingga kalian tidak 

perlu takut untuk memilih jawaban yang disediakan. 

Nama : . A..n~ .... .P.taSW.imc.tl .... . 
No. Absen : J ... .................. .. ........ ...... . 
Kelas : Kelas V 

Sekolah : SDN Sidokare 2 Nganjuk 

Berilab tanda silang (X) pada pilihan jawaban a, b, c atau d yang telab 

disediakan! 

1. Apakah kamu mudah memahami petunjuk penggunaan data? 

X Sangat mudah c. Kurang mudah 

b. Mudah d. Tidak mudah 

2. Apakah dengan gambar-gambar yang menarik, kamu lebih mudah memahami 

materi? 

)< Sangat mudab 

b. Mudah 

c. Kurang mudah 

d. Tidak mudah 

3. Apakah dengan adanya video kamu lebih mudab memahami materi? 

X Sangat mudah c. Kurang mudah 

b. Mudah d. Tidak mudah 

4. Dengan media ini, apakah kamu lebih mudah dalam memahami materi? 

X Sangat mudah c. Kurang mudah 

b. Mudah d. Tidak mudah 
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5. Secara keseluruhan, apakah kamu mudah dalam menggunakan media ini? 

a. Sangat mudah 

X Mudah 

c. Kurang mudah 

d. Tidak mudah 

6. Menurut pendapatmu, apakah gambar yang disajikan membuatmu lebih 

tertarik dalam belajar? 

)< Sangat menarik 

b. Menarik 

c. Kurang menarik 

d. Tidak menarik 

7 . Menurut pendapatmu, apakah video atau animasi yang disajikan membuatmu 

lebih tertarik dalam belajar? 

a. Sangat menarik 

;t( Menarik 

c. Kurang menarik 

d. Tidak menarik 

8. Menurut pendapatmu, apakah dengan adanya game dalam media lil1 

membuatmu lebih tertarik dalam belajar? 

,)\(" Sangat menarik 

b. Menarik 

c. Kurang menarik 

d. Tidak menarik 

9 . Dengan adanya glosarium, apakah kamu lebih mudah memahami istilah­

istilah baru? 

a. Sangat mudah 

)I( Mudah 

c. Kurang mudah 

d. Tidak mudah 

10. Apakah belajar dengan bahan ajar ini, kamu lebih bersemangat dalam belajar? 

~ Sangat bersemangat c. Kurang bersemangat 

b. Bersemangat d. Tidak bersemangat 

114 



Nama 
Jabatan 
No. Tip 
Email 

INSTRUMEN V ALIDASI 

AHLI MATERI PEMBELAJARAN 

: Dr. RIDUWAN, M.Pd.I 
: Dosen IAI Pangeran Diponegoro Nganjuk: 
: 082140782275 
: riduwan.mpdi@gmail.com 

A. PENGANTAR 
Dalam rangka penelitian tesis yang berjudul " Pengembangan Bahan Ajar 

Multimedia Interaktif Materi Organ Peredaran Darah Manusia Kelas V Sekolah 
Dasar" guna menyelesaikan program magister program studi Magister Pendidikan 
Dasar di Pasca Sarjana Universitas Terbuk:a. 

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon kesediaan bapak memberi 
tanggapan penilaian berkaitan dengan kefektifan media ini.Selanjutnya mohon 

berkenan mengisi instrumen berikut untuk memberi penilaian terhadap tingkat 
validitas atau kelayakan media belajar. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini 
kami Iarnpirkan juga kisi-kisi instrumen yang digunakan sebagai dasar 
pengembangan instrumen ini. 

