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MOTTO 

                                 

                                 

      

 

Artinya: “Telah nampak kerusakan di darat dan di laut disebabkan karena 

perbuatan tangan manusia, supaya Allah merasakan kepada mereka 

sebahagian dari (akibat) perbuatan mereka, agar mereka kembali (ke 

jalan yang benar).” 

Katakanlah: "Adakanlah perjalanan di muka bumi dan perhatikanlah 

bagaimana kesudahan orang-orang yang terdahulu. kebanyakan dari 

mereka itu adalah orang-orang yang mempersekutukan (Allah)."  

(Q.S Ar-Rum ayat 41- 42)
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ABSTRAK 

 

Hidayatulloh, Muhammad Fani. 2016.Pengembangan Media Autoplay 

Tematik Intregatif untuk Meningkatkan Pemahaman Membaca Siswa Kelas IV 

SDN Tanjungrejo 4 Sukun Malang. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing, Dr. Mohammad Samsul Ulum, 

MA. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Autoplay, Tematik Intregatif, Pemahaman 

Membaca. 

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh siswa setelah melalui 

kegiatan belajar. Dengan adanya hasil belajar guru bisa mengetahui bagaimana 

perkembangan siswa dalam belajar yang harus selalu diawasi, hasil belajar akan 

baik ketika proses,metode dan media pembelajaran bisa bermakna bagi siswa 

.Maka dari itu diperlukannya upaya pengembangan media yang sesuai dengan 

perkembangan membaca siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1) 

mengetahui prosedur pembuatan media pembelajaran Autoplay tema peduli 

terhadap lingkungan untuk meningkatkan hasil belajar siswa siswa kelas IV SDN 

Tanjungrejo 4 Sukun,Malang (2) mengetahui tingkat kelayakan dan kemenarikan 

pengembangan media pembelajaran Autoplay tema peduli terhadap lingkungan 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa siswa kelas IV SDN Tanjungrejo 4 

Sukun,Malang (3) mengetahui apakah media pembelajaran Autoplay tema peduli 

terhadap lingkungan dapat meningkatkan hasil belajar siswa siswa kelas IV SDN 

Tanjungrejo 4 Sukun,Malang. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan model pengembangan Borg and Gall .yang 

memiliki 10 langkah dalam prosedur perencanaan dan pengembangannya. Subjek 

penilaian produk untuk kelayakan media pembelajaran terbatas pada 3 ahli yaitu 

ahli materi, ahli media/desain, guru kelas IV dan seluruh siswa kelas IV SDN 

Tanjungrejo 4 ,Sukun, Malang yang berjumlah 40 siswa. 

Hasil dari pengembangan media pembelajaran berbasis autoplay materi 

Tema  peduli terhadap lingkungan hidup kelas IV telah memenuhi kriteria valid 

dengan hasil uji ahli materi mencapai tingkat kevalidan 88%, uji ahli desain media 

mencapai tingkat kevalidan 89%, hasil uji guru kelas IV mencapai tingkat 

kevalidan 88%, dan hasil kemenarikan media pembelajaran pada siswa kelas IV 

mencapai 97% yang berarti media pembelajaran sangat valid dan layak 

digunakan. Berdasarkan hasil uji coba Post-test memperoleh nilai lebih tinggi 

daripada Pre-test yaitu rata-rata nilai Post-test senilai 82,7% sedangkan rata-rata 

nilai Pre-test senilai 57%. Perhitungan menggunakan uji t dengan tingkat 

kemaknaan 0,05 (5%) diperoleh hasil thitung lebih besar daripada ttabel, yaitu (5,22) 

> (1,684). Kesimpulannya sesuai dengan kriteria kelayakan apabila thitung lebih 

besar dari ttabel maka ha diterima dan ho ditolak yang berarti dengan menggunakan 

media autoplay dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN Tanjungrejo 

4, Sukun, Malang. 
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ABSTRACT 

 

Hidayatulloh, Muhammad Fani. 2016. Pengembangan Media Autoplay 

Tema Peduli Terhadap Lingkungan untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

Kelas IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun Malang. Skripsi, Islamic Primary Teacher 

Education Program, Tarbiyah and Teacher Training Faculty, Maulana Malik 

Ibrahim State Islamic University, Malang. Supervisor, Dr. Mohammad Samsul 

Ulum, MA. 

 

Key Word: Development, Autoplay Media, Thematic Integrative, Reading 

Understanding. 

