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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Objek Penelitian

Sekolah yang dijadikan objek penelitian disint terbagi menjadi 3
kelompok, yaitu antara lain kelompok uji coba, kelompok kontrol, dan
kelompok eksperimen. Semua sekolah di lingkungan Kecamatan
Tastkmadu, Kabupaten Karanganyar sudah menggunakan kurikulum 2013,

Pada kelompok pertama yaitu uji coba produk dilaksanakan di SDN
01 Suruh yang terletak di Desa Suruh, Kecamatan Tasikmadu, Kabupaten
Karanganyar Propinsi Jawa Tengah. Di SD Negen 01 Suruh terdapat 13
rombongan belajar, 1 ruang kantor, 1 perpustakaan, 1 Mas)id dengan
kepemtlikan tanah adalah hak pakai karena tanah yang digunakan adalah
tanah pemenntah. Jumlah pendidik dan tenaga kependidikan di sekolah
tersebut adalah 22 orang dengan rincian 1 kepala sekolah, 13 guru kelas 8
guru mapel dan 1 penjaga. Semua guru di SD Negeri 0! suruh sudah
menempuh S1 PGSD bahkan ada beberapa yang sudah menempuh S2
sehingga diharapkan lebih mudah dalam penyampaian pembelajaran yang
berbasis ICT. Sarana dan prasarana di SD Negeri 01 Suruh sudah cukup
mendukung dengan adanya laboratorium komputer dan perpustakaan yang
berbasis literasi digital.

Sekolah pada kelompok kedua yaitu kelompok konirol yang terdin
dari SD Negeri 03 Kaling, SD Negeri 01 Kaling, dan SD Neger 02

Pandeyan. Ketiga sekolah tersebut dipilih secara random berdasarkan
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tingkat level penilaian dari pengawas sekolah berupa sekolah dengan level
tinggi, sedang dan rendah. ketiga sekolah tersebut berada di lingkungan
Kecamatan Tasikmadu, Kabupaten Karanganyar, dimana ketiganya berbeda
dabin dalam satu kecamatan.

Tempat penelitian ketiga adalah pada sekolah kelompok eksperimen,
yaitu SD Negeri 01 Papahan, SD Negeri 03 Papahan dan SD Negeri 01
Karangmojo. Sama halnya dengan kelompok kontrol, sekolah-sekolah
kelompok eksperimen tersebut memiliki tingkat penilaian sebagai sekolah
tinggi, sedang, dan rendah, dalam penilaian keriteria ini didasarkan pada
penilaian pengawas di lingkungan Kecamatan Tasikmadu.

Setelah melakukan pengamatan langsung dan melakukan diskusi
dengan beberapa guru kelas V seria siswa, peneliti mempercleh beberapa
informasi, diantaranya pada pembelajaran TPA kelas V menemui kendala
dalam menyampaikan materi yang memerlukan pemahaman dan
pengenalan obyek-obyek alam semesta yang dapat dilihat secara nyata.
Siswa mengalami kesulitan dalam memahami informasi yang diperoleh dari
guru, karena dalam proses pembelajaran masih berlangsung secara
konvensional, selain itu media pembelajaran yang digunakan kurang
inovatif dan interaktif sehingga hanya berpusat pada guru hal ini
menyebabkan siswa menjadi kurang minat dan interaktif dalam kegiatan
pembelajaran,

Berdasarkan kebutuhan di sekolah-sekolah dasar negeri Kecamatan

Tasikmadu, pengembangan media pembelajaran merupakan aiternatif
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pembelajaran untuk memenuhi hal tersebut agar dapat mengoptimalkan
kemampuan, penalaran, ketrampilan, serta meningkatkan minat dan hasil
belajar siswa. Pengembangan media pembelajaran dalam proses kegiatan
belajar mengajar memiliki peranan yang sangat penting, karena selain
memberikan variasi pembelajaran yang dapat meningkatkan minat siswa
dalam mengikuti pembelajaran juga dapat membantu siswa dalam
memahami materi yang sedang dipelajari.

Media pembelajaran yang peneliti kembangkan adalah media 3
dimensi (3D) berbasis virtual reality. Selama ini sudah dicoba beberapa
media pembelajaran, namun hasilnya masih belum memenuhi harapan,
media pembelajaran yang dapat membantu adalah media 3 dimensi (3D)

berbasis virtual reality.

B. Hasil
1. Kondisi di Lapangan

Berdasarkan kondisi di lapangan yang peneliti temukan pada
saat observasi pendahuluan, minat dan hasil belajar IPA pada materi
Proses Siklus Air siswa kelas V, menunjukkan rendahnya minat siswa
pada saat mengikuti pembelajaran dan hasil belajar yang masih di bawah
KKM. Hal ini disebabkan oleh beberapa hal diantaranya karena proses
pembelajaran yang masih bersifat konvensional, buku hanya menjadi
sumber belajar pokok, guru masih menggunakan media pemebelajaran

yang kurang inovatif dan kesulitan dalam penyampaian maten,
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merupakan masalah pembelajaran yang harus dibenahi. Media
pembelajaran merupakan upaya untuk menyampaikan materi atau
informasi pada proses pembelajaran agar dapat membangkitkan
semangat, perhatian, minat dan kemauan siswa dalam belajar, sehingga
dapat mencapai tujuan pembelajaran yang ditentukan,

Dalam proses pembelajaran media pembelajaran dapat menjadi
solusi dalam meningkatkan minat, dan hasi! belajar siswa karena dengan
media pembelajaran interaksi antara guru dan siswa akan berjalan aktif,
siswa merasa tidak bosan dan akan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi
dalam mengikuti pembelajaran. Keberhasilan suatu proses
pembelajaran salah satunya dapat dilihat dari minat siswa. Banyak
faktor yang mempengaruhi keberhasilan dalam proses pembelajaran

IPA, diantaranya adalah penggunaan media pembelajaran.

2. Prosedur Pengembangan
a. Studi Pendahuluan

Dalam penelitian pengembangan ini, studi pendahuluan
dilakukan melalui dua hal, yaitu studi pustaka dan studi lapangan

disamping itu juga penelitian ini dilakukan analisis kebutuhan.

1) Studi Pustaka

Studi pustaka dilakukan berdasarkan teori dan penelitian
yang relevan didapati bahwa media berpengaruh terhadap

pembentukan minat belajar siswa. Dari beberapa penelitian
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yang relevan juga menghasilkan kesimpulan adanya keterkaitan
antara penggunaan media 3 Dimensi (3D) berbasis virfual
reality dengan peningkatan minat dan juga hasil belajar siswa
dalam kegiatan belajar mengajar.

Dalam kegiatan studi pustaka, selain mengkaji penelitian
relevan juga mengkaji beberapa teori tentang media 3 dimensi
(3D) dalam kaitannya dengan minat dan hasil belajar siswa.
Berdasarkan beberapa kajian teori didapati hasil pemakaian
media pembelajaran dalam proses kegiatan belajar mengajar
dapat menimbulkan minat yang baru dan membangkitkan
rangsangan kegiatan belajar. Bahkan dengan penggunaan media
i1 dapat dicapai pembelajaran yang efektif.

Berdasarkan kajian pustaka dapat disimpulkan bahwa
media 3 dimensi (3D} berbasis virfual reality memberikan
pengaruh terhadap minat dan hasil belajar siswa. media
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi
stswa dalam merath prestasi belajar. Disamping itu dengan
adanya kurikulum 2013 dan era 4.0 ini guru dituntut untuk lebih
kreatif lagi dan mampu berinovasi serta melek 1T dalam
melakukan pembelajaran yang efektif, menarik pada kegiatan

pembelajaran di kelas.
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2) Studi Lapangan

Studt lapangan dilakukan dengan melakukan observasi di
6 Sekolah Dasar yaitu SDN 03 Kaling, SDN 02 Kaling, SDN 02
pandeyan, SDN 01 Papahan, SDN 03 Papahan, dan 02
Karangmojo untuk mengetahui secara langsung proses
pembelajaran IPA. Informasi yang ingin pengembang gali yaitu
terkait permasalahan ataupun potensi yang dimiliki siswa, gur,
maupun sarana dan prasarana yang sekiranya dapat menunjang
penerapan produk hasil pengembangan.

Berdasarkan data dokumentasi hasil ulangan [PA kelas V
tahun pelajaran 2018/2019, menunjukkan hasil prestasi belajar
siswa masih kurang memuaskan, Disamping itu juga berdasarkan
pengamatan proses pembelajaran masih ditemukan beberapa
permasalahan, Permasalahan tersebut antara lain kelas ada
beberapa kelas yang belum menggunakan media secara
maksimal, padahal, hampir setiap ruang kelas disediakan LCD
yang seharusnya dapat dimanfaatkan dalam proses kegiatan
belajar mengajar. Secara garis besar, implementasi di lapangan
model pembelajaran masih menggunakan ceramah,

Ada kecenderungan siswa menyukai pelajaran TIK yang
selalu menggunakan media komputer, siswa tampak antusias
pada saat kegiatan ekstrakurikuler karena dilaksanakan di lab

komputer. Tetapi untuk kurikulum 2013 ini materi TIK sudah
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diubah bukan lagi muatan pelajaran melainkan kegiatan
ekstrakurikuler pilihan sekolah. Sehingga karena keterbatasan
Jumiah jam (1x35 menit/1 kali pertemuan), maka pemanfaatan
TIK kurang maksimal. Permasalahan kendala dari kemampuan
guru dalam mengoperasikan komputer. Masih ada beberapa guru
yang belum mampu atau lancar dalam mengoperasikan/melek
TIK, sehingga untuk mengikuti perkembangan zaman saat ini
yaitu era 4.0 guru masih ketinggalan jauh,
3) Analisis Kebutuhan

Berdasarkan hasil studi pustaka dan studi lapangan, maka
dapat dirumuskan beberapa analisis kebutuhan awal untuk proses
pengembangan media pembelajaran ini. Berdasarkan analisis
kurikulum, semua SD di Kecamatan Tasikmadu, Karanganyar
sudah  mengimplementasikan  kurikuium 2013  dengan
penambahan muatan lokal/ekstrakurikuler sekolah seperti TIK,
Bahasa Inggris, dan Pramuka. Di sckolah, siswa selalu
menginginkan model pembelajaran yang menggunakan media
yang menarik, dengan demikian minat prestasi siswa dapat
meningkat. Kurang maksimalnya penggunaan lab komputer dapat
dijadikan potensi untuk pengembangan media belajar, karena
salah satu media pembelajaran berbasis komputer atau IT yang

sesuai adalah media 3 dimensi (3D).
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Pertimbangan lain mengapa media 3 dimensi (3D) berbasis
virtual reality diperlukan dalam pembelajaran dikarenakan
dimungkinkan anak akan lebih senang belajar dengan media
komputer. Di era sekarang ini yaitu era 4.0 anak-anak sudah
melek dengan teknologi, anak-anak sudah lebih mengenal
teknologi tanpa harus ada yang mengajaninya. Pada saat anak
sudah merasa senang dengan proses pembelajaran khususnya
yang berkaitan dengan teknologi, maka dimungkinkan juga minat
anak akan meningkat. Berdasarkan kajian pustaka, peningkatan
minat berkaitan erat dengan peningkatan hasil belajar siswa.

Era sekarang ini, penggunaan teknologi dan internet pada
dunia pendidikan sangat berkembang pesat mengalami perubahan
yang signifikan, Salah satu metode pembelajaran yang digunakan
menggunakan media inovatif yang mampu mempromosikan
pengetahuan serta dapat membangkitkan minat belajar siswa.
fakta ini terkait dengan penelitian yang dilakukan oleh Ekici
(2015), bahwa penggunaan dukungan TIK dalam pembelajaran
mampu membantu dan mengefektifkan prestasi siswa dalam
pembelajaran dan pemahaman siswa.

Dengan demikian jika pembelajaran menggunakan media
3 dimensi (3D) berbasis virfual reality tidak dilakukan
dimungkinkan akan terjadi hal-hal sebagai berikut: (a) lab

komputer tidak maksimal penggunaannya, (b) LCD yang
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disediakan di ruang kelas pemanfaatannya kurang maksimal, (c)

minat dan hasil belajar tidak meningkat, karena proses kegiatan

pembelajaran yang masih terkesan monoton pembelajaran tidak

berpusat pada anak.

b. Desain Awal
1} Menentukan Kompetensi Inti (K1) dan Kompetensi Dasar (KD)

Media pembelajaran 3 dimensi (3D) berbasis virtual

reulity yang gkan dikembangkan menyesuaikan materi dari

muatan IPA kunikulum 2013, Berikut muatan kompetensinya

ditunjukkan pada Tabel 4.1 berikut.

Tabel 4.1 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar
KOMPETENSI INT] KOMPETENSI DASAR
3. Memahami  pengetahuan  faktual, | 3.8 Menganalisis siklus air

konseptual, prosedural, dan | dan dampaknya pada
metakognitif pada tingkat dasar dengan | peristiwa di bumi serta
cara mengamati, menanya, dan mencoba | kelangsungan  makhluk
berdasarkan rasa ingin tahu tentang | hidup.

dirinya, makhluk ciplaan Tuhan dan
kegiatannya, serta benda-benda yang
dijumpainya di rumah, di sekolah, dan

tempat bermain.

2) Menentukan Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dirumuskan
dalam beberapa indikator sebagaimana yang tertuang di dalam
silabus mata pelajaran IPA yang disesuaikan dengan kurikulum

2013 (lihat lampiran 1dan 2)
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3) Pembuatan Soal Evaluasi

Pada pembuatan soal evaluasi, instrumen tes disusun
berdasarkan kisi-kisi. Kisi-kisi soal evaluasi terdapat pada
lampiran 3. Kemudian kisi-kisi dikembangkan menjadi
instrurnen tes, dan instrumen tes terdapat pada lampiran 4 serta
indikator dan asumsi taraf kesukaran terdapat pada lampiran 5.

Soal evaluasi yang telah dibuat kemudian diadakan uji
coba (try out). Uji coba instrumen bertujuan untuk melihat
tingkat wvaliditas dan reliabilitas instrumen. Uji coba ini
dilakukan terhadap 20 siswa pada kelas V di SDN 01 Suruh.

Setelah siswa mengerjakan soal, dan kemudian
dilakukan analisis dengan menggunakan uji validitas Biserial
yang memuat statistik jawaban. Secara statistik program hasil
fry out menunjukkan bahwa rata-rata skor 18,75 dan Std.
Deviasi sebesar 4,1533. Nilai terendah adalah 800 dan nilai
tertinggi adalah 24,00, Sedangkan nilai reliabilitas yang
ditunjukkan dengan KR 20 sebesar 0,7136 (Lampiran 6).