B. PETUNJUK PENGISIAN 
1. Mohon diberi tanda lingkaran (0) pada angka 4, 3, 2, atau 1 sebagai skor 

penilaian Bapak terhadap masing-masing butir pemyataan di tabel berikut 
sesuai pilihan Bapak. Makna skor penilaian tersebut adalah sebagai berikut : 

a. Angka 4 = sangatbaik I sangat layak I sangatjelas I sangat inenarik I 
sangat sesuai I sangat tepat. 

b. Angka 3 = baik I layak I jelas I menarik I sesuai I tepat. 
c. Ang.lea 2 = kurang baik I kurang layak I kurangjelas I kurang menarik I 

kurang sesuai I kurang tepat. 
d. Angka 1 = sangat kurang baik I sangat kurang layak I sangat kurangjelas I 

sangat kurang menarik I sangat kurang sesuai I sangat kurang tepat. 
2. Dimohon mengisi kolom yang disediakan dibawah tabel penilaian dengan 

komentar tentang kekurangan-kek:urangan media belajar dan saran-saran yang 
perlu diperhatikan oleh peneliti untuk memperbaikinya. 
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C. TABEL PERNY ATAAN V ALIDASI 

1 Kebenaran materi I 2 
2 Kedalaman materi 1 2 
3 Pen tin 1 2 
4 1 2 
5 I 2 
6 1 2 
7 I 2 
8 Kesesuaian den an situasi siswa I 2 
9 Tingkat kesulitan soal yang sesuai dengan karakteristik 1 2 

s1swa 

Kolom Masukan Dan Saran 

l . ~Q~ TC\w\ y~Y\ 
?~ ~"~"'\c 

Jenis Kelemaban Saran Perbaikan 
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Komentar dan saran: 

~~\, 'o~ , T£\"P' ~9'.1 ~ ~\\A &'r\~~k.t·, 
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Nganjuk, 09 Nopember 2017 
Validator Materi 



INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

PADA MATERI ORGAN PEREDARAN DARAH MANUSIA 

UNTUK SISW A KELAS V SD 

Validator Media: 
Nama : Dr. MOKHAMAT MUHSIN, M.Pd 
Jabatan : Dosen Universitas Terbuka 
No. Tip : 081335817625 I 0354-680670 

Email : mokhamat.muhsin@gmail.com 

A.PENGANTAR 

Dalam rangka penelitian tesis yang berjudul " Pengembangan Bahan Ajar 
Multimedia Interaktif Materi Organ Peredaran Darah Manusia Kelas V Sekolah 
Dasar'' guna menyelesaikan program magister program studi Magister Pendidikan 
Dasar di Pasca Sarjana Universitas Terbuka. 

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon kesediaan bapak memberi 
tanggapan penilaian berkaitan dengan kefektifan media ini.Selanjutnya mohon 
berkenan mengisi instrumen berikut untukmemberi penilaian terhadap tingkat 
validitas atau kelayakan media belajar. Sebagaibahan pertimbangan, bersama ini 
kami lampirkan juga kisi-kisi instrumen yang digunakan sebagai dasar 
pengembangan instrumen ini. 

B. PETUNJUK PENGISIAN 

Mohon diberi tanda lingkaran (0) pada angka 4, 3, 2, atau 1 sebagai skor 
penilaian Bapak terhadap masing-masing butir pemyataan di tabe1 berikut sesuai 
pilihan Bapak. Makna skor penilaian tersebut adalah sebagai berikut : 

e. Angka 4 = sangat baik/sangat layak/sangat jelas/sangat menarik/sangat 
sesuai/sangat tepat. 

f Angka 3 = baik/layak/jelas/menarik/sesuai/tepat. 

g. Angka 2 = kurang baik/kurang layak/kurang jelas/kurang menarik/kurang 
sesuai/kurang tepat. 

h. Angka 1 = sangat kurang baik/sangat kurang layak/sangat 
knrangjelas/sangat kurang menarik/sangat kunmg sesuai/sangat k:urang 
tepat. 

3. Dimohon mengisi kolom yang disediakan dibawah tabel penilaian dengan 
komentar tentang kekurangan-kekurangan media belajar dan saran-saran yang 
perlu diperhatikan oleh peneliti untuk memperbaikinya. 