Learning outcome is the student‟s ability that gained through learning 

activity. By the learning result, teacher can find out how the student‟s 

development on learning is that have always supervised. Learning outcome will 

be good when the process, method, and learning be meaningful for students. So 

that, it needs for media development efforts in accordance with student‟s reading 

development. The objectives of this study are: (1) to know the procedure of 

making autoplay learning media by the theme environmental care to enhance 

student learning outcomes of students grade IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun, 

Malang. (2) to know the level of feasibility and the interest of autoplay learning 

media development by the theme of environmental care to enhance student‟s 

learning outcomes grade IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun, Malang. (3) to know if 

the autoplay learning media by the theme of environmental care can improve 

student learning outcomes of students grade IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun, 

Malang. 

This type of research is Research and Development with the model of 

development of the Borg and Gall that has 10 steps in the procedure of planning 

and development. The subject of the product assessment for learning media 

eligibility limited to 3 experts, that are content expert, media/design expert, 

teacher of grade IV and students of grade IV SDN Tanjungrejo 4, Sukun, Malang 

that add up to 40 students. 

The result of the learning media development based on autoplay by the 

theme environmental care on grade IV had valid criteria with test results of 

content expert reached the level of validity 88%, test of  media design expert 

reached the level of validity 89%, the test result on teacher grade IV reached the 

level of validity 88%,  and the results of   learning media interest on grade IV 

reached 97% which means the media is highly valid and feasibility. Based on the 

results of a test Post-test scored higher than Pre-test that is the average value of 

the Post-test 82.7%, while the average value of the pre-tests scored at 57%. 

Calculations using the t-test with a significance level of 0.05 (5%) obtained the 

result of tcount is greater than ttable, that are (5.22) > (1,684). The conclusion in 

accordance with the eligibility criteria in tcount is greater than ttable then the ha 

received and ho denied that means using autoplay media can improve students 

learning outcomes grade IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun, Malang. 
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outcome. 

Learning outcome is the student’s ability that gained through learning activity. 

By the learning result, teacher can find out how the student’s development on 

learning is that have always supervised. Learning outcome will be good when the 

process, method, and learning be meaningful for students. So that, it needs for media 

development efforts in accordance with student’s reading development. The 

objectives of this study are: (1) to know the procedure of making autoplay learning 

media by the theme environmental care to enhance student learning outcomes of 

students grade IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun, Malang. (2) to know the level of 

feasibility and the interest of autoplay learning media development by the theme of 

environmental care to enhance student’s learning outcomes grade IV SDN 

Tanjungrejo 4 Sukun, Malang. (3) to know if the autoplay learning media by the 

theme of environmental care can improve student learning outcomes of students 

grade IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun, Malang. 

This type of research is Research and Development with the model of 

development of the Borg and Gall that has 10 steps in the procedure of planning and 

development. The subject of the product assessment for learning media eligibility 

limited to 3 experts, that are content expert, media/design expert, teacher of grade IV 

and students of grade IV SDN Tanjungrejo 4, Sukun, Malang that add up to 40 

students. 

The result of the learning media development based on autoplay by the theme 

environmental care on grade IV had valid criteria with test results of content expert 

reached the level of validity 88%, test of  media design expert reached the level of 

validity 89%, the test result on teacher grade IV reached the level of validity 88%,  

and the results of   learning media interest on grade IV reached 97% which means the 

media is highly valid and feasibility. Based on the results of a test Post-test scored 

higher than Pre-test that is the average value of the Post-test 82.7%, while the average 

value of the pre-tests scored at 57%. Calculations using the t-test with a significance 

level of 0.05 (5%) obtained the result of tcount is greater than ttable, that are (5.22) > 

(1,684). The conclusion in accordance with the eligibility criteria in tcount is greater 

than ttable then the ha received and ho denied that means using autoplay media can 

improve students learning outcomes grade IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun, Malang. 
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Hasil Belajar. 

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh siswa setelah melalui 

kegiatan belajar. Dengan adanya hasil belajar guru bisa mengetahui bagaimana 

perkembangan siswa dalam belajar yang harus selalu diawasi, hasil belajar akan baik 

ketika proses,metode dan media pembelajaran bisa bermakna bagi siswa .Maka dari 

itu diperlukannya upaya pengembangan media yang sesuai dengan perkembangan 

membaca siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1) mengetahui prosedur 

pembuatan media pembelajaran Autoplay tema peduli terhadap lingkungan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa siswa kelas IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun,Malang 

(2) mengetahui tingkat kelayakan dan kemenarikan pengembangan media 

pembelajaran Autoplay tema peduli terhadap lingkungan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa siswa kelas IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun,Malang (3) mengetahui 

apakah media pembelajaran Autoplay tema peduli terhadap lingkungan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa siswa kelas IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun,Malang. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan model pengembangan Borg and Gall .yang 

memiliki 10 langkah dalam prosedur perencanaan dan pengembangannya. Subjek 

penilaian produk untuk kelayakan media pembelajaran terbatas pada 3 ahli yaitu ahli 

materi, ahli media/desain, guru kelas IV dan seluruh siswa kelas IV SDN Tanjungrejo 

4 ,Sukun, Malang yang berjumlah 40 siswa. 