Rangkuman hasil analisis 25 soal menunjukkan adanya
drop out terhadap 5 soal yang tidak valid. Hal ini didasari dari
pengamatan terhadap nilai tingkat kesukaran (Prop endrosing),
daya beda (Biser) yang dikategorikan valid dan invalid.

Dari tingkat validitasnya, dari 25 soal, soal yang valid

sebanyak 20 soal dan soal invalid sebanyak S soal. Hal ini
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dikarenakan 20 soal memiliki nilai koefisien biser lebih besar
daripada r tabel (koefisien biser > 1,725}, Dan 5 soal lainnya
yaitu nomor soal 2,3,5,18, dan 20 memiliki nilai koefisien hiser
lebih kecil daripada r tabel (koefisien biser < 1,725). Karena
tidak valid maka kelima soal tersebut dibuang. Meskipun
dibuang, kelima soal tersebut juga sudah mewakili item
pertanyaan yang lain untuk indikator tersebut.

Pada tingkat reliabilitas soal dihitung menggunakan
rumus KR20. Diperoleh nilai hasil penghitungannya sebesar
0,7136. Dengan nilai tersebut, maka dapat dikatakan instrumen
tes memiliki reliabilitas tinggi (Lampiran 6).

Berdasarkan hasil analisis di atas, dapat disimpulkan
bahwa instrumen tes telah memenuhi syarat valid dan reliabel,
Dengan demikian instrumen tes prestasi siap untuk digunakan,

4) Pembuatan Kuesioner Minat

Kuesioner minat disusun berdasarkan kisi-kisi yang
telah disusun (Lampiran 7). Kemudian hasil kisi-kisi tersebut
dikembangkan ke kuesioner minat (Lampiran 8). Hal ini sama
dengan proses pembuatan soal evaluasi untuk mengukur hasil
belajar, kuesioner minat juga dilakukan try owt. 1ry ouf ini
dilakukan terhadap 20 siswa kelas 5 SDN 01 Suruh. Try ouf imi
untuk mengetahui tingkat validitas dan reliabilitas kuesioner

minat belajar siswa,
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Uy validitas menunjukkan hasil dari 23 pernyataan,
menunjukkan tidak perlu adanya revisi terhadap pernyataan
yang dibuat. Hal ini didasart dari pengamatan terhadap nilai r
hitung lebih besar dari r tabel (0,444). Lebih jelasnya tampak
pada Lampiran 9.

Tingkat reliabilitas pernyataan angket dihitung dengan
Cronbach Alpha. Hasil penghitungan output SPSS didapati nilai
Cronbach Alpha (0,910) lebih besar dart 0,7. Maka angket
secara keseluruhan reliabel. Untuk lebih jelasnnya mengenai
penghitungan validitas dan reliabilitas angket terdapat pada
Lampiran 9. Setelah semua dinyatakan valid dan reliabel, maka
instrumen angket minat siap digunakan untuk pengambilan data
yang sebenarnya.

5) Pembuatan Flowchart

Flowchart merupakan diagram alur dari media
pembelajaran 3 dimensi (3D) berbasis virrual reality yang akan
dikembangkan. Flowchart mulai dengan halaman depan sampai
halaman terakhir. Skenario media yang akan dikembangkan
secara jelas tergambar pada flowchart ini. Berikut ini ['lowchart
yang dikembangkan menjadi media ditunjukkan pada gambar

berikut.
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Gambar 4.1 Flowchart Media 3 D Berbasis Virtual Reality
Story board merupakan gambaran halaman dari media
yang dikembangkan untuk mempermudah pelaksanaan dalam
proses pengembangan produk media pembelajaran 3D berbasis
virtual reality. Adapun hasil story board secara rinci dapat
dilihat pada Lampiran 10.
6) Produksi Media
Tahap produksi media merupakan  kegiatan

menggabungkan semua bahan-bahan yang sudzh terkumpul,
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baik berupa teks, gambar, video 3D, maupun audio sesuai
dengan flowchart dan story board vyang telah dibuat
sebelumnya. Untuk  memaksimalkan produk  media
pembelajaran 3D yang dibuat dan digabungkan dalam microsof
power point, diperiukan software lain sebagai pendukung, yaitu
antara lain:
a) Paint 3D
Digunakan untuk keperluan proses pembuatan
animasi 3D. langkah-langkahnya yaitu menyiapkan
perangkat, persiapan sforyline, pengenalan fitur paint 3D,
pengaturan object 3D view, konversi video, pangaturan
audio, merekam object 3D kemudian mixed reality. Teks,
gambar obyek 3D, animasi, dan audio digabungkan ke
dalam video Learning Object 3D. Hasil animasi kemudian
ditmport ke Power Point.
b) Microsoft Power Point
Untuk keperluan pembuatan presentasi materi yang
telah disiapkan berupa media 3D berbasis virfual reality.
Setelah semua konten dimasukkan ke dalam PowerPoint,
kemudian ditambahkan pula beberapa animasi teks, dan soal
latihan. Untuk tampilan lengkapnya dapat dilihat pada

Lampiran 11.
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Produk media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality
tersebut memiliki spesifikasi :

1} Media 3 dimensi (3D} berbasis virtual reafity ini berbentuk
aplikas: berekstenst *.pptx yang langsung bisa dijalankan
tanpa instalasi di komputer terlebih dahulu.

2) Media 3 dimensi (3D} berbasis virtual reality dijalankan
dengan program Microsoft Power Point.

3) Untuk memaksimalkan penggunaan media 3 dimenst (3D)
berbasis virtual reality dibutuhkan speaker aktif dan
kacamata 3D.

4) Media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality
dikembangkan memuat teks, gambar, audio, video, dan
animasi 3D.

5) Terdapat simulasi/latihan soal untuk mengukur tingkat
penguasaan materi siswa terhadap materi.

Petunjuk untuk menggunakan media 3 dimensi (3D}
berbasis virfual reality pembelajaran ini adalah :
1) Masukkan media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality
yang telah dikemas dalam CD atau flasdisk komputer.
2) Jalankan aplikasi pembelajaran dengan cara klik dua kali

file “Proses Siklus Air”.
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3) Setelah muncul tampilan media 3 dimensi (3D) berbasis
virtual reality tersebut, maka media siap digunakan dengan
cara klik s/ide show atau tekan tombol F5.

4) Untuk membantu pengoperasian dapat menggunakan
pointer presentasi.

5) Pada slide yang terdapat animast 3D dan berbasis virfual
reality (VR) khlik tombol play, kemudian siswa memakai
kacamata 3D.

6} Untuk menutup/mengakhiri media tekan tombol “Esc” atau
tombol silang (X) pada layar komputer.

¢. Pengembangan Produk
1) Validasi (Expert Judgement)
Validasi media pembelajaran 3D berbasis virrual reality
dilakukan oleh oleh 2 ahli materi dan 2 ahli media (Lampiran

12). Validasi produk menggunakan penilaian dengan metode

angket. Kuesioner validasi materi dan kuesioner validasi media

disusun berdasarkan kisi-kisi yang tampak pada Lampiran 13.

a) Ahli Maten

Validasi produk pada aspek materi dilakukan oleh
dua orang yang dianggap kompeten dalam materi IPA.
validator pertama yaitu selaku koordinator pengawas di

Kecamatan Tasikmadu, Karanganyar, keahlian bidangnya
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adalah tematik; Kedua, selaku guru senior di SDN 01 Suruh,
keahlian bidangnya adalah mata pelajaran IPA.

Validast produk oieh ahli materi dilakukan mulai
pada tanggal 17 September 2019 dengan menggunakan
instrumen berupa angket (lampiran 15). Penilaian materi
menggunakan skala penilaian sebagai berikut: 1 = tidak baik,
2 = kurang baik, 3 = baik, dan 4 = sangat baik. Hasil penilaian
produk oleh ahlt maten diperoleh skor penilaian pada Tabel
4.2 benkut.

Tabel 4.2 Rangkuman Hasil Penilaian Produk oleh Ahli Maten

Validator | Rerata Kriteria Saran
Skor
| 9.7 Sangat Baik Kesesuaian urutan
penyajian materi
2 9,5 Sangat Baik Keefektifan bahasa
yang digunakan
Rerata 9,6 | Sangat Baik

Berdasarkan rerata skor hasil penilaian validator
pertama yaitu 9,7, maka materi tersebut masuk dalam kriteria
“sangat baik”. Pentlaian validator kedua diperoleh rerata skor
9,5 maka dapat dikategorikan “sangat baik”. Schingga rata-
rata skor perolehan kedua validator mencapai angka 9,6 dan
tergolong dalam kategori “sangat baik”. Penilaian terendah
pada kesesuaian urutan penyajian dan kecukupan contoh,
latihan serta evaluasi. Untuk melihat lebih jelasnya dapat

dilihat pada Lampiran 17. Meskipun materi tersebut dapat
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dikatakan sangat baik dan layak, pengembang tetap
melakukan revisi ulang terutama di bagian urutan penyajian
materi dan keefektifan bahasa sesuai saran dari validator.
Berikut Tabel 4.3 bentuk perubahan sebelum dan sesudah
dilakukan validasi oleh ahli materi:

Tabel 4.3 Tampilan Hasil Revisi Validasi Ahli Maten

Sebelum Validasi

. il !
“ n
J
a P

£ 23 il I iy e R 2

Materi terlebih dahulu baru Simulasi terlebih dahulu bar

simulasi, sehingga kurang pembahasannya, agar siswa
memancing rasa ingin tahu memiliki rasa ingin tahu
siswa. yang tinggi.

Untuk lebih jelasnya mengenai revisi sebelum dan
sesudah divalidasi oleh ahli materi dapat dilihat pada
Lampiran 20.

b) Ahli Media
Validasi produk pada aspek media dilakukan oleh
dua orang yang dianggap kompeten dalam media
pembelajaran. validator pertama yaitu selaku Kepala

Program Studi Pascasarjana Teknologi Pendidikan
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Universitas Sebelas Maret (UNS), yang keahliannya di
bidang teknologi pendidikan. Kedua, selaku dosen di Jurusan
Kimia FMIPA UNNES, yang keahlian bidangnya adalah
Media Pembelajaran.

Validasi produk oleh ahli media pertama dilakukan
pada tanggal 20 sampai 23 September 2019, sedangkan ahli
media kedua dilakukan pada tanggal 19 sampai 21
September 2019. Penilaian produk menggunakan skala
penilaian sebagai berikut: 1 = tidak baik, 2 = kurang baik, 3
= baik, dan 4 = sangat baik. Hasil penilaian produk oleh ahli
media diperoleh skor penilaian yang ditunjukkan pada Tabel
4.4, sebagai berikut.

Tabel 4.4 Rangkuman Hasil Penilaian Produk oleh Ahli Media

Validator | Rerata Kriteria Saran
Skor
i 96,6 | Sangat Baik |- Petunjuk penggunaan
produk

- Kesesuaian bahasa

- Penggunaan kacamata
3D

2 93,3 | Sangatbaik |- Keteraturan desain
media

- Pemilihan jenis huruf

- Pemilihan warma

Rerata 94,9 | Sangat Baik
Berdasarkan rerata skor hasil penilaian validator

pertama yaitu 96,6 maka materi tersebut masuk dalam

kriteria “sangat baik”. Sedangkan penilaian validator kedua
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diperoleh rerata skor 93,3 maka dapat dikategorikan “sangat
baik”. Sehingga rata-rata skor perolehan kedua validator
mencapai angka 94,9 dan tergolong dalam kategor: “sangat
baik”. Uraian lengkapnya mengenai hasil penilaian validator
media dapat dilihat pada Lampiran 18. Meskipun media
tersebut dapat dikatakan sangat baik dan layak, pengembang
tetap melakukan revisi ulang terutama di bagian petunjuk
penggunaan produk, kesesuaian bahasa, pembuatan
kacamata 3D, keteraturan desain, pemilihan jenis huruf dan
pemilihan warna sesuai saran dari validator. Berikut Tabel
4.5 bentuk perubahan sebelum dan sesudah dilakukan

validasi oleh ahli media;

Tabel 4.5 Tampilan Hasil Revisi Validasi Ahli Media

Belum ada petunjuk Diberikan petun;juk
pengenaan. pengerjaan.

Pencmpatan kegunaan air pada
hewan dan tumbuhan belum
terpisah tidak satu slide, dan

belum disertai petunjuk
pengerjaan.

Penempatan kegunaan air
bagi hewan dan tumbuhan
terpisah. Kemudian diberi
petunjuk pengerjaan.
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Untuk lebih jelasnya mengenai revisi sebelum dan
sesudah divalidasi oleh ahli materi dapat dilihat pada
Lampiran 22,

2) Uji Coba Produk
a) Uji Coba Satu-Satu (One to One)

Setelah produk media 3 dimensi (3D) berbasis virrual
reality direvisi sesuai dengan masukan dari ahli materi dan ahli
media, maka produk siap untuk diuji cobakan. Uji coba yang
pertama adalah uji coba satu-satu (ore fo one) yang dilakukan
di SDN 01 Suruh, Tasikmadu. Pelaksanaan uji coba satu-satu
yaitu pada tanggal 24 September 2019. Uji coba dilakukan
dengan menguji keterbacaan produk media pembelajaran 3
dimensi berbasis virfual reality kepada 3 orang siswa. Siswa
dipilih dengan kriteria yang memiliki kemampuan akademik
tinggi, sedang, dan rendah.