4. Tabel 4.3 
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aannavt as1 
Konsistensi tombol 
Kesesuaian jenis dan ukuran huruf dengan 
karakteristik siswa 

6 Kesesuaian komposisi dan kombinasi wama 1 2 3 0 den an karakteristik siswa 
7 Kesesuaian ambar den an karakteristik siswa 1 2 
8 Kesesuaian animasi atau video dengan 1 2 

karakteristik siswa 

CD 9 Kesesuaian sound effect dengan karakteristik 1 3 4 
s1swa 

10 Kesesuaian narasi den an karakteristik siswa 1 2 4 
11 Kesesuaian dukungan musik dengan karakteristik 1 2 4 

12 1 2 4 
13 Membantu mahaman materi 1 2 
14 Memban ·tkan motivasi siswa bela·ar 1 2 

C.KOLOM MASUKAN DAN SARAN 

No Ba2ian yan2 salah Jenis kelemaban Saran perbaikan 

/. I amp1lan fflQ()LJ Tic/a f:: c1da Jab~/ 5 e bar ~n!:Ja {'akti 

low/ lcap1tctf1ofJ 

2. ~rf1C1t'a1an tornbo I - Per tu S<Zta ra 
kons1slen Su~yCJ 
mr; nartk 
I 

3 . j~nrr huruf Jon9af var1al1f 
• 

J e ba 1 k nya Jj:a 1:ct 1 

h u r tJ f ':Jan~ ~ons IS. 

ten terma!ul:- p:i« 
~onlrat bac1'9rcunt.' 

i . Du t:=un!Jan mu.rr1' Ter /alu monoton Se bcu~n_y q Q \u r 

°'us'~ ~09 (Qbth 
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s. 1 Qtv\~\\On \Q~ar 1'2f\O\\I roma·, Per\u ado pt> f'9" 
~uran ko"'pos1~ i 

'· 1C\nip\tan co P.>e \v01 Me oar 1 t- di de~a\n yanj 
t1l a na rt \::-

Komentar dan saran: 

Se9Qra d\bet'a\'·), pon ct\\fi ~~°'f' un~u\:: dato {Tied\ct 

o.5ar \Q'o\~ tf'\Qt\an\: dao lQ\ds un\:u~ plzt'V'~\o.ioral"\ 

5,~wo d' 't>\dct0e3 \'l\U\b(Ylczd,a \Ot'2ra\::-lif 
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SKENARIO 
MULTIMEDIA INTERAKTIF PEREDARAN DARAH MANUSIA 

UNTUK SISW A KE LAS V SEKOLAH DASAR 

A. Pengantar 
Multimedia lnteraktif ini dijalankan dengan menggunakan Program 
Powerpoint yang sangat mudah dioperasikan. Dalam. Multimedia Interaktif 
ditampilkan berbagai menu yang mendukung pengguna dalam 
mengaplikasikannya. Menu-menu tersebut diantaranya; Petunjuk, Tujuan 
Pembe1ajaran, Materi, Pennainan, Evaluasj, Glosarium, Daftar Pustaka, dan 
Profil. Penggunaan multimedia interaktif memiliki keuntungan ganda. Di satu 
sisi siswa dapat belajar materi pembelajaran di sisi lain mereka juga dapat 
belajar mengoperasikan perangkat komputer. 

B. Rujukan Kurikulum 
Standar Isi : Mengidentifikasi fungsi organ tubuh manus1a dan 
he wan 
Kompetensi Dasar : Mengidentifikasi organ peredaran darah manusia 
lndikator 
- Siswa mampu mengidentifikasi nama-nama organ peredaran manusia 
- Siswa mampu mengidentifikasi bagian-bagian jantung beserta fungsinya 
- Siswa mampu mengidentifikasi jenis-jenis pembuluh darah beserta 
fungsinya 
- Siswa mampu membedakan peredaran darah besar dan kecil 
- Siswa mampu menjelaskan gangguan-gangguan alat peredaran darah 
- Siswa mampu menjelaskan cara menjaga kesehatan organ peredaran darah 