Hasil dari pengembangan media pembelajaran berbasis autoplay materi Tema  

peduli terhadap lingkungan hidup kelas IV telah memenuhi kriteria valid dengan hasil 

uji ahli materi mencapai tingkat kevalidan 88%, uji ahli desain media mencapai 

tingkat kevalidan 89%, hasil uji guru kelas IV mencapai tingkat kevalidan 88%, dan 

hasil kemenarikan media pembelajaran pada siswa kelas IV mencapai 97% yang 

berarti media pembelajaran sangat valid dan layak digunakan. Berdasarkan hasil uji 

coba Post-test memperoleh nilai lebih tinggi daripada Pre-test yaitu rata-rata nilai 

Post-test senilai 82,7% sedangkan rata-rata nilai Pre-test senilai 57%. Perhitungan 

menggunakan uji t dengan tingkat kemaknaan 0,05 (5%) diperoleh hasil thitung lebih 

besar daripada ttabel, yaitu (5,22) > (1,684). Kesimpulannya sesuai dengan kriteria 

kelayakan apabila thitung lebih besar dari ttabel maka ha diterima dan ho ditolak yang 

berarti dengan menggunakan media autoplay dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas IV SDN Tanjungrejo 4, Sukun, Malang. 

  



 



 
 

1 

 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Dalam dunia pendidikan nasional yang masih berkembang banyak 

sekali peraturan dan undang-undang yang mempunyai tujuan mencerdaskan 

anak bangsa dan untuk mengembangkan lebih bagus lagi standar pendididkan 

di Negara ini seperti dalam undang – undang No. 20 th 2003 Tentang Sistem 

Pendidikan menyebutkan bahwa pendidikan nasional bertujuan untuk 

mengembangkan petensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman 

dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, Berakhlak Mulia, Cakap, 

Kreatif, Mandiri, dan Menjadi Warga negara yang demokratis serta 

bertanggung jawab.
1
 tidak hanya pemerintahan yang terus berusaha 

mengembangkan pendidikan di negeri ini akan tetapi  lembaga sekolah juga 

harus unjuk berusaha dalam hal memajukan pendididakan di indonesia 

sekolah melengkapi fasilitas penunjanag dalam proses pendidikan, dalam hal 

ini guru, ruang kelas, buku, media pembelajaran yang bisa merangsang 

peserta didik lebih termotivasi dan mudah memahami pembelajaran. 

Salah satu yang terpenting dalam pembelajaran adalah media 

pembelajaran , media merupakan suatu unit pembelajaran lengkap yang 

berdiri sendiri dan terdiri atas suatu rangkaian kegiatan belajar yang disusun 

untuk membantu isi belajar mencapai sejumlah tujuan yang telah dirumuskan 

                                                           
1
  UU RI No. 20 Th. 2003, Sisdiknas, hal 7 
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secara khusus dan jelas. Media merupakan solusi yang tepat digunakan untuk 

mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa, karena media 

mampu menghargai keberagaman karakteristik siswa. Akan tetapi media 

yang ada pada saat ini berupa media konvensional yang disajikan dalam 

bentuk cetak. 
2
  

Banyak sekali media yang di gunakan oleh guru dalam pembelajaran 

akan tetapi siswa akan bosan dengan media yang dibaawa oleh guru apabila 

media tersebut monoton . Maka dari itu pentingnya pengembanagan media 

pembelajaran dalam pembelajaran agar suasana kelas dalam pembelajaran 

besemangat dan menyenangkan, dengan mengembangkan media elektronik 

yang sudah menjadi kebutuhan dalam pembelajaran. 

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh siswa setelah 

melalui kegiatan belajar. Dengan adanya hasil belajar guru bisa mengetahui 

bagaimana perkembangan siswa dalam belajar yang harus selalu diawasi 

apabila hasil belajar siswa tidak memenuhi syarat kelulusan maka siswa 

tersebut dianggap gagal dan harus mengulangi pembelajaran dengan 

demikian hasil belajar sangat penting bagi siswa dan guru. 