Hasil pengujian ini didapatkan total skor 150 dari 3
siswa dengan rerata tanggapan siswa yang mendominasi adalah
pilihan nilai 3 mengenai keterbacaan. Proporsi tanggapan siswa
terhadap media 3 dimensi berbasis virtual realicy digambarkan

pada Diagram 4.2 di bawah ini:
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1 I .
0
2 3 4

(Gambar 4.2 Diagram Hasil Tanggapan Siswa Uji Coba Satu Satu
Rerata tni menunjukkan bahwa media 3 dimensi
berbasis virtual reality masuk dalam kategori “sangat baik™.
Siswa berpendapat bahwa media 3 dimensi (3D) berbasis virfual
relaity sesual, mudah dan menarik, serta sangat bersemangat
dalam belajar. Beberapa saran perbaikan dari subyek uji coba
diantaranya adalah wama background dan tulisan. Hasil
penilaian uji coba satu-satu ini selengkapnya dapat dilihat pada
Lampiran 23,
b) Uji Coba Kelompok Kecil
Uji coba kelompok kecil merupakan kelanjutan dari uji
coba satu-satu, dengan jumlah subyek uji coba atau responden
sebanyak 9 orang siswa. Siswa yang melakukan uji coba
kelompok kecil ini berbeda dengan siswa uji coba satu-satu. Uji
coba ini dilakukan pada tanggal 25 September 2019. Subjek
siswa ini terdiri dari 3 siswa yang memiliki level akademik
tinggi, 3 siswa level akademik sedang, dan 3 siswa dengan level

akademik rendah.
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Hasil pengujian tni didapatkan skor 474 dan 9 siswa
dengan rerata tanggapan yang didominasi pilithan nilai 3.
Proporsi tanggapan siswa terhadap media 3 dimensi berbasis
virtual realify digambarkan pada Diagram 4.3 di bawah ini:

&

4
) I
4]

2 3 4

1
(Gambar 4.3 Diagram Hasil Tanggapan Siswa Uji Coba
Kelompok Kecil

Rerata ini menunjukkan bahwa media 3 dimensi
berbasis virfual reality masuk dalam kategori “sangat baik™.
Siswa berpendapat bahwa media 3 dimensi (3D) berbasis virtual
relaity sangat sesuai, sangat mudah dan sangat menarik, serta
sangat bersemangat dalam belajar karena siswa menjadi lebih
pabam. Beberapa saran perbaikan dan subjek uji coba
diantaranya adalah ukuran buruf yang digunakan. Hasil
penilaian uji coba kelompok kecil ini selengkapnya dapat dilihat
pada Lampiran 24.
¢} Uji Coba Kelompok Besar

Tahap selanjutnya setelah uji coba kelompok kecil
adalah uji kelompok besar. Uji kelompok besar memiliki jumiah
subyek uji coba atau responden sebanyak satu kelas atau dalam

hal ini sebanyak 21 orang siswa. Siswa yang melakukan uji coba
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kelompok besar berbeda dengan siswa uji coba satu-satu, dan uji
coba kelompok kecil. Uji coba kelompok besar dilakukan pada
tanggal 27 September 2019 setelah melalukan beberapa revisi
yang berasal dari saran uj1 coba kelompok kecil.

Hasil pengujian ini didapatkan skor 1178 dengan rata-
rata 56,1 rerata fanggapan yang didominas: pilihan nilat 4.
Proporsi tanggapan siswa terhadap media 3D berbasis virtual
reality digambarkan pada Diagram 4.4 di bawah ini:

20

15
- I
S
0 i
3 4

1 2

Gambar 4.4 Diagram Hasil Tanggapan Siswa Uji Coba
Kelompok Besar

Rerata ini menunjukkan bahwa media 3 dimensi
berbasis virtual reality masuk dalam kategori “sangat baik”.
Siswa berpendapat bahwa media 3 dimensi (3D) berbasis virtual
relaity sangat sesuai, sangat mudah dan sangat menarik, serta
sangat bersemangat dalam belajar karena siswa menjadi lebih
paham. Setelah melihat hasil uji coba yang sangat baik maka
langkah selanjutnya adalah implementasi produk. Hasil
penilaian uji coba kelompok besar ini selengkapnya dapat dilihat

pada Lampiran 25.
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d. Implementasi dan Evaluasi Produk

Setelah produk diuji cobakan dan direvisi sesuai kebutuhan,
maka produk terscbut siap digunakan/ dimplementasikan,
Implementasi produk media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality
dilakukan di 6 sekolah dasar dengan kategori yaitu 3 sekolah kontrol
dan 3 sekolah ekperimen. Masing-masing sekolah kontrol dan
eksperimen memiliki level kualifikasi tinggi, sedang, dan rendah. 3
lokasi sekolah kontrol terdiri dari SDN 03 Kaling, SDN 01 Kaling,
dan SDN 02 Pandeyan yang sampeinya sejumlah 78 siswa.
Sedangkan 3 sekolah eksperimen yaitu SDN 01 Papahan, SDN 03
Papahan, dan SDN 01 Karangmojo dengan jumlah sampel 77 siswa.

Pelaksanaan implementasi pada sekolah kelompok
ekperimen dan kontrol mulai dilakukan pada tanggal 30 September
sampai dengan 19 Oktober 2019. Dimana masing-masing sekolah
dalam pembelajaranannya dilakukan sebanyak tiga kali pertemuan.
1) Tes Hasil Belajar

Implementasi produk media 3 dimensi (3D} berbasis virrual
reality, dilakukan terhadap 77 siswa sebagai kelompok eksperimen
dan 78 siswa pada kelompok kontrol. Sebelum melakukan
implementasi produk, pada kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol dilakukan pretes terlebih dahulu. Kemudian pada kelas
kontrol tidak diberikan perlakuan produk media 3 dimensi (3D)

berbasis virtual reality, tetapi dilakukan pembelajaran seperti biasa
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pada kegiatan sehari-hari, sedangkan pada kelompok eksperimen
diberikan perlakuan produk media 3 dimensi (3D) berbasis virtual
reality. Setelah pembelajaran pada kelompok kontrol dan
eksperimen selesai, kedua kelompok kembali diberikan tes (postes)
untuk mengukur tingkat hasil belajar siswa.

Setelah selesai dilakukan tes pretes dan postes, data diolah
untuk mendapatkan gambaran efektifitas produk media 3 dimensi
(3D) berbasis virfual reality. Pengolahan data dilakukan dengan
menggunakan uji independent sample t test. Sebelum dilakukan uji
t, persyaratan yang harus dipenuhi adalah data harus berdistribusi
normal dan juga homogen.

a) Hasil Belajar Kelompok Kontrol dan Eksperimen (Pre Tes)
(1) Normalitas Data
Normalitas data untuk hasil belajar siswa dilakukan
dengan menggunakan SPSS. Adapun hasil uji normalitas
untuk data tes hasil belajar siswa adalah sebagai berikut:

Tabel 4.6 Output Uji Normalitas T'es Hasil Belajar Siswa
One-Sample Kolmogorof-Smirnof Test

I(Telompok Hasil Belajar Hasil Belajar
Eksperimen {Pretes)] Kontrol (Pretes)
N 77 78
Normal Parameters Mean 57,79 49,55
Std. Deviation ' 13,166 12065 |
Kolmogorov-Smimov Z 1,069 1,312
‘Sig. (2-tailed) 203 064

a. Test distfibution is normat
b. Calculated from data
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Berdasarkan hasil uji normalitas  kolmogorof
smirnov, nilai 7 kelompok kontrol sebesar 1,312 dan
kelompok eksperimen sebesar 1,069 nilai probabilitas (Sig)
dari kedua kelompok tersebut lebih besar dari taraf
signifikansi 5% (0=0,05). Maka data tes hasil belajar
kelompok eksperimen kelompok kontrol dan eksperimen
pada pretes berdistribusi normal. Qutput uji normalitas
iebih lengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 28.

(2) Homogenitas Varian

Langkah berikutnya adalab  dilakukan uji
homogenitas. Uji homogenitas dilakukan menggunakan
SPSS, bertujuan untuk mengetahui apakah data yang akan
dianalisis bersifat homogen (memiliki kesamaan) ataukah
tidak. Adapun Tabel 4.7 hasil uji homogenitas terhadap data
tes hasil belajar siswa sebagai berikut.

Tabel 4.7 Output Uji Homogenitas Tes Hasil Belajar Siswa
Test of Homogeneity of Vanance

Hasil Belajar Levene Sig
. Statistic
Based on Mean . 1,143+ 287
Based on Median [ 938 | 334

Hasil uji homogenitas dengan metode Levene 1est,
diperoleh nilai Based on Mean sebesar 1,143 dengan sig. (p)
sebesar 0,287>0,05 (taraf signifikansi yang digunakan adalah
5%). Dengan demikian data pretes hasil belajar siswa antara

kelompok kontrol dengan kelompok cksperimen terdapat
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kesamaan varian (homogen). Output uji homogenitas untuk
lebih lengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 29.
(3) Efekafitas Produk

Setelah uji normalitas dan homogenitas memenuhi
syarat, selanjutnya dicari efektivitas produk media 3 dimensi
berbasis virtual reality dalam meningkatkan hasil belajar
siswa kelas V SD di Kecamatan Tasikmadu, Kabupaten
Karanganyar.

Uji efektivitas dilakukan untuk mengetahui apakah
produk media 3 dimensi berbasis virtual realiry dalam
meningkatkan hasil belajar siswa berpengaruh secara
signifikan. Uji statistik yang digunakan adalah uji t jenis
Independent Sample ¢t Test dengan bantuan program SPSS.

Implementasi pretes dilakukan sebanyak 78 siswa
kelas kontrol dan 77 siswa kelas eksperimen. Data hasil
implementasi kelas pretes diperoleh peningkatan hasit
belgjar sebelum menggunakan produk media 3 dimenst
berbasis virtual reality. Hal ini terhihat dari rata-rata pretes
kelompok kontrol diperoleh 49,55. Sedangkan hasil rata-
rata pretes kelompok eksperimen diperoleh 57,79. Dengan
demikian terjadi peningkatan hasil belajar sebesar 16,63%.

Perbandingan rata-rata peningkatan hasil belajar

pada kelas pretes antara kelompok kontrol dengan kelompok
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eksperimen tampak dalam gambar Diagram 4.5 di bawah
ini:
60 57,8

55

49,6
S0
. 1R
Kontrof Eksperimen

Pre tes

Gambar 4.5 Diagram Peningkatan Hasil Belajar
Siswa Kelas Pretes

Dari hasil komparasi rata-rata nilai hasil belajar
pretes kelompok kontr

ol dan kelompok eksperimen diperoleh kesimpulan
bahwa kenaikan kelompok eksperimen lebih tinggi dari
pada kelompok kontrol. Untuk mengetahui apakah
peningkatan hasil belajar tersebut signifikan atau tidak,
maka digunakan dengan uji t. Hasil SPSS uji /ndependent
Sampiet t Test dapat dilihat pada Tabel 4.8 berikut:

Tabel 4.8 Hasil Uji t Hasil Belajar Siswa

Kelompok N Mean Std |
..... Deviation
Eksperimen Pree Test 77 57,79 1,500
Kontrol Pree Test 78 49,55 1,366
Independent Sample Test
Kelompok Levene’s t-test for Equality of
quality of Means
Variance
F Sig. t df  sig.(2-
tailed
Equal variance 1,143 287 | 4,063 153 ,000
assumed .
Equal variance 4,061 {151,484 | 000
not assumned
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Berdasarkan output SPSS di atas, dapat dilihat
bahwa data memiliki kesamaan (kesetaraan). Hal ini dapat
dilihat dari perolehan nilai Levene (F) lebih besar dari nilas
a. Nilai F diperoleh 1,143 sehingga nilai tersebut lebih besar
dari nilai a=5% (F=0,287>a=0,05). Hal int menunjukkan
bahwa varian kelompok kontrol dan kelompok eksperimen
adalah sama.

Karena data homogen, maka diarahkan untuk
melihat kolom Egual Variances Assumed. Terlihat bahwa
tidak ada perbedaan pada taraf 5%, nilai Sig (2-tailed).
Artinya pada kelas pretes, kelompok ekspenimen tidak
memiliki perubahan yang signifikan dibandingkan dengan
kelompok kontrol. Dengan demikian, perlakuan yang
diberikan sebelum penggunaan media 3 D berbasis virfual
reality pada kelompok eksperimen belum berhasil. Data hasil
uji t lebih lengkapnya dapat dilihat pada L.ampiran 30.

b) Hasil Belajar Kelompok Kontrol dan Eksperimen (Pos Tes)
(1) Normalitas Data
Normalitas untuk data hasil belajar siswa dilakukan
dengan SPSS, berikut Tabel 4.9 hasil uji normalitas data hasil

belajar siswa pada kelas postes:
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Tabel 4.9 Output Uji Normalitas Tes Hasil Belajar Siswa
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Kelompok Hasil Belajar | Hasil Belajar
Eksperimen Kontrol
(Postes) | (Postes) |
N 77 78
Normal Parameters Mean 82,08 52,95
Std.Deviation S 10,983 13,153
Kolmogorov-Smirnov Z 1,057 1,130
Sig. (2-tailed) 214 156

a. Test distribution 1s Normal
b. Calculated from data

Berdasarkan hasil wji normalitas Kolmogorof-
Smirnov, nilai Z kelompok kontrol sebesar 1,130 dan
kelompok eksperimen 1,057 dengan nilai probabilitas (Sig.)
dari kedua kelompok tersebut lebih besar dari taraf
signifikansi 5% (a=0,05). Maka data tes hasil belajar pada
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol  (postes)
berdistribusi normal. Output uji normalitas lebih lengkapnya
dapat lilihat di Lampiran 33.

(2) Homogenitas Varian

Syarat berikutnya adalah uji homogenitas. Uji
homogenitas ini dilakukan menggunakan penghitungan
SPSS dengan tujuan untuk mengetahui apakah data yang
akan dianalisis bersifat homogen (memuliki kesamaan} atau
tidak. Hasil uji homogenitas ierhadap tes hasil belajar dapat

dilihat pada Tabel 4.10 berikut.
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Tabel 4.10 Output Uji Homogenitas Tes Hasil Belajar Siswa

Hasil Belajar Levene Sig
Statistic
Based on Mean 3,520 ,063
Based on Median 3,038 ,083

Hasil uji homogenitas dengan metode Levene
Statistic Test, didapat nilai Based on Mean sebesar 3,520
dengan sig. (p) sebesar 0,063>005 (taraf signifikansi
penelitian yang digunakan adalah 5%). Dengan demikian
data postes hasil belajar siswa terdapat kesamaan varian
(homogen) antara kelompok kontrol dengan kelompok
eksperimen. Qutput uji homogenitas lebih lengkapnya dapat
dilihat Lampiran 34.
2) Minat Siswa
Implementasi produk media 3 dimensi (3D) berbasis
virtual reality terhadap minat siswa dilakukan terhadap 78 siswa
kelompol kontrol dan 77 siswa kelompok eksperimen. Untuk
mendapatkan gambaran efektivitas produk media 3 dimensi
(3D) berbasis virtual reality terhadap minat siswa dilakukan
dengan uji /ndependent Sample ¢ Test. Sebelum dilakukan wji t,
langkah-langkah yang harus dipenuhi adalah data harus
berdistribusi normal dan juga homogen.
a) Normalitas Data

Normalitas data untuk minat siswa dilakukan dengan

program SPSS. Adapun hasil uji normalitas data minat siswa
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pada kelompok kontrol dan kelompok eksperimen dapat
dilihat pada Tabel 4.11 berikut:

Tabel 4.11 Hasil Uji Normalitas Minat Siswa Kelompok Kontrol
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Minat Belajar (Kontrol)
N 78
Normal Parameters Mean 63,64
Std. Deviation 5,212
Kolmogorof-Smirnov Z 1,091
Asymp.Sig.(2-tailed) 185

a. Test distribution is Normal
b. Calculated from data

Tabel 4.12 Hasil Uji Normalitas Minat Siswa Kelompok Eksperimen
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Minat Belajar (Eksperimen)
N 77
Normal Parameters Mean 85,87
o Std.Deviation _ 4,835
Kolmogorof-Smimov Z 1,264
Asymp.Sig.(2-tailed) 082

a. Test distribution 1s Normal
b. Calculated from data

Berdasarkan hasil uji normalitas Kolmogorof-

Smirnof di atas nilai Z kelompok kontrol 1,091 dan kelompok
eksperimen sebesar 1,264 dengan nilai probabilitas (Sig.) dari
kedua kelompok tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 5%
(a=0,05). Maka data minat siswa pada kelompok kontrol dan
kelompok eksperimen berdistribusi normal. Data normalitas
minat siswa lebih lengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 38.

b) Homogenitas Varian

Setelah data berdistribusi normal, syarat berikutnya

adalah uji homogenitas. Uji homogenitas dilakukan dengan
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program SPSS yang bertujuan untuk mengetahui apakah data
yang akan dianalisis bersifat homogen (memiliki kesetaraan)
atau tidak. Hasil uji homogenitas terhadap data minat siswa
dapat dilihat pada Tabel 4.13 di bawah ini:

Tabel 4.13 Hasil Uji Homogenitas Minat Siswa
Test of Homogeneity of Variance

Minat Belajar Levene Statistic S;lg
Based on Mean 177 675
| Based on Median L 145 ,704 ]

Hasil uji homogenitas dengan metode Levene Statistic
{est, didapat nilat Based on Mean sebesar 0,177 dengan sig. (p)
sebesar 0,675 > 0,05 (taraf signifikansi yang digunakan adalah
5%). Dengan demikian data minat siswa terdapat kesamaan
varian {homogen) antara kelompok kontrol dengan kelompok
eksperimen. Data hasil uji homogenitas lebih lengkapnya dapat

dilahat pada Lampiran 39.