C. Sinopsis 
Dalam Multimedia Interaktif ditampilkan berbagai menu yang mendukung 
pengguna dalam mengaplikasikannya. Menu-menu tersebut diantaranya; 
Pehmjuk, T1tjuan Pembelajaran, Mater:i, Permainan, Evaluasi, Glosar:ium, 
Daftar Pustaka, dan Profil. 
Pada menu Petunjuk berisikan kerangka dasar isi multimedia pembelararan. 
Menu Tujuan Pembelajaran Berisi Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, 
dan Tujuan Pembelajaran yang a.lean kalian capai. Menu Materi Berisi peta 
konsep dan rincian materi organ peredaran darah manusia yang a.lean kalian 
pelajari. Menu Pennainan Berisi permainan sederhana berkaitan materi yang 
telah kalian pelajari. Menu Evaluasi Berisi Jatihan soaJ-soal berkaitan materi 
yang bisa kalian selesaikan. Menu Glosarium Berisi istilah-istilah sulit dalam 
materi yang mungkin belum kalian pahami. Menu Sumber Be/ajar Berisi 
swnber refrensi tambahan untuk lebib memahami materi yang telah kalian 
peJajari. Menu Pro.ft/ Berisi biodata pengembang, muJai dari nama, tempat 
dan tanggal lahir, pendidikan, dan lain-lainnya. 
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D. Setting 
Ruang keJas dapat di atur secara klasikaJ ataupun kelompok. Posisi duduk 
siswa diharuskan dapat melihat tampilan multimedia pembelajaran. Pada saat 
tampilan materi, guru memiliki peran penuh untuk mengoperasikan 
multimedia pembelajaran dengan maksud agar dapat memberikan penjelasan 
tambahan bila dibutuhkan. Pada saat tampilan evaluasi atau permainan, siswa 
diberikan kesempatan untuk mengoperasikan multimedia pembelajaran. 
Pengeras suara dapat digunakan untuk mendukung agar pembelajaran lebih 
semarak. 

E. Property 
(1) Laptop/PC, (2) Proyektor, (3) Layar Proyektor, (4) Pengeras suara. 

F. Sekilas Tampilan Multimedia Pembelajarao 

Tampilan I 

Nama 
Isi tampilan 

Operasional 
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Nam.a 
Isi tampilan 

Operasional 

Nama 
lsi tam ilan 

Tampilan2 

Tombol petunjuk, tujuan pembelajaran, meteri, permainan, 
evaluasi osari sumber bela·ar rofil dan tombol kembali 
- Memilih tombol dengan cara klik kursor pada Mouse/teti.kus. 
- Klik I untuk menampilkan, klik 2 untuk menghilangkan 

tampilan. 
Setiap tombol akan menjelaskan petunjuk dari tiap-tiap 
tombol menu. 
Klik tombol kembali akan kembali ke menu tam ilan awal. 

Tampilan 3 
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kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran. Ada tombol kembali 
kemenu awaJ 

Operasional - Isi muncul secara otomatis. 
- Kille tombol kembali akan kembali ke menu tamoilan awal. 

Nama Tamoilan 4 atau tampilan menu materi 
Isi tampilan Tombol kerangka materi organ peredaran darah manusia dan 

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

- Setiap tombol akan menjelaskan materi. 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tamoilan awal. 

Tampilan5 
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Nama Tampilan 5 atau tampilan menu materi bagjan iantung 
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 tamoilan materi. 

Nama Tampilan 6 atau tampilan menu materi pembuluh darah. 
Isi tampilan Penjelasan materi pembuluh darah manusia: aorta, vena arteri 

dan tombol kembali 
Operasional - Tampilan muncul otomatis untuk menampilkan penjelasan 

materi bagian-bagian pembuluh darah. 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tampilan materi. 
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Tampilan 7 

Nama Tamoilan 7 atau tamoilan menu materi darah manusia 
Isi tampilan Penjelasan materi komponen darah manusia seperti sel darah 

merah, sel darah putih, keping darah, plasma darah, dan tombol 
kembali 

Operasional - Tampilan muncul otomatis menampilkan penjelasan materi 
bagian-bagian darah manusia. 

- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tampilan materi. 

Tampilan 8 

Nama Tamvilan 8 atau tampilan menu materi peredaran darah 
Isi tampilan Penjelasan materi peredaran darah keci1 dan peredaran darah 

besar. dan tombol kembali 
Operasional - Tamoilan muncul otomatis menampilkan pen1elasan materi 
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peredaran darah manusia. 
Klik tombol kembali akan kembali ke menu tam ilan materi. 

Nama Tampilan 9 atau tampilan menu materi gangguan alat peredaran 
darah 

Isi tampilan Tombol penjelasan penyakit alat peredaran darah seperti anemia, 
hioertensi, hiootensi, stroke, koroner dan tombol kembali 

Operasional - Memilih tombol dengan cara k1ik kursor pada Mouse/tetikus. 
- Klik 2 kali pada tombol, 1 kali untuk menampilkan dan 2 kali 

untuk menutup tampilan. 
- Klik tombol untuk menampilkan penjelasan materi gangguan 

alat peredaran darah. 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tamoilan materi. 