Siswa dalam proses pembelajaran biasanya sangat tidak bisa fokus 

dan tidak faham dengan apa yang diajarkan oleh guru mereka karena faktor 

metode, media dan suasana pembelajaran foktor tersebut bisa  berdampak 

pada hasil belajar siswa yang seharusnya siswa bisa dan faham dengan 

                                                           
2
 Saputro, Suprihadi. Strategi Pembelajaran. (Malang: Laboratorium Teknologi 

Pendidikan, 2006), hlm.21 
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kurangnya metode ,media dan suasana kelas yang tidak mendukung maka 

akan membuat jelek hasil belajaran siswa. 

Seperti yang saya lihat langsung dalam obsevasi di  lembaga 

pendidikan di SDN tanjungrejo 4 siswa biasanya bersemangat dalam belajar 

dalam 15 menit pertama dalam pembelajaran dan seterusanya siswa tidak bisa 

fokus dan hasil belajar mereka kebanyakan banyak yang kurang dari KKM 

setealah saya mengecek lebih dalam dengan bertanya pada guru kelas IV 

kebanyakan siswa menmang begitu apalagi dalam deretan bangku belakang 

mereka akan bermain sendiri dengan temanya dan hasil belajar mereka lebih 

rendah dari bangku depan. Sehingga guru lebih sering mengulang lagi 

pelajaran hari ini ke hari berikutnya. 

Masalah- masalah diatas merupakan masalah yang harus diselesaikan 

agar hasil belajar peseta didik bangkit lagi dengan menggunakan strategi atau 

media yang baru, dalam hal ini penulis mengembangkan media autoplay 

dengan menisipkan materi sebagai buku digital sebagai media guru dikelas 

dan penunjang hasil belajaran siswa dalam pembelajaran tematik. 

Media autoplay adalah inovasi dari pemikiran penulis untuk 

mengembangkan media pembelajaranm menjadi lebih menarik dan 

memberikan pemahaman lebih bagi siswa dengan memberikan  media 

autoplay dengan disisipkan digital book  yang isinya adalah materi tema 

peduli terhadap lingkungan subtema hewan dan tumbuhan dilingkungan 

rumahku pembelajaran 1 dan 2. Dalam aplikasi ini Peserta didik akan 

dipusatkan konsentrasinya dengan gambar yang muncul sesuai keadaan yang 
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asli sehingga membangun imajinasi siswa . Disini keterampilan kognitif 

peserta didik mulai bergerak dan terus merasa ingin tahu apa yang akan 

dipelajarinya, disamping itu keterampilan (psikomotorik) siswa dan sikap 

ilmiah (afektif) juga mulai dengan melihat gambar peserta didik bisa 

berimajinasi dengan apa yang dilihat dan mencari jawaban atas apa yang 

peserta didik belum faham atas apa yang di baca. 

B. Rumusan Masalah Penelitian  

Berdasarkan uraian pada latar belakang rumusan masalah yang bisa 

peneliti tentukan adalah : 

1. Bagaimana prosedur pembuatan media Autoplay tema peduli terhadap 

lingkungan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN 

Tanjungrejo 4 Sukun, Malang  ? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan dan kemenarikan pengemabangan media 

Autoplay tema peduli terhadap lingkungan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun, Malang  ? 

3. Apakah pengembangan media Autoplay tema peduli terhadap lingkungan 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN Tanjungrejo 4 

Sukun, Malang  ? 

C. Tujuan Penelitian dan pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka pengembangan ini 

bertujuan untuk : 
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1. Mengetahui prosedur pembuatan media Autoplay tema peduli terhadap 

lingkungan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN 

Tanjungrejo 4 Sukun, Malang. 

2. Menegetahui tingkat kelayakan dan kemenarikan pengembangan media 

Autoplay tema peduli terhadap lingkungan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas IV SDN Tanjungrejo 4 Sukun, Malang. 

3. Mengetahui Apakah pengembangan media Autoplay tema peduli terhadap 

lingkungan dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN 

Tanjungrejo 4 Sukun, Malang. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini menghasilkan prodak berbentuk media pembelajaran be 

autoplay untuk meningkatkan pemahaman isi bacaan. Secara khusus manfaat 

penelitian iniadalah sebagai berikut : 

1. Bagi siswa 

Dengan adanya penelitian ini, siswa diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar atau penguasaan materi  dan menjadikan siswa 

bersemangat dalam mengikuti pembelajaran Tematik di kelas. 

2. Bagi Guru 

Dengan dilaksanakannya penelitian ini, diharapkan guru dapat 

memberikan inovasi baru untuk dapat mengemas materi pembelajaran agar 

lebih menarik untuk dibaca siswa sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

3. Bagi Sekolah 
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Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan 

sarana dan prasarana yang sesuai untuk mengembangkan kreatifitas guru.  