3. Uji Keefektivan Media 3 Dimensi (3D) Berbasis Virtual Reality
a) Keefektifan Media 3 Dimensi (3D) Berbasis Virtual Reality
Terhadap Hasil Belajar
Selanjutnya setelah data memenuhi syarat normalitas dan
homogenitas, langkah selanjutnya adalah dicari efektivitas produk
pcngembangan media 3 dimensi (3D) berbasis virrual reality dalam
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD di Kecamatan

Tasikmadu, Kabupaten Karanganyar.
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Uji efektivitas bertujuan untuk mengetahui apakah produk
media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality dalam meningkatkan
hasil belajar siswa berpengaruh secara signifikan. Uji statistik yang
digunakan adalah uji t jenis /ndependent Sumple t Test dengan
bantuan program SPSS.

Implementasi di kelas V SD Negeri di Kecamatan
Tasikmadu, Kabupaten Karanganyar, terhadap 78 siswa sebagai
kelompok kontrol dan 77 siswa sebagai kelompok eksperimen. Dari
hastl implementasi postes diperoleh peningkatan hasil belajar
sebelum mengpunakan produk media 3 dimensi (3D) berbasis
virtual reality. Hal ini terlihat dari hasil rata-rata postes kelompok
kontrol diperolah nilai 52,95. Sedangkan hasil rata-rata tes kelompok
ekspenimen mendapat rata-rata 82,08, Dengan demikian terjadi
peningkatan hasil belajar sebesar 55,01%.

Perbandingan rata-rata peningkatan hasil belajar antara
kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol pada kelas postes

tampak pada Diagram 4.6 benkut.

100 82,08

52,9%
’ -
o

Kontrol

Eksperimen

Postes
Gambar 4.6 Diagram Peningkatan Hasil Belajar Siswa
Kelas Postes
Berdasarkan komparasi nilai prestasi kelompok eksperimen

dengan kelompok kontrol diperoleh kesimpulan bahwa kenaikan
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kelompok eksperimen lebih tinggi dari pada kelompok kontrol.

Untuk mengetahui apakah peningkatan hasil belajar signifikansi atau

tidak, maka dilakukan uji t. Berikut hasil Uji Independent Sample

1est dapat dilihat dalam Tabel 4.14 di bawah ini.

Tabel 4.14 Hasil Uji t Hasil Belajar Siswa

Kelompok N Mean Std.
Deviation
Eksperimen Pos Test 77 82.08 10,983
Kontrol Pos Test 78 52,95 13,153 |
Independent Sample Test
Kelompok Levene’s t-test for Equality of
quality of Means
Variance
F Sig, T df  [sig.(2-
tailed)
Equal variance assumed | 3,520 | ,063 | 14,956 | 153 ,000
Equal vanance not 14,973 |148,915 ] 000
assumed

Berdasarkan output SPSS di atas, terlihat bahwa data

memiliki kesamaan (kesetaraan). Hal ini dapat dilihat pada

perolehan nilai Levene (F) lebih besar dan nilai 0. Nilat F

diperoleh 3,520 sehingpa nilai tersebut lebih besar dari nilai

a=5% (F=0,063> g=0,05). Hal ini menunjukkan kelompok

kontrol dan eksperimen memiliki vanan sama. Data hasil uji t

lebih lengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 35.

Karena data homogen, maka pada kolom FEqual

Variances Assumed terlihat bahwa ada perbedaan pada taraf

5%, nilai Sig (2-1ziled) lebih kecil dari nilai a (0,000<0,05).

Artinya pada kelas postes kelompok cksperimen memiliki
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perubahan yang signifikan dibanding dengan kelompok
kontrol. Dengan demikian, perlakuan yang diberikan dengan
penggunaan produk media 3 dimensi (3D} berbasis virrual
reality pada kelompok eksperimen berhasil.
b) Keefektifan Media 3 Dimensi (3D) Berbasis Virtual Reality
Terhadap Minat Siswa

Setelah data minat siswa memenuhi syarat normalitas dan
homogenitas, selanjuinya dicari efektivitas produk media 3 dimensi
(3D) berbasis virtual reality dalam meningkatkan minat siswa kelas
V 8D Negen di Kecamatan Tasikmadu, Kabupaten Karanganyar.

Uji efektivitas dimaksudkan untuk mengetahui apakah
produk media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality dalam
meningkatkan minat siswa berpengaruh secara signifikan. Uji
statistik yang digunakan adalah uji t jenis Independent Sample ¢t Test
dengan bantuan program SPSS.

Dari hasil implementasi Implementasi yang dilakukan
terhadap 77 siswa kelompok eksperimen dan 78 kelompok kontrol,
diperoleh peningkatan minat siswa sebelum menggunakan produk
media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality. Hal im terlihat pada
hasil rata-rata kelompok kontrol diperoleh 63,64, Sedangkan hasil
rata-rata kelompok cksperimen mendapat rata-rata 85,87. Dengan

demikian terjadi peningkatan minat siswa sebesar 34,93%.
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Perbandingan rata-rata peningkatan minat siswa antara
kelompok kontrol dengan kelompok eksperimen tampak dalam

gambar Diagram 4.7

160 85,87
80

63,64

&80
40
20

g

Kontrol Eksperimen
Minat Siswa

Gambar 4.7 Diagram Peningkatan Minat Siswa

Dari komparasi rata-rata nilai minat siswa kelompok
cksperimen dan kelompok kontrol diperoleh kesimpulan bahwa
kenatkan kelompok ekperimen lebih tinggi dari pada kelompok
kontrol. Untuk mengetahui apakah peningkatan minat siswa
signifikan atau tidak, maka digunakan uji t Berikut hasif uji
Independen Sample { Test dapat dilihat pada Tabel 4.13 berikut.

Tabel 4.15 Hasil Uji t Minat Siswa
Group Statistics

Minat Belajar N Mean Std.
Deviation
| Ekspenimen 77 | 85,87 4,835
Kontrol 78 63,64 5212
Independent Sample Test
Minat Belajar Levene’s t-test for Equality of
Siswa quality of Means
Variance .
F Sig. t df  [sig.(2-
tailed)
Equal variance N77 ] 675 | 27,5180 153 000
assumed
Equal variance 27,531 |152,413 | ,000
not assumed
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Berdasarkan output di atas, maka dapat dilihat data
memiliki kesamaan (kesetaraan). Hal ini dapat dilihat dari perolehan
nilai Levene (F) lebih besar dari nilai . Nilai F diperoleh 0,177
schingga nila1 tersebut lebih besar dan nilai «=5%
(F=0,675>0=0,05). Hal ini menunjukkan varian kelompok kontro!
dan kelompok eksperimen adalah sama.

Setelah data kita homogen, maka kita arahkan mata kita
membaca kolom Fgual Variances Assumed. Terlihat bahwa ada
perbedaan pada taraf 5% nilai Sig (2-tailed) lebih kecil dari nilai «
(0,675<0,05). Artinya kelompok eksperimen memiliki perubahan
yang signifikan dibanding dengan kelompok kontrol. Dengan
demikian, perlakuan yang dibertkan dengan menggunakan produk
media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality pada kelompok
eksperimen berhasil. Hasil uji t minat siswa lebih lengkapnya dapat
dilihat pada Lampiran 40.

Hasil penelitian di atas diperkuat dengan uji kesetaraan
model gain didapat nilai probabilitas (p) lebih kecil dari signifikansi
yang digunakan adalah 5 % (0,05). Maka terdapat efek peningkatan
yang bermakna rerata nilai hasil belajar antara eksperimen dengan
kontrol pada tes pretes. Berikut Tabel 4.16 uji kesetaran model gain

dengan SPSS.
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Tabel 4.16 Uji Kesetaraan Model Gain Pretes

Independent Samples Test
Levene's Test for 1-hest Tk Wiy of Mews
Eauadity of Vanwnies )
F Sig. 1 if Ngil- Mern S Eaor | 98% Confidence buterval
1l ey TafTerere Infference of the: Ltillzrence
. Lower Llpper

Gun Eipial varianes sasmrt L T A3 15 R ) RTA00% izt ikl 4,733 1224753
Expnd variances not sssuened 400l | 151484 o R.24003 1,02900 423173 12,1302

Begitu juga pada hasil penelitian tes postes, terdapat

efek peningkatan yang bermakna rerata nilai hasil belajar antara

eksperimen dengan kontrol. Berikut Tabel 4.17 uji kesetaran

model gain dengan SPSS sebagai berikut:

Tabel 4.17 Uji Kesetaraan Model Gain Postes

Independent Samples Test

Levene's Test for
Equality of Vaniances

et G Wity nf Means

F
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buleds
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C. Pembahasan

Media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality yang dikembangkan

oleh peneliti menggunakan program paint 3D dan PowerPoint. Untuk lebih

memaksimalkan hasil produk media 3 dimensi (3D) berbasis virtual

reality, maka digunakan sofiware lain sebagai pendukung. Soffware

pendukung tersebut antara lain photoshop dan dilengkapi dengan

penggunaan kacamata 3D.

Validasi ahli materi dan validasi ahli media terhadap media 3

dimensi (3D) berbasis virtual reality yang telah dibuat. Hasil validasi ahli

materi menunjukkan bahwa materi yang tercantum dalam media sangat
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sesuai dengan materi pembelajaran. Sedangkan validasi ahli media
menunjukkan bahwa media 3 dimensi (3D) berbasis virrual reality yang
dikembangkan dengan software Pain 3D dan software microsofi Power
Point juga sangat layak digunakan.

Selain validasi, juga dilakukan uji coba produk sebanyak 3 kali (uji
one fo one, uji kelompok kecil, uji kelompok besar). Hasil uji coba yang
dilakukan menunjukkan bahwa penggunaan media 3 dimensi (3D)
berbasis virtual reality yang dikembangkan meningkatkan minat dan hasil
belajar siswa.

Produk media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality telah
diverifikasi oleh ahli materi dan ahli media yang berkompeten dibidangnya
dan telah dinyatakan layak untuk digunakan. Hasil uji coba produk baik
uji coba satu-satu (one fo one), uji coba skala kecil, maupun uji coba
kelompok besar juga telah dilakukan. Secara keseluruhan dari hasif uji
coba, bahwa produk media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality mampu
meningkatkan minat dan prestasi belajar siswa. setelah dilakukan
implementasi produk media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality,
ternyata efektif dalam meningkatkan minat dan prestasi belajar siswa.
berdasarkan uji t, pengaruh peningkatan minat dan hasil belajar siswa
tersebut juga terjadi secara signifikan.

Media diterapkan terhadap siswa lalu dievaluasi keefektifan media
3 dimensi (3D) berbasis virfual reality dalam meningkatkan minat dan

hasil belajar siswa. Penerapan media 3 dimensi (3D) berbasis virtual
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reality ini dilakukan pada sekolah eksperimen yang memiliki kualifikasi
sekolah tinggi (SDN 01 Papahan), sedang (SDN 03 Papahan), dan rendah
(SDN 01 Karangmojo}), yang jumlah sampel seluruhnya adalah 77 siswa.
Hasil penerapan media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality
menunjukkan bahwa penggunaan media yang dikembangkan dengan
software Paint 3D dan soffware microsofi Power Point meningkatkan
minat dan hasil belajar siswa secara signifikan. Dengan demikian tujuan
pengembangan media 3 dimensi {(3D) berbasis virfual reality dalam rangka
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa berhasil dengan baik.
Kaitannya dengan capaian prestasi siswa setelah menggunakan
media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality dari rata-rata yang semula

52,95 diperoleh capaian rata-rata baru sebesar 82,08,

1. Kelayakan Produk

Produk media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality disusun
berdasarkan tahap perencanaan. Sesuai dengan penelitian yang telah
dilakukan Prabowo, Wulandan (2018) untuk memperoleh media
diorama 3 dimensi yang valid dan efektif maka dilakukan validasi ahli,
dan uji keterbacaan yang menunjukkan bahwa media diorama 3 dimensi
layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran sains pada mater
ckosistem. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media diorama 3

dimensi efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
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Penelitian Bowen (2018) yang bertujuan menggunakan virtual
reality dan Google Expeditions dalam pembelajaran materi IPS. Hasil
penelitian sama-sama menunjukkan terdapat perbedaan skor signifikan
antara siswa yang menggunakan virtual reality dengan siswa yang
menggunakan pengajaran tradisional tetapt materi pembelajarannya IPS.

Penelitian Agushinta dan Sairia (2018) yang bertujuan membuat
media pembelajaran 3D sistem ekskresi manusia berbasis virtual reality
yang dilengkapt dengan penggunaan android. Penelitian ini sama-sama
membahas 3D tetapt berbeda dengan penelitian peneliti tanpa
menggunakan android.