Tampilan IO 
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Nama Tampilan 10 atau tampilan menu materi merawat organ peredaran 
darah 

Isi tampilan Penjelasan cara merawat organ peredaran darah berupa penjelasan 
denlrall iraJilbar/foto. dan tombol kembali 

Operasional - Tampilan muncul otomatis menampilkan penjelasan materi 
cara merawat organ peredaran darah. 

- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tampilan materi. 

Tampilan 11 

Nama Tamoilan 11 atau tamoilan menu oermainan (mencocokkan) 
Isi tampilan Garn bar jantung, tombol pilihan jawaban yang ditunjuk dengan 

tin~1---;;~ kuning. dan tombol kembali 
Operasional - Memilih tombol jawaban dengan cara klik kursor pada 

Mouse/tetilrus. 
- Animasi lingkaran kuning menunjukkan 
- Setiap tombol akan menunjukkanjawaban benar atau salah. 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tamoilan awal. 

129 



Tampilan 12 

Nama Tamoilan 12 atau tamoilan menu evaluasi 
Isi tampilan Pertanyaan dan jawaban berupa pilihan ganda, tombol cocokan, tombol 

laniut soal dan tombol kembali 
Operasional - Memilih tombol dengan cara klik kursor pada Mouseltetikus. 

- Klik pada jawaban yang dianggap benar akan muncul tanda x. 
- Klik tombol cocokan untuk melihat basil jawaban yang dipilih. 
- Klik lanjut soal untuk melanjutkan menjawab soal, berjumlah 10 soal. 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tamoilan awal. 

Tampilan 13 
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Nama Tampilan 13 atau tampilan menu evaluasi 
Isi tampilan Pertanyaan danjawaban berupa pilihan ganda, tombol cocokan, tombol 

laniut soal dan tombol kembali 
Operasional - Memilih tombol dengan cara klik kursor pada Mouse/tetik:us. 

- Klik pada jawaban yang dianggap benar akan muncul tanda x. 
- Klik tombol cocokan unruk melihat basil jawaban yang dipilih. 
- Klik lanjut soal unruk melanjutkan menjawab soal, berjumlah 10 soal. 
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tamoilan awal. 

Tampilan 14 

Nama Tamoilan 14 atau tampilan menu glosarium 
Isi tamoilan 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 tamoilan awal. 
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Tampilan 15 

Nama Tamoilan 15 atau tamoilan menu sumber belaiar 
Isi tampilan Daftar smnber belaiar atau daftar oustaka. dan tombol kembali 
Operasional - Tampilan muncul secara otomatis. 

- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tamoilan awal. 

Tampilan 16 
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ALAT PENUAIAN KEMAMPUAN GURU (APKG) 
LEMBAR PENILAIAN 

KEMAMPUAN MERENCANAKAN PERBAIKAN PEMBELAJARAN 

NAMA MAHASISWA 

NIM 

TEMPAT MENGAJAR 

KE LAS 

MATA PELAJARAN 

WAKTU 

TANGGAL 

SAMAWATI 

500649186 

SDN SIDOKARE 2 

V(LIMA) 

IPA 

2 x35 menit 

1. Menentukan bahan perbaikan pembelajaran dan 
merumuskan tujuan I indikator perbaikan 1 2 3 4 5 
pembelajaran 
1.1. Menggunakan bahan perbaikan pembelajaran yang 

sesuai dengan kurikulum dan masatah yang DD D OJ D 
diperbaiki 

1.2. Merum~kan tujuan khusus I indikator perbaikan D D CJ D [I] 
pembelaJaran 

2 Mengembangkan dan mengorganisasikan materi, 
media (alat bantu pembelajaran) dan sumber belajar 
2.1. Mengembangkan dan mengorganisasikan materi 