E. Hipotesis penelitian  

Hipotesis diartikan sebagai jawaban sementara terhadap rumusan 

masalah penelitian.
3
 Dalam penelitian ini terdapat hipotesis yang dijadikan 

asumsi awal penelitian dan pengembangan ini. Hipotesis tersebut terdapat dua 

macam, yaitu Ha dan Ho.
4
 

Ha : Terdapat perbedaan signifikan pada hasil belajar siswa kelas IV 

yang belum menggunakan pengembangan media autoplay  dan kelas IV yang 

sudah menggunakan pengembangan media pembelajaran berbasis autoplay  

sebagai media pembelejaran tema peduli terhadap makhluk hidup di SDN 

Tanjungrejo 4, Sukun, Malang. 

Ho : Tidak terdapat perbedaan signifikan pada hasil belajar siswa kelas 

IV yang belum menggunakan pengembangan media autoplay dan kelas IV 

yang sudah menggunakan pengembangan media autoplay sebagai media 

pembelajaran tema peduli terhadap makhluk hidup di SDN Tanjungrejo 4, 

Sukun,Malang. 

Ha :         

Ho :    =    

 

                                                           
3
  Arief Furchan, Pengantar Penelitian dalam Pendidikan, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 

2007), hlm 483 
4
  Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Bandung: 

CV.Alfabeta,2011), hlm 159 
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F. Projeksi Spesifikasi Produk yang di Kembangkan 

Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran dan terdiri atas 

media pembelajaran untuk siswa dan guru dengan spesifikasi sebagai berikut  

1. Materi yang disampaikan adalah materi pada tema peduli terhadap 

makhluk hidup subtema hewan dan tumbuhan di lingkungan rumah ku 

yang terdapat pada kelas IV SD/MI semester satu. 

2. Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran dilengkapi dengan 

bantuan multimedia interaktif yang mana berbentuk autoplay yang di 

dalamnya terdapat materi yang dijabarkan dengan cerita bergambar agar 

lebih menarik. 

3. Media pembelajaran memuat jalinan antar topik atau materi yang belum 

dipelajari di semester 1. 

4. Bentuk media pembelajaran dalam penelitian ini berupa media 

pembelajaran dibuat dengan menggunakan variasi tata letak, pilihan 

warna, variasi huruf yang sesuai dengan kebutuhan, penambahan gambar 

sehingga nyaman untuk dibaca dan menarik untuk dipelajari. Tata letak 

teks gambar dan motif dibuat beragam, gambar lebih diutamakakn dengan 

foto real kegiatan. Hal ini dilakukan dalam rangka memberikan tekanan 

sebagai poin kemenarikan. Bahasa yang digunakan bersifat dialogis 

sehingga diupayakan terjadi interaksi yang aktif antara media 

pembelajaran berupa auto play dan pembelajar atau pesera didik. 
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G. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran autoplay ini dapat mengatasi 

kesenjangan antara kondisi ideal dengan kondisi real yang ada. Kondisi ideal 

yang dimaksud adalah tersedianya media autoplay untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

Sementara kondisi real yang dihadapi adalah belum adanya media 

pembelajaran menggunakan autoplay, guru hanya menggunakan media gambar 

yang sudah ada dalam buku Selain itu, kurangnya media sebagai pendukung 

dari pembelajaran di kelas IV tersebut, sehingga kesan yang ada siswa 

memiliki keterbatasan pengetahuan dan keterampilan dalam pembelajaran 

dikelas. 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian dan pengembangan media 

Tematikini secara khusus antara lain: 

1. Mengisi kekurangan bahan pembelajaran berupa media autoplay dengan 

harapan dapat memberikan pemahaman yang lebih detail tentang materi 

yang dikembangkan. 

2. Memperkaya sumber belajar bagi guru dan siswa. 

3. Menjadi masukan di dalam menyusun bahan ajar berdasarkan pendekatan 

pelajaran tematik. 