Penelitian  Sulistyowati dan Rachman (2017), yaitu
mengembangkan aplikasi teknologi 3D virtual reality pada pembelajaran
matematika tingkat sekolah dasar. Penelitian ini sama-sama untuk
mengetahui kevalidan dan kelayakan program aplikasi teknologi 3D
virtual reality untuk digunakan dalam pembelajaran, tetapi materinya
berbeda yaitu matematika. Berdasarkan analisis data dan uji validitas
diperoleh pencapaian kepuasan terhadap penggunaan aplikasi teknologi
3D virtual reality materi matematika sekolah dasar sebesar 93,59%,
sehingga aplikasi tersebut layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Hal ini terbukti penelitian yang dikembangkan oleh peneliti
terdabulu sejalan dengan hasil penelitian pengembangan media 3 dimensi
(3D) berbasis virtual reality materi yang dilakukan oleh peneliti dan

penelitian terdahulu mengenai media 3 dimensi berbasis virfual reality
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Juga sama-sama layak digunakan. Terbukti bahwa hasil dari penelitian
pengembangan ini adalah bahwa media 3 dimensi (3D) berbasis virtual
reality layak digunakan dalam pembelajaran IPA pada siswa kelas 5 SD
di Kecamatan Tasikmadu, Kabupaten Karanganyar.

2. Keefektifan Produk

Hasil dari uji kompetensi postes di kelompok eksperimen dan dan
kelompok kontrol kemudian di uji dengan uji normalitas dengan hasil
kelas eksperimen sebesar 1,057 dan kelas kontrol sebesar 1,130 sehingga
Ho diterima, karena 1,057>0,05 dan 1,130>0,05 dan data berdistribusi
normal. Kemudian data juga diuji homogenitas dengan hasil belajar
postes kelompok eksperimen dan kelompok kontrol diperoleh sigfikansi
0,063>0,05 sehingga Ho diterima dan data homogen.

Setelah dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas, dilanjutkan
dengan uji /ndependent Sample t Test sebesar 0,063 >0,05, dengan
kesimpulan Ho ditolak dan Ha diterima denpan maksud terdapat
perbedaan antara hasil belajar kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol, sehingga pembelajaran yang diberi perlakuan dengan
menggunakan media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality menjadikan
hasil belajar lebih baik dibandingkan dengan siswa yang tidak
menggunakan media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality. Hal ini
sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Penelitian Febiharsa
dan Djuniadi (2018) bahwa pembelajaran menggunakan media interaktif

3 dimensi dapat membantu guru dalam kegiatan pembelajaran mengenai
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pengenalan objek-objek alam semesta secara nyata sehingga siswa
menjadi lebih paham selain itu juga dapat digunakan sebagai sumber
belajar siswa. Media interaktif 3 dimensi ini terbukti efektif dalam
menyampaikan informasi kepada siswa melalui obyek-obyek secara
nyata, dibandingkan menggunakan gambar media 2 dimensi yang mana
siswa tidak dapat mengtahui bentuk obyek secara nyata.

Dale (dalam Anitah, 2008) meyakini bahwa semakin konkrit
siswa mempelajari bahan pelajaran, maka semakin banyak pengalaman
yang siswa dapatkan, sehingga ketika guru dalam meﬁyampaikan
pelajaran kepada siswa menggunakan media pembelajaran yang konkret
atau pengalaman langsung, maka pesan atau informasi yang diperoleh
akan tersampaikan dengan baik. Teori ini sesuai dengan media 3 dimensi
(3D) berbasis virfual reality yang dikembangkan dalam penelitian,
bahwa dengan penggunaan media yang bersifat konkrit dalam
pembelajaran akan mampu merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan
minat sehingga tercipta pembelajaran yang menyenangkan dan efektif.

Hasil penglitian Artawan, Sudarma, Suyadnya {2017), bahwa
media pembelajaran pengenalan hewan berbasis virtual reality yang
menggunakan android dapat membantu siswa sekolah dasar dalam
mengenal objek hewan secara jelas dan mudah dimengerti.

Penelitian Lin (2017), menunjukkan bahwa media teknologi
virtual reality 3D mampu mengefektifkan pembelajaran secara

signifikan serta mampu membentuk kreativitas dan kepemimpinan anak.
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Berdasarkan respon siswa dan hasil belajar siswa media 3 dimensi
(3D) berbasis virtual reality terbukti sangat efektif dan mempunyai
kelebihan yaitu merupakan media yang inovatif dan kreatif, guru dapat
menyampaikan informasi yang serupa atau memvisualisasikan materi
dengan konkret yang selama ini sulit diterangkan hanya sekedar dengan
penjelasan atau alat peraga yang konvensional, selain itu media ini juga
dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar sehingga

tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.

Koleksi Perpustakaan Universitas Terbuka



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

A, Kesimpulan

Produk media 3 dimensi (3D) berbasis virfual reality yang dihasilkan
adalah sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk proses belajar siswa baik
bersama guru maupun secara mandiri. Dalam proses pengembangan produk
media 3 dimensi (3D) berbasis virtual! reality setiap tahapnya dilakukan
evaluasi untuk dapat dijadikan data input pada tahap selanjutnya.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan
hal-hal sebagai berikut:

1. Kondisi awal hasil pembelajaran IPA pada siswa kelas V di Kecamatan
Tasikmadu menunjukkan rendahnya minat dan hasil belajar materi proses
siklus air. Hal ini disebabkan dalam pelaksanaan pembelajarannya masih
menggunakan metode belajar secara klasikal, vaitu dengan ceramah dan
demonstrasi di kelas. Pembelajarannya masih sering berpusat pada guru
(teacher centered learning). Sebagian guru masih belum memanfaatkan
media / sarana yang ada seperti lab komputer, dan sebagian guru lagi masih
ada yang belum bisa untuk mengoperasikan IT. Hasil tes pada kondisi awal
menunjukkan siswa yang belum mencapai KKM (mendapat nilai 70,00 ke
atas) sebanyak 56,22% dari jumlah murid.

2. Diperolehnya prosedur pengembangan media 3 dimensi (3D) berbasis

virtual reality dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari analisis
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(Analysis), desain (Design), pengembangan (Development), implementasi
(Implementation), dan evaluasi (Evaluation). Tahap-tahapnya sebagai
berikut:

a. Tahap Analisis: Mengetahui masalah kebutuhan sekolah yaitu
kurangnya inovasi penggunaan media pembelajaran.

b. Tahap Desain: mempelajari masalah dan menemukan aitemnatif solusi
yang akan ditempuh untuk dapat mengatasi masalah pada analisis
kebutuhan yang telah diidentifikasi yaitu dengan mendesain media
pembelajaran,

c. Tahap Pengembangan: membuat produk media pembelajaran yang
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media kemudian produk media di
uji cobakan dan dilakukan perbaikan (revisi) terhadap produk media 3
dimensi (3D) berbasis virtual reality yang dikembangkan peneliti
berdasarkan hasil konsultasi dari dosen pembimbing dan validator.

d. Tahap Implementasi: Mengimplementasikan media dengan obyek kelas
eksperimen yang dipilih secara random siswa kelas V di sekolah dasar
Kecamatan Tasikmadu untuk memperoleh data mengenai respon minat
dan hasil belajar siswa.

e. Tahap Evaluasi: Mengevaluasi perangkat pembelajaran berdasarkan
validasi para validator terhadap kevalidan dan respon minat siswa serta
hasil penilaian autentik terhadap keefektifan media 3D berbasis virfual

reality.
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Tahap validasi telah memenuhi aspek-aspek pengembangan media
pembelajaran yang valid dari aspek penyajian, bahasa, efek media terhadap
straegi pembelajarandan tampilan keseluruhan. Hasil penilaian pada aspek
matert memperolch rata-rata 9,5 (sangat baik), dan hasil penilaian pada
aspek media memperoleh rata-rata 94,9 (sangat layak).

3. Produk media 3 dimensi (3D) berbasis viriual reality yang dikembangkan
dengan software Paint 3D dan soffware microsofi Power Point berupa
aplikasi yang dikemas bisa dalam bentuk keping CD ataupun dengan
flasdisk. Aplikasi tersebut tinggal langsung dijalankan di komputer tanpa
harus melakukan penginstalan. Slide yang ada dalam media pembelajaran
antara lain kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi, gambar, animasi,
simulasi 3D dan latihan soal.

Produk media 3 dimensi (3D) berbasis virfuul reality yang telah
dibuat dengan software Paint 3D dan software microsofi Power Point secara
efektif mampu meningkatkan minat dan hasil belajar siswa dan memberikan
pengaruh peningkatan yang signifikan, Hal ini dapat dilihat dari hasil
penghitungan rata-rata antara pretes dan postes pengukuran minat dan hasil
belajar yang meningkat. Signifikansi perbedaan peningkatan juga
dibuktikan dengan hasil uji t kelompok eksperimen dengan kelompok
kontrol yang nilainya di atas taraf signifikansi penilaian sebesar 65,7%.
Peningkatan hasil belajar siswa juga ditunjukkan dari KKM semula yang

semula 49,55 diperoleh capaian rata-rata baru sebesar 82,08.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian, maka peneliti memberikan saran-saran
sebagai berikut:

1. Peran guru agar dapat memproduksi media 3 dimensi (3D) berbasis virtual
reality sebagai altenatif pembelajaran di dalam kelas karena media
tersebut lebih inovatif dan efektif yang bersifat konkret untuk
meningkatkan minat dan hasil belajar.

2. Produk media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality yang dibuat dengan
sofiware Paint 3D dan sofiware Microsofi Power Point yang efektif dalam
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. untuk itu, perlu diadakan
pendidikan dan pelatihan (diklat), kursus, belajar dari teman sejawat atau
kegiatan lain yang diselenggarakan oleh pihak sekolah bagi guru-guru
terkait penggunaan teknologi informasi dan komunikasi, khususnya
komputer.

3. Hasil produk media 3 dimensi (3D) berbasis virfual reality diharapkan
dapat dijadikan prorotype untuk melakukan pengembangan pembelajaran
lebih lanjut. Pengembangan tidak hanya muatan pelajaran IPA saja,
melainkan juga dapat muatan pelajaran lainnya selain [PA.

4, Sekolah perlu menyediakan sarana dan prasarana seperti ruang kelas yang
berbasis multimedia yang dilengkapi dengan audio video yang dibutuhkan
untuk pelaksanaan penggunaan media 3 dimensi (3D} berbasis virtual

reality.
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5. Penelitian im masth banyak kelemahan diantaranya apabila digunakan
dalam kelas yang jumiah siswanya banyak, guru perlu menyediakan
kacamata 3 dimensi dalam jumlah yang besar baik membuat kacamata 3D
sendiri atau membeli.

6. Kepada peneliti lain yang akan melakukan penelitian sejenis penelitian
pengembangan ini, hasil penelitiannya dapat dijadikan bahan referans
lebih lanjut untuk pengembangan penelitian mengenat media

pembelajaran dengan pendekatan yang lain.
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Lampiran 1

SILABUS TEMATIK SEMESTER I1
TAHUN PELLAJARAN 2019/2020

Satuan Pendidikan : SD N 01 Suruh

Kelas/Semester :V.B/1I
Tema 8 : Lingkungan Sahabat Kita
Subtema 1 : Manusia dan Lingkungan

Kompetensi Inti

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya,

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga,
teman, guru, dan tetangga, dan negara.

3. Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya,
dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang
dijumpainya di rumah, di sekolah, dan tempat bermatn.

4, Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa
yang jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan
yang mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap perkembangannya.

Mata Pelajaran dan Materi Pokok ~ Pembelajaran - Penilgian Alokasi Sumber
Kompetensi Dasar Waktu Belajar

IPA '

3.8 Menganalisis siklusait > Siklus air dan | » Mendiskusikan 1. Teknik _Pe‘nilajan‘ 181P | e Bukugum
dan dz_nnpa.lrmya pada dampaknya " kegunaan  air  bagi| * Pem!atan Sikap: Lembar e Buku Siswa
peristiwa di bumi serta |- Siklus air makhluk hidu Observasi

i P b. Penilaian pengetahuan: Tes * Gambar 3 D
L ; Proses sklus
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kelangsungan makhluk  [» Dampak siklus | » Melakukan pengamatan | c. Penilaian Keterampilan: Unjuk ll air pendek,
hidup air pada | tahap-tahap dalam Kerja . sedang dan
| 48 Membugt kar)g tentang peristiwa di i sikius air seperti ;- Rubrik Pemlalgn Panjang
- sl;k.:dn; ;ilusi;ﬂ;omﬁi bumi ser:a | evaporasi, kondensasi, | E:ﬂg:f_i?gs;k;n dg(:;s.;s) * Teks proses
dgri berbaag;i -,1umbcr kelangsungan dan presipitasi ' ‘ siklus air.
mahluk hidup s Mendiskusikan !
dampaknya siklus air
bagi peristiwa di bumi
serta kelangsungan
mahtuk hidup. -
IFS - ¥ Mengamati 1, Teknik Peniluian » Buku guru
3.3 Menganalisis peran # Kegiatan gambar’foto/teks a. Pentlatan Sikap: Lembar 1I8JP | 4 Buku Siswa
ekonorpi dalam upaya ekonoimi untuk bacaan tentang Obsen_xagi o Materi
mer_lyejahtetakan meningkatkan ! kegiatan ekonomi b. Pen‘lla}an pengetahu‘an: Tes' + Keviat
kehidupan nuisyarakat kesejahterasn  : = Mengidentifikasi . ¢. Penilaian Keterampilan: Unjuk cglatan
di bidang sosial dan Mengicentilikas Kerja ekonomi
budaya untuk bangsa _ jenis-jens kegiatan Rubrik Penilaian » Tabel
memperkuat <esatuan Indonesia dalam ckonom:i beserta Mempraktikkan Gerak sikap kegiatan
dan persatuan bangsa bidang;: contohrya tubuh (duduk, membaca, ekonomi
Indonesia serta & pertanian % Memahami penyajian berdin. jalan), dan bergerak
hubungqnn;’a dengan < peternakan berbagzi bentuk data secara lentur serta seimbang
43 ﬁﬁ;’:ﬁ:{:‘lﬁg @ perkebunan dar terkait kegiatan (KD 3.2 dan 4.2)
analisis tenfang peran keh‘uta.nan ekonom:i (tabel,
ckonomi dalamupaya perikanan diagrans gans, grafik
menyejahterakan F pertambangan batang, gambar
kehidupan masyarakat |¥ perindustrian
di bidang sosial dan
| budaya untuk .
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memperkunat <esatuan
dan persatuan bangsa