pembelajaran 
2.2. Menentukan dan mengembangkan alat bantu 

perbaikan pembelajaran 
2.3. Memilih sumber belajar 

3. Merencanakan scenario perbaikan pembelajaran 

3.1. Menentukan jenis kegiatan perbaikan pembelajaran 

3.2. Menyusun langkah-langkah perbaikan 
pembelajaran 

3.3. Menentukan alokasi waktu perbaikan pembelajaran 

3.4. Menentukan cara-cara memotivasi siswa 

3.5. Menyiapkan pertanyaan 

4. Merancang pengelolaan kelas perbaikan 
pembeJajaran 
4 .1. Menentukan penataan ruang dan fasilitas beta jar 
4.2. Menentukan cara-cara pengorganisasian siswa agar 

siswa dapat berpartisipasi dalam perbaikan 
pembelajaran 
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DDDITJD 
DDDITJD 
DDDDITJ 
Rata-rata Butir 2= B !9,71 

DDDITJD 
DDD DITJ 
DCJDITJD 
DDDDGJ 
DDDITJD 
Rata-rata Butir 3 = C I 22 I 

DDDCJITJ 
DDDITJD 
Rata-rata Butir 4 = D ~ 



5. Merencanakan prosedur, jenis dan menyiapkan alat 
penilaian perbaikan pembelajaran 
5 .1 . Menentukan prosedur dan jenis penilaian 
5.2. Membuat alat-alat penilaian dan kuncijawaban 

6. Tampilan dokumen rencana perbaikan pembelajaran 
6.1. Kebersihan dan kerapian 
6.2. Penggunaan bahasa tulis 

Nilai APKG PKP 1 

R = A+ B+ ~+ D+ F =18,451 

Mengetahui, 
D Negeri Sidokare 2 

. ' 
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ALA T PENlLAIAN KEMAMPUAN GURU (APKG) 
LEMBAR PENILAIAN 

KEMAMPUAN MERENCANAKAN PERBAIKAN PEMBELAJARAN 

NAMA MAHASJSWA 

NIM 

SAMAWATI 

500649186 

TEMPAT MENGAJAR 

KE LAS 

SON SIDOKARE 2 

V (LIMA) 

MATA PELAJARAN 

WAKTU 

TANGGAL 

IPA 

2 x 35 menit 

1. Mengelola ruang dan fasilitas pembelajaran 

1. 1 . Menata fasilitas dan sumber belajar 

1.2. Melaksanakan tugas rutin kelas 

2. Melaksanakan kegiatan perbaikan pembelajaran 

2.1 . Memulai pembelajaran 

2.2. Melaksanakan pembelajaran yang sesuai dengan 
tujuan, siswa, situasi dan lingkungan 

2.3. Menggunakan alat bantu (me.dia) pembeJajaran 
yang sesuai dengan tujuan, siswa, situasi dan 
lingkungan 

2.4. Melaksanakan pembelajaran dalam urutan yang 
logis 

2.5. Melaksanakan perbaikan pembelajaran secara 
individual, kelompok atau klasikal 

2 .6. Mengelola waktu pembelajaran secara efisien 

3. Mengelola interaksi kelas 

1 2 3 4 s 

DDDD ffJ 
DDDDlTI 
Rata-rata Butir 1 = A (L] 

DDDD ffJ 
DDD[D D 
DDDD @J 
DDD[DD 
DDDDffJ 
DDD[DD 
Rata-rata Butir 2 =B [1J] 

3. J . Membe~ petunjuk ~an penjelasan yang berkaitan D D D D [I] 
dengan 1s1 pembelaJaran 

3.2. Menangani pertanyaan dan respons siswa 

3 .3. Menggunakan ekspresi lisan, tulisan, isyarat dan 
gerakan badan 

3 .4 . Memicu dan memelihara keterlibatan siswa 

DDD[DD 
DDD DlTI 
DDD [D D 

3.5. Memantapkan kompetensi anak saat perbaikan D D D [I] D 
kegiatan pengembangan 

Rata-rata Butir 3 =C I 4,4 I 
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4. Bersikap terbuka dan luwes serta membantu 
meogembangkan sikap positif siswa terhadap 
belajar 
4.1 . Menunjukkan sikap ramah, luwes, terbuka, 