4. Memungkinkan dilakukannya penelitian dan pengembangan terhadap hasil 

produk media pembelajaran Tematiklebih lanjut. 
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H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

Beberapa asumsi yang mendasari pengembangan media pembelajaran 

Tematik tema 3 peduli terhadap makhluk hidup subtema 1 hewan dan 

tumbuhan di lingkunagn rumahku   antara lain adalah: 

a) Tujuan utama dari pembelajaran Tematiktema peduli terhadap 

makhluk hidup sub hewan dan tumbuhan di lingkunagn rumahku 

untuk meningkatkan efisiensi dan efektifitas pembelajaran yang 

terfokus pada siswa dan guru hanya sebagai fasilitator. 

b) Dengan menggunakan multimedia interaktif berupa autoplay, siswa 

dapat memahami konsep materi ini lebih baik dengan 

menggunakan multimedia. 

c) Melalui media pembelajaran yang dikembangkan ini, siswa akan 

lebih bisa di kontrol dan pembelajaran yang sebelumnya terpusat 

pada guru sekarang beralih menjadi terpusat pada siswa. Selain itu 

pembelajaran juga bisa berlangsung secara interaktif. 

d) Belum tersedianya media pembelajaran autoplay khusunya tema 

peduli terhadap makhluk hidup subtema hewan dan tumbuhan di 

lingkunagn rumahku di SDN Tanjung rejo 4 Sukun, Malang kelas 

IV yang dikembangkan dengan menggunakan multimedia 

interaktif. 

e) Guru kelas IV masih kesulitan mengembangkan media 

pembelajaran Tematik berbasis multimedia interaktif. 
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f) Uji kevalidan, efektif, dan kemenarikan media pembelajaran yang 

dilakukan mencerminkan keadaan yang sebenar-benarnya dan 

tanpa rekayasa. 

2. Keterbatasan 

Pengembangan media pembelajaran autoplay tema peduli terhadap 

lingkungan ini memiliki beberapa keterbatasan dalam pengembangan ini 

yaitu: 

a) Pengembangan media pembelajaran temarik  berbasis multimedia 

autoplay ini hanya terbatas pada tema peduli terhadap makhluk hidup 

subtema hewan dan tumbuhan di lingkunagn rumahku pembelajaran 1 

dan 2  yang di ajarkan dikelas IV semester 1  

b) Objek pengembangan terbatas pada pengguna media pembelajaran di 

kelas IV SDN Tanjung rejo, Sukun, Malang 

c) Penilaian kevalidan pada media pembelajaran autoplay ini dilakukan 

oleh 3 validator ahli, yaitu satu dosen yang memahami kurikulum K13 

sebagai ahli materi, satu dosen PGMI sebagai ahli media, dan satu guru 

kelas IV SDN Tanjung rejo, Sukun , Malang 
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I. Definisi Operasional 

1. Pengembangan  

 Proses menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam suatu wujud fisik 

tertentu. Proses penerjemahan spesifikasi desain tersebut meliputi identifikasi 

masalah, perumusan tujuan pembelajaran, pengembangan strategi atau metode 

pembelajaran, dan evaluasi keefektifan dan kemenarikan pembelajaran. 

2. Media Pembelajaran 

alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap, 

memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. Media juga 

dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 

menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan 

siswa, sehingga dapat terdorong terlibat dalam proses pembelajaran. 

3. Auto play  

Autoplay adalah sebuah fitur yang terdapat pada sistem operasi 

Microsoft windows dengan tujuan mempermudah dan mempercepat akses 

media input yang dikoneksikan ke komputer. Jika fitur autoplay diaktifkan, 

ketika user memasukkan CD, flashdisk, dan sebagainya, maka Autoplay 

adalah sebuah fitur yang terdapat pada sistem operasi Microsoft windows 

dengan tujuan mempermudah dan mempercepat akses media input yang 

dikoneksikan ke komputer. Jika fitur autoplay diaktifkan, ketika user 

memasukkan CD, flashdisk, dan sebagainya, maka konten pada media 
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tersebut akan di baca secara otomatis dan user di hadapkan dengan pilihan 

menu untuk membuka konten tersebut. 

4. Hasil belajar  

Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui 

kegiatan belajar. Belajar itu sendiri merupakan suatu proses dari seseorang 

yang berusaha untuk memperoleh suatu bentuk perubahan prilaku yang relatif 

menetap. 

J. Kajian Terdahulu 

Orisinalitas penelitian ini menyajikan perbedaan dan persamaan 

bidang kajian yang diteliti antara peneliti sekarang dengan peneliti 

sebelumnya. Hal ini dimaksudkan untuk mengetahui sisi-sisi apa saja yang 

membedakan antara peneliti sekarang dengan peneliti sebelumnya. Berikut 

penelitian terdahulu yang terkait dengan judul penelitian ini: 

1) Sebuah skripsi penelitian pengembangan yang berjudul “Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Untuk Meningkatkan Keefektifan 