|

PPKn #  Keberagaman #  Menyimak bacaan 1. Teknik Penilaian » Buku guru
1.3 Mensyukuri keragaman Sosial Budaya tentang keberagaman | @.  Pemilaian  Sikap:  Lembar | 30JP |, Buky Siswa
social masyarakat sebagai Masyarakat sosial budaya Observasi » Materi
anugerah Tuhan Yang ' masvarnkat | b. Penilaian pengetahuan: Tes '
Maha Esa dalan konteks yar ' ¢. Penilaian Keterampilan: Unjuk » Gambar
Bhineka Tungyal Tka Kerja perilaku
2.3 Bersikap tolerin dalam Rubrik Penilzian Mempraktikkan | yang sesual
keragaman sosial budaya Gerak sikap tbuh  (duduk, dan tidak
masyarakat dalam membaca, bardiri, jalan), dan sesuai
konteks Bhinel:a Tunggal bergerak secara lentur serta den laie |
Ika seimbang (KI) 3.2 dan 4.2) engan niar-
3.3 Menelaah kersgaman nilai ‘
sosial budaya inasyarakat Pancasila
4.3 Menyelenggarakan
kegiatan yang mendukung
keragaman sosial budaya
masyarakat,
}Sth
: @ Gambar ilustrasi | ¥ Menyanyikan 1. Teknik Penilaian | 24JP |« Buku guru
3.2 Memahami tangga nada (komik, berbagzi lagu daerah . & Penilaian Sikap: Lembar ' » Buku Siswa
4.2 Menyanyikan lagu-lagu Karikatur & lagu  anean Observasi
dalam berbaga: tangga ’ 8u  penuang b. Penilaian pengetahuan: Tes » Contoh
nada dengan irngan kartun) berta’ngg,a nada mayor ¢. Penilaian Keterampilan: Unjuk gambar
musik = Pembuatan & minor Kerja cerita
gambar ilustrasi | ¢ Menuliskan lagu | Rubrk Penilaizn Mempraktikkan » peralatan
# Lagu-lagu dalam bertangza nada mayor | menyanyikan lagu bertangga nada menggambar
berbagai tangga | dan miror miayor dan minor (KD 3.2 dan ¢.2) :
i mnada
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T = Pola lantai tari ! ’
kreasi daerah ;
Bahasa Indonesia @ Mengamati gambar | |. Teknik Penilman * Bukuguru i
38 qug_uraikan ll'rutan = Teks nonfiksi urutan proses a. Penilaiap Sikap: Lembar | 24JP |, Buku Siswa
peristiwa atau rindakan pembustan makanan 0b_se1_'va51 o Materi
yang terdapat pada teks ang dizcak b. Penilaian pengetahuan: Tes ,
nonfiksi ? yang & i ¢. Penilaian Keterampilan: U-juk » Teks bacaan
4.8 Menyajikan kembali Mengurutkan urutan + oy
peristiwa atau rindakan | gambar pembuatan Rubrik Penilaian Mempraktibkan
dengan memperhatikan | makansn dengan Gerak sikap tubuh (duduk,
latar cerita yang terdapat tepat membaca, berdin. jalan), dan
pada teks fiksi j bergerak secara lentur serta
' seimbang (K1) 3.3 dan 4.3)
Tasikmadu, 3 Januari 2019
Mengeta‘iu )
Kepala SD N 01 Suruh Guru Kelas V.B

Ressi Kartiky Dewi, S.Pd
Jarno, S.Pd NIP, 19810523 200801 2 025
NIP. 19600424 198304 1 002
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SBdP .
Kompetensi Dasar | Indikator Pencapaian Kompetensi |
| 3.2 Memahami tangga nada 3.2.1 Memainkan alat musik sederhana |

untuk mengiringt lagu bertangga
nada mayor dan minor

4.2 Menyanyikan lagu-lagu dalam | 4.2.1 Mempraktikkan gerak

berbagai tangga nada dengan melangkahkan kaki ke berbagai
iringan musik arah dan mengayun ke berbagai
arah mengikuti ketukan/tepuk
___ tangan
C. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Melalui Kegiatan mengamati dan berdiskusi, siswa mampu mennyebutkan

2.

3.

pensiiwa- pernsiiwa, (Bi)

Melalui kegiatan mengamati, siswa mampu membuat peta konsep dengan
benar. (BI)

Melalui kegiatan pengamatan, siswa mampu mengidentifikasi kegunaan air
bagi manusia, hewan, dan tumbuhan dengan baik.

Melalui kesiatan pengamatan dan diskusi, siswa mampu menjelaskan art
proses siklus air. (IPA)

Melalui kegiatan pengamatan, siswa mampu menjelaskan terjadinya siklus
air dengan baik. (IPA)

Melalui kegiatan menggali informasi dari sumber bacaan, serata
nengamatan siswa dapat membuat hagan sederhana untuk menielaskan
siklus air. (IPA)

Melalui pengamatan dan diskusi, siswa mampu menjelaskan pengaruh
siklus air terhadap makhluk hidup, serta cara menghemat air dengan benar.
(IPA)

Melalui pengamatan, siswa dapat menceritakan kembali proses siklus air
dengan benar, (IPA)

D. MATERI PEMBELAJARAN
1. Teks Penjelasan menjelaskan terjadinya sikius air

- Kegunaan air antara lain;

Manusia - untuk makan dan minum, mandi, mencuci, bahan makanan,
sarana pombangkit  listik, sarana olah raga, sarand
transportasi, untuk perikanan, pariwisata, dil

hewan - minum, tempat hidup, membersihkan diri, memproduksi susy,
berlindung, dan senjata.

tumbuhan: fempat tumbuhan hidup, pelarut zat hara, bahan fotosintesis,

- Siklus air yaitu perubahan yang terjadi pada air secara berulang dalam

satu pola tertentu yang terjadi di alam.
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- Sikius air adalah sirkulasi air yang tidak pernah berhenti dari atmosfer ke
bumi dan kembali ke atmosfer melalui kondensasi, presipitasi, evaporasi,
dan transpirasi.

Air di permukaan bumi (sungai, danau, dan laut) menguap — uap
berkumpul di udara — membentuk awan - terjadi pengembunan — titik-
titik air — jatuh ke bumi sebagai hujan — mengalir ke danau, sungai, laut
atau menyerap ke dalam tanah — terjadi proses penguapan kembali.

- Siklus air ada 3 jenis:
a. Siklus pendek
b. Siklus sedang
¢. Siklus panjang
Kegiatan manusia dalam mempengaruhi siklus air, antara lain:
Penebangan pohon di hutan secara belebihan yang mengakibatkan hutan
menjadi gundul, pembskaran hutan, pombangunan jalan monggunakan
aspal atau beton, membiarkan lahan kosong tidak ditanami dengan
tumbuhan, menggunakan air secara berlebihan untuk kegiatan seharn-
hari, dan mengubah dacrah resapan air menjadi bangunan-bangunan lain

- Penghematan air dapat dilakukan dengan cara: menggunakan air
seperlunya dan tidak berlebihan, menutup kran air setelah digunakan, tidak
moembuang-buang air, batasi peniggunaannya hanya untuk hal yang penting
saja seperti minum, mandi, mencuci, memanfaatkan penggunaan air bekas
cucian beras untuk menyirami tanaman, mendukung Gerakan menanam
pohon (reboisasi), membuat tandon air hujan, membuat sumur resapan,
tidak membuang sampah di sungai.

E. METODE PEMBELAJARAN
Pendekatan Pembelajaran : Saintifik.
Metode Pembelajaran  : Eksplorasi, simulasi, percobaan, diskusi, tanya
jawab, penugasan, dan ceramah.

F. MEDIA/ALAT, BAHAN, DAN SUMBER BELAJAR
Media/Alat : 1. Teks bacaan.
2. Beragam benda di kelas dan lingkungan sekitar.
3. LCD (siide 3D berbasis virtual realitv)
4. Kacamata 3D
Bahan -
Sumber Belajar : |. Buku Guru dun Buku Siswa Kelas V, Tema 8: Lingkungan
Sababat Kita. Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013
(Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan.

G.LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN PEMBELAJARAN

_— Alokasi
Kegiatan Deskripsi Waktu
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Kelas dibuka dengan salam, }nenanyakan kabar, dan | 15 |

mengecek kehadiran siswa.

Kelas dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh salah
seorang siswa

Stswa difasilitasi untuk bertanya jawab pentingnya
mengawali setiap kegiatan dengan doa. Selain berdoa,
guru dapat memberikan nenguatan tentang  sikap
syukur.

Siswa digjak menyanyikan Lagu “Tik-Tik Bunyi
Hujan” guna memberikan penguatan tentang
pentingnya menanamkan sikap untuk selalu menjaga
kelestarian alam khususnya air.

Siswa diminia nmemeriksa kerapian dini dan kebersihan
kelas.

Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang tujuan,
manfaat, dan aktivitas pembelajaran yang akan
dilakukan.

Siswa menyimak penjelasan guru tentang pentingnya
sikap syakur, disiplin dan peduli lingkungan yang
akan dikembangkan dalam pembelajaran.

Pembiasaan membaca. Siswa dan guru mendiskusikan
perkembangan kegiatan literasi yang telah dilakukan.

menit

Kegiatan inti

PERTEMUAN |

Kegiatan Pembuka

k.

2.

Siswa mengamati gambar yang terdapat pada halaman
I buku siswa.
Dengan bimbingan gumu, siswa mengidentifikasi
berbagal kondisi iingkungan,
pada gambar Guru mengaitkan kegiatan ini dengan
Judul tema Lingkungan Sahabat Kita serta judu!
subtema Manusia dan Lingkungan,
Guru  memberikan beberapa  pertanyaan  untuk
menstimulus ketertarikan siswa tentang topik Manusia
dan Lingkungan. Pertanyaan:
1) Fakta-fakta apa yang ditunjukkan gambar-gambar
tersebut?
Jawaban: Gambar atas menunjukkan lingkungan
yang indah berupa arecal persawahan yang subur.
Gamber bawzh menunjukkan anzkanak esie 8D
sedang menanam bibit tanaman.
2) Apakah lingkungan berguna bagi manusia?
Mengapa?
Jawaban: Lingkungan berguna bagi manusia,
karena lingkungan menyediakan semua kebutuhan
hidup manusia.
3) Keuntungan apa yang diperoleh manusia jika
menjaga lingkungan?

180
menit
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1 Jawaban: Jika manusia menjaga lingkungan,

| pertanyaan berikut.

semua kebutuhan hidup manusia dapat tercukupt.
4) Apa akibainya jika manusia tidak menjaga
lingkungan?
Jawaban: Jika manusia tidak menjaga lingkungan,
lingkungan menjadi rusak dan tidak memberikan
manfaat habkao dapat
menimbulkan kerugian dan bencana bagi manusia.
5) Bagaimana kondisi lingkungan di sckitarmu?
Jawaban: Siswa diminta menceritakan sesuai
kondisi Iimgkungannya
4. Siswa membaca pengantar mengenai air sebagai salah
satu unsur penting dalam lingkungan. Air sangat
diperlukan bagi kehidupan di bumi.
5. Siswa diajak bertanya jawab mengenai kegunaan air.
Kegunaan air bagi tumbuhan, antara lain:

"

ul_)_an,‘antnra lain:

g
rﬁ)ﬂ

Ayo Membaca
6. Siswa membaca teks berjudul &
“DEITIi Air Pt " :;_

7. Siswa  menuliskan  peristiwa-
peristiwa yang terdapat pada teks
dalam bentuk peta  pikiran.
Kemudian, secara bergantian siswa
menunjukkan peta pikiran yang
telah dibuatnya.

8 Berikut altematif jawaban untuk
pola pikiran yang telah dilengkapi.

Ayo Berdiskusi

Guru mengondisikan siswa untuk melokukan kegiatan
diskusi, dengan membusat kelompok-kelompok terdiri atas 4
-~ 5 siswa. Setiap kelompok menjawab pertanyaan-

161
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1. Apa fungsi air bagi
manusia?

2. Apa fungsi air bagi hewan?

3. Apa fungsi air bagi
tumbuhan?

» Siswa menyajikan hasil
diskusinya dalam bentuk peta pikiran. Selanjutnya siswa
menyajikan hasil diskusi kelompok kepada kelompok
lain. Hasil diskusi semua kelompok dapat digunakan
sebagai bahan diskusi kelas.

PERTEMUAN 11

Avo Membaco

Pada kegiatan Ayo Membaca:

* Siswa mengamati teks lagu “Air Terjun”.

* Siswa membaca teks “Siklus Air” dengan cermat. Tekmk
membaca dapat menggunakan teknik membaca senyap
atau membaca keras bergantian.

* Siswa diajak beiianya jawab wiengenal isi acuan.

* Siswa menceritakan mengenai siklus air dari bacaan.

Ayo Mengamati

* Siswa membentuk kelompok terdiri atas 4-5 siswa tiap
kelompok.

*Tiap kelompok
mengamati gambar g
siklus air, yang : e

ditampilkan guru melalui ;
slide 3 dimensi Siklus atr
jenis  siklus  pendek,

sedang dan Panjang lalu menuliskan proses-proses yang
terlihat pada gambar tersebut.

+ Perwakilan dari setiap kelompok maju ke depan kelas
untuk mencertakan
gambar siklus air dan
proses-proses yang terlihat
pada gambar,

» Kegiatan ini bertujuan
untuk  mengidentifikasi
kemampuan siswa dalam
menganalisis dan menceritakan bagan siklus air.

# m— ‘*ﬁ’a;&
PO

Ayo Mencoba

+ Dengan kelompoknys, siswa menggambar bagan
sederhana untuk menjelaskan siklus air, Siswa diminta
membuat bagan yang benar dan menarik.

» Selanjutnya, setiap kelompok mempresentasikan bagan
yang dibuatnya. Kelompok lain menanggapi dan memberi
masukan atas bagan yang dipresentasikan.
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[ e Kegiatan ini bertujuan untuk agar siswa dapat | 4[
menganalisis stklus air

PERTEMUAN II1

Ayo Mengamati dan Ayo Berdiskusi

» Siswa dibagi dalam kelompok terdiri atas 5-6 orang tiap
kelompok.

* Dalam kelompok, siswa mendiskusikan

Jawaban
pertanyaan-
pertanyaan dan
tupas berikut.

|, Jawaban: Air
sungal  berasal
dari air hujan

dan an ydig niengain dan linju swigai.

2. Jawaban: Air sungai dimanfaatkan oleh manusia, hewan,
dan tumbuhan di sekitar sungai, serta hewan, dan
tumbuhan di dalam sungai.