penuh pengertian,dan sabar kepada siswa 

4.2. Menunjukkan kegairahan dalam mengajar 

4.3. Mengembangkan hubungan antar pribadi yang 
sehat dan serasi 

4.4. Membantu siswa menyadari kelebihan dan 
kekurangannya 

4.5. Membantu siswa menumbuhkan kepercayaan 
diri 

S. Mendemonstrasikan kemampuan khusus dalam 
perbaikan pembelajaran mata pelajaran tertentu 

a. Bahasa Indonesia 

DDDDIIJ 
DDDD[IJ 
DDDD[IJ 
DDDiIJD 
DDDiIJD 
Rata-rata Butir 4 = D l 4,6 I 

5.1. Mendemonstrasikanpenguasaanmateri DD DD D 
bahasa Indonesia 

5.2. Mengembangkan kemampuan siswa untuk D D D D D 
berkomunikasi dan bemalar 

5.3. Memberikan latihan ketrampilan berbahasa D D D D D 
5.4. Peka terhadap kesalahan penggunaan istilah D D D D D 

teknis 

5.5. Memupukkegemaranmembaca DD DD D 

b. Matematika 

5 .1. Menanamkan konsep matematika melalui 
metode bervariasi yang sesuai dengan 
karakteristik materi 

5.2. Penguasaan simbol-simbol matematika 

5.3. Memberikan latihan matematika dalam 
kehidupan sehari-hari 

5.4. Menguasai materi matematika 

c. IPA 

5.1. 

5.2. 

5.3. 

5.4. 

Membimbing siswa membuktikan konsep 
IP A melalui pengalaman langsung terhadap 
objek yang dipelajari 
Meningkatkan keterlibatan siswa melalui 
pengalaman belajar dengan berbagai 
kegiatan 
Menggunakan istilah yang tepat pada setiap 
langkah pembelajaran 
Terampil dalam melakukan percobaan IPA 
serta tepat dalam memilih alat peraga IP A 
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Rata-rata Butir 5.a = E D 

DDDDD 
DDDDD 
DDDDD 
DDDDD 
Rata-rata Butir 5.b = E D 

DDDiIJD 

D DCJ rIJD 
DDDCJ(]] 
DDDD[IJ 



5.5. MenerapkankonsepIPAdalamkehidupan DD DD r:n 
sehari-hari u__J 

5.6. MenampilkanpenguasaanIPA DD DD[]] 
Rata-rata Butir 5.d = E [fJ 

d. IPS 

5.1. Mengembangkan pemahaman konsep IPS D D D D D 
terpadu 

5.2. Mengembangkan pemahaman konsep waktu D D D D D 
5.3. Mengembangkan pemahaman konsep ruang 

5.4. Mengembangkan pemahaman konsep 
kelangkaan (scarcity) 

e. PKn 

5.1 . Menggunakan metode dan alat bantu dalam 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

5.2. Meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
proses pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan 

5.3. Ketepatan penggunaan istilah-istilah khusus 
dan konsep dalam Pendidikan 
Kewarganegaraan 

5.4. Menunjukkan penguasaan materi 
Pendidikan Kewarganegaraan 

5 .5. Menerapkan konsep Pendidikan 
Kewarganegaraan dalam kehidupan sehari­
hari 

6. Melaksanakan penilaian proses dan basil belajar 

6 .1. Melaksanakan penilaian ~elama proses 
pembelajaran 

6.2. Melaksanakan penilaian akhir pembelajaran 

7. Kesan umum pelaksanaan pembelajaran 

7 .1. Keefektifan proses pembelajaran 

7 .2. Penggunaan bahasa Indonesia lisan 

7.3. Peka terhadap kesaJahan berbahasa siswa 

7.4. Penampilan guru dalam pembelajaran 
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DDDDD 
D DD DD 
Rata-rata Butir 5.c = E D 

DDDDD 
DDDDD 

DDDDD 
DDDDD 
DDDDD 
Rata-rata Butir 5.d = E D 

DODD[]] 
DDDD[TI 
Rata-rata Butir 6 = F [[] 

DODD[]] 
DDDITJD 
DDDDm 
DODD[]] 
Rata-rata Butir 7 = G ~ 



Nilai APKG PKP 2 

Y=A+ B+ C+ ~+ B+ F+ G =14,711 

Mengetahui, 
Negeri Sidokare 2 

---
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