Pembelajaran Pada Materi Sejarah, Kenampakan Alam, dan Keragaman 

Suku Bangsa Untuk Siswa Kelas IV A MI Miftahul Ulum Kota Batu” yang 

ditulis oleh Aulia Rohmawati tahun 2014. Penelitian tersebut 

mengembangkan multimedia interaktif yang berupa game edukatif dan 

modul digital terbukti dapat meningkatkan keefektifan pembelajaran pada 

standar kompetensi memahami sejarah, kenampakan alam dan keragaman 
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suku bangsa. Media ini terbukti valid dan tidak perlu revisi sehingga layak 

dipergunakan secara luas.
5
 

2) Skripsi berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Mata Pelajaran Fiqih 

Berbasis Multimedia Autoplay untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

Kelas V Di MI Al-Aziz Dampit Malang” yang ditulis oleh Rofiatunnisa 

tahun 2014. Penelitian tersebut mengembangkan bahan ajar berbasis 

autoplay yang mana pada penelitian tersebut dikatakan berkualitas dan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran tanpa revisi dan hasil belajar 

dari kelas kontrol dan kelas eskperimen menunjukkan nilai yang 

signifikan.
6
 

3) Skripsi berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berbasis 

Multimedia Interaktif Autoplay untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep 

Materi Perubahan Lingkungan Kelas IV MIN Bulusari Gempol Pasuruan” 

yang ditulis oleh Novi Lilatur Rohmah tahun 2015. Penelitian tesebut 

mengembangkan media pembelajaran berbasis autoplay yang mana 

penelitian tersebut dikatakan berkualitas dan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran tenpa revisi dan hasil belajar dari kelas kontrol dan 

kelas eksperimen menunjukan nilai yang signifikan
7
  

                                                           
5
 Aulia Rohmawati, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Untuk 

Meningkatkan Keefektifan Pembelajaran Pada Materi Sejarah, Kenampakan Alam, dan 

Keragaman Suku Bangsa Untuk Siswa Kelas IV A MI Miftahul Ulum Kota Batu”, Skripsi, 

(Malang: Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah UIN Malang, 2014). 
6
 Rofiatunnisa, “Pengembangan Bahan Ajar Mata Pelajaran Fiqih Berbasis Multimedia 

Autoplay untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V Di MI Al-Aziz Dampit Malang”, 

Skripsi, (Malang: Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah UIN Malang, 2014) 
7
 Rohmah, Novi Lailatur “Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berbasis Multimedia 

Interaktif untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Materi Perubahan Lingkungan Kelas IV MIN 

Bulusari Gempol Pasuruan” Skripsi (Malang : Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah UIN Malang, 2015) 
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Bertolak dari kajian terdahulu yang sudah dilacak oleh peneliti maka dapat 

disimpulkan bahwa penelitian skripsi yang ditulis oleh peneliti diatas, sama-

sama melakukan pengembangan terhadap media pembelajaran dan bahan ajar 

yang sudah digunakan oleh sekolah lokasi penelitian masing-masing dengan 

kelemahan-kelemahan yang sudah terdeteksi serta analisa kebutuhan yang 

diinginkan oleh masing-masing sekolah. Perbedaannya adalah focus yang 

menjadi tempat penelitian bagi masing-masing peneliti dan objek media 

pembelajaran dan bahan ajar yang dijadikan penelitian serta produk 

pengembanagan yang dihasilkan dari penelitian masing-masing. 

 Adapun perbedaannya dengen penelitian ini adalah bahwa penelitian ini 

mengangkat media pembelajran sebagi bahan ajar yang berbeda dengan 

penelitian sebelumnya. Untuk memudahkan memehami, berikut peneliti 

sertakan tabel berbedaan, persamaan dan orisinalitas penelitian pada tabel di 

bawah ini : 

Tabel 1.1 Persamaan dan Perbedaan dengan Penelitian yang Sudah Ada 

No  Judul 

Penelitian  

Persamaan  Perbedaan  Orisinalitas 

Penelitian Ini 

1. Pengembangan 

Multimedia 

Pembelajaran 

Interaktif 

Untuk 

Meningkatkan 

Keefektifan 

Pembelajaran 

Pada Materi 

 Mengembangka

n media 

pembelajaran 

autoplay. 

 

 Menghasilkan 

produk berupa 

game edukatif 

 Menggunakan 

model Walter 

Dick & Low 

Carey 

Berdasarkan 

karakteristik mata 

pelajaran yang 

menjadi tema 

dalam penelitian 

ini, yakni 

pembelajaran 

tema  peduli 

terhadap makhluk 
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Sejarah, 

Kenampakan 

Alam, dan 

Keragaman 

Suku Bangsa 

Untuk Siswa 

Kelas IV A MI 

Miftahul Ulum 

Kota Batu. 