3, Jawaban: Manusia memanfaatkan air sungai untuk
mengairi tanaman pertanian, sebagai sumber air
keperluan sehani-hari, dan sebagai sarana angkutan.
Hewan darat memanfaatkan air sungai sebagai sumber air
minum. Tumbuhan darat memanfaatkan air sebagai
sumber air untuk proses fotosintesis. Hewan dan
tumbuhan sungai memanfaatkan airsungai sebagai tempat
hidnn

4.Jawaban: Dalam kondisi normnal, air sungai tidak
berkurang karena menguap. Siklus air akan
mengembalikan air yang menguap. Namun, dalam
kondisi komarsu yapg sangat ckstrim, sungai dapat
mengatami kekeningan,

5.Jawaban: Curah hujan, cuaca, dan kondisi hulu sunga.

o Siswa berdiskusi dengan guru mengenai kegiatan
manusia dalam B ae g a8
mempengaruhi "
siklus air dan cara
menghemat air.

Penutup 1. Siswa bersam2 guru melakukan refleksi atas | 15
nembelajaran vang telah herlanganng: menit

s Apa saja yang telah dipelajari dari kegiatan hari ini?
e Apa yang akan dilakukan untuk menghargai
perbedaan di sekitar?
2. Siswa bersama guru menyimpuiken hasil pembelajaran
pada han in:.
3. Diswa menyimzk penjelasan guru tentang aktivitas L
N

pembelajaran pada pertemuan selanjutnya. Termasuk
menyampaikan kegiatan bersama orang tua yaitu:
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i meminia  orang  tua  untuk  menceriiakan | —]
pengalamannya mengenai penggunaan gir di rumah
untuk kebutuhan sehari-hari..
4. Siswa menyimak cerita motivasi tentang pentingnya
sikap syukur, disiplin, dan pedulii ingkungan.
5. Siswa melakukan operasi semut untuk menjaga
Lkehersihan kelag

,{
L 6. Kelas ditutup dengan doa bersama dipimpin salahj J
H.

seorang siswa.

PENILAIAN
1. Teknik Penilaian
a. Penilaian Sikap
Mencatat hal-hal menonjol (positif atau negatif) yang ditunjukkan siswa
dalam sikap Syukur, disiplin dan peduli.
Jurnal Penilaian Sikap

Wo. ] Tanggal } Nama Siswa T Catatan Perilaku { Butir Sikap ] Tindak "

Lanjut
__I‘ — . R anj
2, i
__j' —_ ) __1
4. '
L 5' d —1 1 - 1 e
b. Penilaian Pengetahuan
Muatan Indikator Te!(n!k Bentuk
Penilaian | Instumen
Bahasa KD Bahasa Indonesia 3.8 dan 4.8 Tes tertulis | Soal PG
Indonesia |
IPA KD [imu Pengetahuan Alam 3.8 dan Tes tertulis | Soal PG
4.8
SBDP KD Seni Budaya dan Prakarya 3.2
dan 4.2
¢ Unjuk Kerja
Membuat Kesimpulan dari Bacaan
Bentuk Penilaian : Tertulis
Instrumen Penilaian : Daftar Periksa
- KDﬁBI 3.3dan43 : E .
. Tckatk Bentuk
Muatan Indikator Penilaian Instumen
Bahasa KD Bahasa Indonesia 3.8 dan 4.8 | Diskusi Rubrik penilaian
Indonesia dan unjuk | pada BG halaman
hasil 18
TPA KD llmue Pengetahuan Alam 3.8 Unjuk Rubrik penilaian
dan4.8 kerja dan | pada BG halaman
| hasit | 18
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| SBDP | KD Seni Budaya dan Prakarva | | Rubrik penilaian |
l 3.2 dan 4.2 l pada BG halaman
17
d. Remedial

Siswa yang belum terampil dalain menemukan gagasan pokok dan gagasan
pendukung dapat diberikan contoh-contoh tambahan teks sebagai latihan
tambahan. Siswa dapat dibantu oleh siswa lain yang telah sangat terampil dalam
menemukan gagasan pokok dan gagasa

n pendukung.

e. Pengayaan
Apabila memiliki waktu, siswa dapat memainkan ansambel bunyi mereka
kepada kelas lain.

Refleksi Guru
Karanganyar,
Mengetahui
Kepala SDN 01 Suruh Guru Kelas V.B
JARNQ, S.Pd RESSI KARTIKA DEWL S.Pd
NIP. 196004242 198304 1 002 NIP. 19810523 200801 2 025
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Lampiran 3

OUTPUT ANALIS DAN YALIDITAS BUTIR SOAL HASIL BELAJAR {PA SISWAKELAS vV 8D

1, L) Vaiiditas Blsardal

v Husil Gelajar A "M
1 2 3 4 3 5 T 8 ] to 11 12 13 14 15 18 17 i3 19 20 FAl 22 £] 24 25
1 1 &) a 1 o - o Q 4 1 1 1 1 1 1 1 1 ) 1 E 1 1 1 1 1 19
z 1 1 L+ q A " 1 1 1 1 o 1 \ ] 0 = 1 t 1 1 1 1 * 1 1 20
a 1 0 [ 1 "} 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 ] 1 1 1 1 21
4 ] [ "] 1 0 1 1 1 .l 1 1 1 1 1 4 1 1 1 4 ] 4 ] a 1 1 19
3 1 0 g 1 Al 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 i t 1 1 4 A A 1 1 23
8 g 0 0 1 G 4 1 1 1 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 Q i 1 1 1 19
? Q Q 1 0 b Q 1 1] 0 Q 0 0 o] 1] [} a 2 1 1 1 1 1 [t} Q <] ]
2 1 1 a ] 1] 1 a 1 1 2] ¢ 1 1 ¢ o 1 1 1 1] o 1 Q 1 1 1 14
a b o 9 1 ) 1 &l - 1 1 1 1 1 1 1 4 1 [ 1 1 1 1 1 1 4 21
14a 1 v} 1 1 1] 4 1 1 1 1 1 1 0 i 1 1 1 1 1 1 o 1 1 1 1 21
11 1 [ G o Q 1 1 Q A hi 1 il 2] 1 1 1 1 1 1 1 L] G 1 Q hi 18
12 t ) 4] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 t * 1 1 1 1 4 1] 1 1 20
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 a 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 24
14 0 0 1 1 1 1 i ] 1 1 1 a ] Q * 1 1 1 o 1 0 0 0 1 0 13
15 1 [ 1] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 Al - b 1 23
18 1 a Q 1 g 1 2 1) 1 1 1 1 1] 1 1 1 1 1 4 1 ] 1 1 1 1 18
17 b [ [ 1 1 N 1 a 1 [ 0 t v 1 1 1 1 ] [ 1 o 2 [ i 1 14
18 1 1] 3 1 hl hl 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 23
19 1 [ 4 1 1 1 1 1 b 1 1 : 1 1 1 1 1 1 1 g 1 1 1 1 1 23
20 1 1 a 1 1 1 o 1 1 1 1 1 o 1 1 1 1 0 ] 1 a 4] [ a 1 18 |
JNL 18 ) 5 16 11 19 15 14 19 16 18 iA k) 18 17 14 ) 15 16 ta 12 13 14 17 18
M, 1975 1850 1267] 1981 1882 1922 1967 2050f 19.32| 20000 1804] 9gr] 2045 2000] 1959| 18.32) 1o32 1880 1586( 1478) 1375] 20230 203&] 1971} 987
M, 1a.75| 1875| 18.75| 1a.75] 1878 1a.7s| 1875 18750 1a7s{ 18.78) 1875 18735] 18.75] 18.75) 1B76; 875 1B.75) 1B.7H| 18.75] 18.7¥5f 175 1878 18.75| 1875 18.7%
M -M
y o =r + 1P a1sa] sas3] aasa) a1s3) a1s3} 4.153] 4153] a1s3] 4153] <1s3] a9s3] 4153 4153] s153] 41s3] s9s3| 4.453] 453 s3] 4.183] 4953] s1s3] a9153] 4153] 4183
‘Sr V 9| op4a1] 0nse! 0020] 0256 0018] 0.30] 0221 0a21] D138] 0201} ozes| 022-] o410] o301l oz0z{ 0qa3al oq3e{ owo12f o271] ooor] 0241) casy] oasr] o230 pozas
1.333] 0.436| 05e2{ 1.333( oses] 1.780| 1225 1128] 1780} 1.333] 1.333] 1604 OBBE] 1333) 1.45a] 1.780) 1.780] 12257 1.333] 1.608| 0981) 1.041] 1.128] 1458] 1604
¥ =
[ @! 0.321] 00205 0.014] 0.341) 0016} D242 0270] 0475 0.242] 0401 0381] 0354] 0.384] 0401] 0294 o242 0242| 0015] 0.361] 0.01t] 0.231] 0371 0437 0.I35] 0.554
ogdl o16] 024 084| 0as] o.76] osu] oss] o078l 064] oO84| 072] o04d| 064) oaes| o7l o078 oso| o064] o072l o048l os52] os6] ass] o072
q .38 0.64 0.76 .36 0.56 0.24 040 O.44] 0.24 Q.38 Q.36 4.28 058 0.38 0,32 0,24 024 0.40 0.36 025 052 Q.48 044 0.32 Q.28
Tnueg 7.736] 0604| 0.239] 43d6] 0335 5.747] €458] 12427) STAY] "0678] S4B4| BF03] 6523 10.076] TOB0| s5747f 8747 0.336| 9.808| 0247 5.469F 9.191|11.160) 8.131] 8703
L) 1.728) 172si 1ras] 1res) vres| ras| awas| r2s) 172s| 1.72s| 1ves| 1wes| avas] 1.7es] 1.72s5) 1028 1.v25] 1725| tvasy 1v2s| 1ves| 17es| 1ves] 1vos|l tves
Ketetangan valid Jovaid |ivaiid |velid  |iredid [Valld  (valld Jvalid  [Vakid  {Valid  [Vaid  fvatid  {valid  |valig  Jvald  Jvaelid  Jvelid  Jovelid [Vahd  inveiid Pyalid  |vatid  |Welic  |velid  Jvatig
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Lampiran 5
KISI-KISI ANGKET MINAT BELAJAR SISWA
Judul Penelitian : Pengembangan Media 3 Dimensi (3D) Berbasis Virtual
Reality Untuk Meningkatkan Minat Dap Hasil Belajar IPA
Siswa Kelas V SD
Mata Pelajaran - IPA
Pokok Bahasan : Proses Siklus Air
Kelas/ Smt VI
No Indikator No Item Jumiah Bentuk
Item Instrumen
1. | Rasa Tertarik 1,2,3,456 6 Cheklist
2. | Perasaan Senang 1 7.8.9,10 4 (Cheklist
3. | Perhatian 1,12,13,14 4 Cheklist
4. | Partisipasi 15,16,17.18.19 5 Cheklist
AR i Kemginan/K esadaran ) 20212223 4 Chellict
Jumiah 23
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Lampiran 6

ANGKET UNTUK MENGUKUR MINAT BEI.AJAR SISWA
PADA MEDIA 3 DIMENSI (3D)
BERBASIS VIRTUAL REALITY UNTUK PEMBELAJARAN IPA MATERI
PROSES SIKLUS AIR KELAS V SD

Nama Siswa

Kelas / No

Asal Sekolah .. ... ... ... ..

Petunjuk Penpisian:

1. Mohon untuk mengisi identitas pada tempat yang disediakan

2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari siswa sebagai
pengguna media pembelajaran yang sedang dikembangkan pada mata pelajaran
IPA dengan materi Proses Siklus Afr.

3. Mohon diberikan penilaian terhadap media yang dikembangkan dengan
mencantumkan tanda (V) berdasarkan pedoman penilaian yang disediakan.

4. Pendapat, saran, penilaian dan kritik darimu sebagai siswa akan sangat bermanfaat
untuk perbaikan dan peningkatan kualitas produk ini.

5. Atas bantuan dan kesediaanmu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan
terima kasth.

Pedoman Penilaian:
Menilaian atas micdia ini berdasakan Antcria helayakan yang Jdilcinenialiian ko
dalam simbol angka sebagai berikut:

SS = Sangat Setuju (bobot 4)
S = Setuju (bobot 3)

KS = Kurang Setuju {bobot 2)
TS — Tiduk Setuju (bobot 1)

LEMBAR VALIDASI MINAT BELAJAR UNTUK SISWA

.......
.........

Rasa Tertarik

.| Saya masuk kelas tepat waktu, sebelum guru datang.

2.k | Saya menyiapkan buku dan peralatan pemibelajaran
sebelum pembelajaran dimula.

3. | Saya memihki catatan lengkap tentang ﬁembelajaran IPA.
4. | Saya memiliki buku pendamping pembelajaran IPA.
5. | Saya tidak pernah meninggalkan pembelajaran di kelas.
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| Pembelaj'aran [PA sangat menarik. _ [ -'

Perasaan Senang

Saya bersemangat saat pembelajaran di kelas.

Neribclajaran IMA sangat mcnycnangkan.

Saya belajar IPA tanpa paksaan.

Saya mengulang kembali apa yang telah saya pelajari di
sekolah setelah sampai di rumah.

Perhatian

Saya mengdengarkan guru saat pembelajaran berlangsung.

Saya mcncatat isi pomibciajaran dongan rajin.

| teman saat pembelajaran berlangsung)

Saya memperhatikan pcmbelajaran yang sedang
berlangsung (tidak mengantuk dan berbicara dengan

Saya berkonsentrasi terhadap pembelajaran yang sedang
berlangsung (tidak terganggu aktivitas di luar kelas)

Partisipasi

15,

Apabila saya kurang memahami materi, saya bertanya

pada guru yang mongajar.

16.

Saya berpartispasi dalam menjawab pertanyaan yang
diajukan oleh guru.

Saya berami mengungkapkan pendapat di dalam kelas.

Saya memberikan respon terhadap pembelajarﬁn di dalam |
kelas (tersenyum atau tertawa mendengar hal yang lucu,
mengangguk saat paham akan mateni yang diajarkan).

Ketika harus melakukan praktik, saya melakukannya
sesuai dengan konsep-konsep yang telah diajarkan.

Keinginan/Kesadaran

Saya memiliki keingintahuan yang besar terhadap
pembclajaran [PA.

2t

Ketika ketinggalan pembelajaran, say-c;i akan iéngsung
bertanya pada teman.

22,

Saya sadar bahwa pembelajaran IPA sangat pentin_é"ﬁlifuik“

kchidupan sehari-han.

{ 23. | Saya mengerjakan tugas/PR dengan baik dan tepat waktu ]

Karanganyar, ...........

Siswa
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Lampiran 7

Hasil Ujt Validitas dan Reliabilitas Angket Minat Belajar Siswa
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Corratetions

Minat Belajar |
ME1 Pearson Correlation B57(*) |
Sig. (2-tailed) 0111
N 20
mMB2 Pearson Carrelalian AR7(M
Sig. (2-tailed) 030 |
N 20 i
MB3 Pearson Corretation D130
Sig. (2-tailed) 021
N 20 |
MB4 Pearsan Carrelation 505(*)
Sig. {2-tailed) ,023 !
N 20
MBS Pearson Carrelalion B16("*)
Sig. (2-tailed) 000
N 20
MBE Pearson Correlation J26(*)
Sig. (2-tailed) 000 '
N 20
MB7 Pearson Correlation A489(%)
Sig. (st 025 ‘
N 20
MB8 Pearson Correlation ,T05(")
Sig. (2-tailed) 001 i
N 20 ;
MBg Pearsan Correlatinn 4Ra(*) !

Sig. (2-tailed) 042
N 20
MB10 Pearson Correlation S563(™) '
Sig. (2-tailed) 010 |
N 20 !
MB11 Pearson Corretation 589(**)
Sig. (2-tailed) ,006 :
N 20
MB12 Pearsan Carrelation S514(") |
Sig. (2-taifed) ,020 |
N 20|
MB13 Pearson Correlation ,688(™) .
Sig. (2-tailed) L0086 |
N 20
MB14 Pearson Correlation 624() |
Sig. (Olaned) vl
N 20|
MB15 Pearson Correlation £02(*) I\
Sig. {2-tailed) 005
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** Correlation is significant at the 0.01 leve! (2-tailed).
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Reliability
Scale: ALL. VARIABLES

Case Processing Summary

N %6
Cases Valid 20 100,0
Fvcluriadh 0 el
Total 20 1000

a. Listwise deletion based on ail
variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's I
Alpha N of tems
910 23 |
Item Statistics
Mean Std. Deviation N
MB1 3,65 ,671 20
MB2 3,70 657 20
MB3 3,35 .B75 20
MB4 3,45 887 20
MBS 2,15 875 20
MB6 3,10 .788 20
MB7 3,75 444 20
MB38 2,60 ,940 20
MB9 2,80 834 20
vib 10 3,45 ,bpUD 2V
MB11 2,85 1,040 20
MB12 3,45 ,605 20
MB13 2.35 ,745 20
MB14 2,80 1,005 20
MoaE 3,35 a7e Py
MB16 3,40 598 20
MB17 3,70 ,470 20
MB18 1,70 1,081 20
MB 19 3,15 875 20
MB20 370 571 20
MB21 3,30 ,B6S 20
MB22 3,00 858 20
MB23 2,30 ,879 20
Scale Statstcs
Mean Variance | Std. Deviation | N of items
71,05 115,629 10,753 23
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Lampiran 21

ANGKET UJI COBA OLEH SISWA

Nama
Kelas

Asal sekolah

Berikan tanggapan Anda sebagai pengguna media pembelajaran 3 Dimensis

(3D) berbasis virtual reality pada mata pelajaran IPA materi Proses Siklus Air dengan
cara memberikan tanda (X} pada pilihan jawaban yang paling sesuai.

1.

Apakah soal latihan dan tes formatif sesuai dengan isi materi yang dijelaskan?

a. Sangat sesuai

b. Sesuai

¢. Kurang sesuai

d. Sangat tidak sesuai

Apakah dengan adanya media ini Anda lebih memiliki rasa ingin tahu Anda
tentang materi yang diajarkan?

a. Sangat ingin tahu

b. Ingin tahu

c. DBiasasaja

d. Semakin tidak ingin tahu

Apakah Bahasa yang digunakan dalam media ini mudah untuk dipahami?

a. Sangat mudah '

b. Mudah

c. Sulit

d. Sangat sulit

Apakah video 3D pada setiap kegiatan belajar dalam media ini menarik untuk
ditonton?

a. Sangat menank

b. Menarnk

¢. Tidak menarik

d. Sangat tidak manank

Apakah dengan adanya media yang memuat video 3 Dimensi (3D}, Anda menjadi
bersemangat dalam belajar?

a. Sangat bersemangat

b. Semangat

c. Biasa saja

d. Semakin malas
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6. Apakah Anda merasakan manfaat materi yang diajarkan dalam kehidupan sehari-
hart setelah menggunakan media ini?
a. Sangat bermanfaat
b. Bermanfaat
¢. Tidak bermanfaat
d. Sangat tidak bermanfaat
7. Apakah materi dalam media membuat Anda merasa senang belajar?
a. Sangat senang
b. Senang
¢. Tidak senang
d. Sangat trdak senang
Apakah petunjuk dari penggunaan media telah disampaikan dengan jelas?
a. Sangat jelas
b. Jelas
¢. Kurang jelas
d. Sangat kurang jelas
Apakah ukuran huruf yang digunakan sudah cukup jelas untuk dibaca?
a. Sangat jelas
b. Jelas
¢. Kurang jelas
d. Sangat kurang jelas
10. Apakah warna yang digunakan dalam media ini nyaman dilihat?
a. Sangat nyaman
b. Nyaman
c. Kurang nyaman
d. Sangat kurang nyaman
11. Apakah gambar animasi 3D yang ditampilkan sesuai denga nist materi yang
dijelaskan?
a. Sangat sesuai
b. Sesuai
¢. Kurang sesuatl
d. Sangat tidak sesuai
12. Apakah letak gambar sudah sesuai dan mudah untuk diamati?
a. Sangat sesuali
b. Sesuai
¢. Tidak sesuat
d. Sangat tidak sesuai
13. Apakah materi dalam media ini sudah disajikan secara urut?
a. Sangat urut
b. Urut

oo

Ao
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c. Acak
d. Sangat acak
14. Apakah contoh soal dan penyelesaian sctiap materi pada media ini sudah cukup
jelas?
a. Sangat jelas
b. Jelas
¢. Tidak jelas
d. Sangat tidak jelas
15. Apakah dengan menggunakan media ini, Anda semakin memahami materi?
a. Semakin paham
b. Biasasaja
¢. Sulit dipahami
d. Semakin tidak paham

Saran Tambahan:

Karanganyar, ....................2019
Siswa
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Lampiran 22

Tabulasi Data Uji Coba Keterbacaan Produk

Uji One to One
Nomor Respondeﬁ Nilai Tes Kategor'ih
1. 51 Sangat Baik
2. 50 Sangat Baik
3. 52 Sangat Baik
Jumlah 152
Rata-rata 50,6 Sangat Baik
Petunjuk:
Interval = Nilai Maksimum — Nilai Minimum
Jumlab Kriteria
=600
4
=15
Kategori =0-14 = Sangat Tidak Baik
=15-29 = Tidak Baik
=30 - 44 = Baik
=45-60 = Sangat Baik
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Lampiran 23

Tabulasi Data Uji Coba Keterbacaan Produk

205

Uji Kelompok Kecil
Nomor Responden Nilai Tes Kategorti
1. 51 Sangat Baik
2. 52 Sangat Baik
3. 51 Sangat Baik
4, 54 Sangat Baik
5. 53 Sangat Baik
6. 56 Sangat Batk
B 7. 50 Sangat Baik
8 53 Sangat Baik
9. 51 Sangat Baik
Jumlah | 471
Rata-rata 52,3 Sangat Baik

= Nilai Maksimum — Nilai Minimum

Jumlah Kriteria

Petunjuk:

Interval
=600

4

=15

Kategori =0-14
=15-29
=30-44
=45 - 60

Koleksi Perpustakaan Universitas Terbuka
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Lampiran 24
Tabulasi Data Uji Coba Keterbacaan Produk
Uji Kelompok Besar
Nomor Responden Nilai Tes Kategori
1. 59 Sangat Baik
[ 2. 55 Sangat Baik
3. 55 Sangat Baik
4, 58 Sangat Baik
3. 55 Sangat Baik
6. 57 Sangat Baik
7. 57 Sangat Baik
8. 57 Sangat Baik
9 55 Sangat Baik
10, 53 Sangat Batk
Il 57 Sangat Baik
12. 60 Sangat Bailk
13. 60 Sangat Baik
14. 58 Sangat Baik
i 15, 60 Sangat Baik N
16. 60 Sangat Baik
17. 58 Sangat Baik
18. 59 Sangat Baik
19. 58 Sangat Baik
20. 58 Sangat Baik
21, 53 Sangat Baik
Jumlah 1202
Rata-rata 57,2 Sangat Baik
Petunjuk:
Interval = Nilai Maksimum ~ Nilai Minimum
Jumlah Kriteria
=60-0
4
=15
Kategori =0-14 = Sangat Tidak Baik
=15-29 = Tidak Baik
=30-44 = Baik
=45-60 = Sangat Baik
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Lampiran 25
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Lampiran 27

Output Data Normalitas Tes Pretes Hasil Belajar

Kelompok Kontrol dan Eksperimen

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Hasil Belajar_ | Hasil Belajar_

Eksperimen_ Kontral_

PresTest Pree Test
N 77 78
Normal Parameters2d  Mean 57.79 49.55
Std. Deviation 13.166 12.065
Most Extremne Absolute 22 .149
Differsnces Positive 107 106
Negative -122 -.149
Kolmogorov-3mimov Z 1.069 1.312
Asymp. Sig. (2-tailed) .203 .064

a. Test distribution s Normat.
b. Calculated from data.
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Lampiran 28

Output Data Homogenitas Tes Pretes Hasil Belajar

Kelompok Kontrol dan Eksperimen

Test of Homogonalty of Varlance
Levena
Statistic df1 df2 .
Hasil Bolaar  Basad on Maean 1.143 153 287

Bawmd on Maedian 938 153 334
Basad on Median and
with adjusted of 938 151770 e’
Basad on rimmed mean 1171 153 281

Koleksi Perpustakaan Universitas Terbuka
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Lampiran 29

Output Data Efektifitas Uji t Tes Pretes Hasil Belajar

Kelompok Kontrol dan Eksperimen

Group Statistics

Sd. Emor
Kelompok N Mean Sid. Deviation Mean
Hasil Belajgr  Eksperimen_PreeTest 77 57.79 13.168 1.500
Kontrol_PreeTast 78 4955 12 065 1.3686
Incapendent Samples Test
Levane's Test for
Exuaiily of Vaviaeas \-egt for Equally of Means
35% Canfidence
Intzricd of the
Mean | Sid.Emor Differmce
F Sig, ! df -taied) | Diflerence | Difference | Lower Lipper
Hasil Belgar  Equal variances (4 15 | 2248
amsamarl . 287 4.08 5 000 B.M 2028 4.2 12.2
Equal variances
nt assumed 4061 | 191484 0 B.M41 2029 432 12250
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Lampiran 30
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Lampiran 31

imen

ilai Postes Responden Hasil Belajar Siswa Kelompok Eksper
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Lampiran 32
Output Data Normmalitas Tes Postes Hasil Belajar
Kelompok Kontrol dan Eksperimen
One-Sample Kolmogorov-Smimov Test
Hasil Belapr_ | Hasil Belajr_
Eksperimen_ Kontrol_
Poss Test PosTest
N 77 78
Nomal Parameters®®  Mean az.08 5295
Std. Deviation 10.983 13.153
Most Extreme Absolute A20 128
Difterences Positive 120 107
Negative -.102 -.128
Kolmogorov-Smimov 2 1.057 1.430
Asymp. Sig. (2-tailed) 214 156

2. Test distrbution s Normal.
b. Calculated from data.
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Lampiran 33

Output Data Homogenitas Tes Postes Hasil Belajar

Kelompok Kontrol dan Eksperimen

Test of Homogenelty of Varlance

215

Levene
_ Statistic df1 af2 Sig.
Fasil Belapr  Based on Mean 3.520 153 063
Based on Median 3.038 153 083
Eﬂihseadd;lggc:?" and 3.038 150274 083
Based on frimmed mean 3.476 153 064
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Lampiran 34

Output Data Efektifitas Uji t Postes Hasil Belajar

Kelompok Kontrol dan Eksperimen

Group Statlstics
Std. Error
Kelompok N Mean Std. Deviation Mean
Hasil Befajar  Ekspenimen_PossTest 77 82.08 10.983 1.252
Kontrol_PossTest 78 5295 13.153 1.489

Inda pandant Samples Tect

Levane’s Test for
Equarity of ¥arianoes 1-te% for Equaily of Means
945% Confoence
Inerval of he
Meen | Su. Eror Diffsrence
F Sig. L o Skg. (24aied) | Diffesonce | Difiatance | Lower Upper

Hasit Betajar  Equal variances

assumed 350 06) 14,046 141 L 2120 1.548 25281 Bt

Equal varances

- 14.973 148 915 L 29.12% .45 5285 12673
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Lamptran 37
Output Data Normalitas Minat Siswa
One-Sample Koimogorov-Smirnov Tast
Minat Belajar
(Kontrol)

N 78
Nommal Parameters 2 Mean 63,64
Std. Deviation 5212

Most Extrerme Absolute . 124
Differences Positive ,124
Negative - 112

Kolmogorov-Smimov Z 1,091
Asymp. Sig. (2-tailed) , 185

a. Test distribution s Normal.
b. Calculated from data.

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Minat Belajar

{Eksperimen)

N 77
Normnal Parameters@b  Mean 85,87
Std. Deviation 4,835

Most Extremne Absolute ,144
Differences Positive 144
Negative -,118

Kolmogorov-Smimov Z 1,264
Asymp. Sig. (2-tailed) ,082

a. Test distribution is Nomali.
b. Calculated from data.
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Lampiran 38
Output Data Homogenitas Minat Siswa
Test of Homogeneity of Varlance
Levene
_ Stafistic df1 df2 _Sig.

Minat Belajar Based on Mean 7T 153 675
Based on Median .145 153 704
Based on Median and
with adjusted df 145 146.868 704
Based on rimmed mean A91 153 663
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Lampiran 39
Output Data Efektifitas Minat Siswa
Group Statistics
Sid. Emor
Kelompok N Mean Std. Deviation Mean
Minat Belajar Eksperimen 77 85,87 4,835 551
Kontrol 78 63,64 5,212 580
Inds parsdent Sarvpley Test
Lavane’s Test for
Equaiity of Varianoes t-tmst bor Equally of Maana
95% Confidentce
Inmrvaict he
Mean Sid. Ermor Difinrence
i F Sig. § i Sig. {24aied) | Dikeronce | Orflerence Lower Y]
Minat Betajar E::fnn"m aT7 &5 2rs18 153 000 22,228 808 | 20633 1 23825
E:":s‘m“ 7531 ] 152413 000 208 807 | 20834 [ 23824
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