Yang ditulis 

oleh Aulia 

Rohmawati 

tahun 2014. 

 

hidup subtem 1 

hewan dan 

tumbuhan 

dilingkungan 

rumahku 

pembelajaran 1 

dan 2 penelitian 

ini ingin mencoba 

mengembangkan 

media 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

model 

pengembangan 

Borg and Gall  

pada kelas IV 

yang belum 

pernah 

diterapakan oleh 

sekolah yang 

menjadi objek 

kajian di SDN 

Tanjungrejo 4, 

Sukun,Malang 

dengan 

penambahan 

multimedia 

interaktif 

autoplay. 

2 Pengembangan 

Bahan Ajar 

Mata Pelajaran 

Fiqih Berbasis 

Multimedia 

Autoplay 

untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas V 

Di MI Al-Aziz 

Dampit 

Malang yang 

ditulis oleh 

Rofiatunnisa 

tahun 2014. 

 Menghasilkan 

produk berupa 

media 

pembelajaran 

berbasis 

autoplay 

 

 Menghasilkan 

produk bahan 

ajar 

 Penyajian isi 

bahan ajar 

mata pelajaran 

Fiqih 

 Menggunakan 

desai 

pengembangan 

Walter Dick & 

Low Carey 
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 Bagaimana 

pembelajaran 

Tematik tema 3 

peduli terhadap 

makhluk hidup 

subtema 1 hewan 

dan tumbuhan di 

lingkungan 

rumah ku 

pembelajaran 1 

dan 2 ,siswa lebih 

paham dan 

tertarik untuk 

belajar  yang 

akan membuat 

hasil belajar  

siswa lebih baik. 

Adapun kondisi 

ideal yang 

diinginkan adalah 

bahwa media 

pembelajaran 

Tematik akan 

disajikan dengan 

multimedia 

autoplay yang 

didalamnya 

terdapat materi 

yang disajikan 

berupa digital 

book bergamabar 

3 Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

IPA Berbasis 

Multimedia 

Interaktif  

autoplay untuk 

Meningkatkan 

Pemahaman 

Konsep Materi 

Perubahan 

Lingkungan 

Kelas IV MIN 

Bulusari 

Gempol 

Pasuruan yang 

ditulis oleh 

Novi Lilatur 

Rohmah tahun 

2015 

Produk 

pengembangan 

berbasis 

multimedia 

interaktif 

autoplay. 

 Mengikuti desain 

pengembngan 

Borg and Gall. 

 

 Produk yng 

dihasilkan 

adalah bahan 

ajar materi 

IPA 
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agar siswa lebih 

memehami apa 

yang dibaca oleh 

siswa , contoh 

soal yang 

didalamnya lebih 

menarik.  

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu di atas, belum ada 

penelitian pengembangan yang mengembangkan media pembelajaran 

autoplay tema 3 peduli terhadap lingkunagn subtema 1 hewan dan tumbuhan 

dilingkungan rumahku pembelajaran 1 dan 2  pada kelas IV di SDN 

Tanjungrejho 4, Sukun, Malang. Pembelajaran Tematik terdahulu hanya 

mengacu pada bahan ajar dari sekolah dan cara mengajar dengan 

menggunakan metode ceramah, serta tidak ada media pendukung sehingga 

siswa mudah merasa bosan. 

Oleh karena itu, perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu 

adalah peneliti mengembangkan media pembelajaran autoplay tema 3 peduli 

terhadap lingkunagn subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku 

pembelajaran 1 dan 2  kelas IV semester I melalui penambahan multimedia 

interaktif autoplay di SDN Tanjungrejo 4, sukun, Malang.   

E. Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan dalam penelitian pengembangan ini terbagi 

menjadi enam bab yang masing-masing bab memiliki sub bab tersendiri. 

Bab Pertama mengemukakan uraian-uraian pendahuluan yakni latar 

belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 
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hipotesis penelitian, projeksi spesifikasi produk yang dikembangkan, 

pentingnya penelitian dan pengembangan, asumsi dan keterbatasan 

pengembangan, definisi oprasional, kajian terdahulu dan sistematika 

pembahasan.  

Bab Kedua, berisi kajian pustaka yang membahas tentang kajian teori 

yang terdiri dari pengembangan media pembelajaran,pengertian pembelajaran 

tematik intregatif, pengertian hasil belajar, dan multimedia interaktif autoplay  

Bab Ketiga, berisi tentang lokasi dan waktu penelitian, model 

pengembangan, prosedur pengembangan, validasi produk, uji coba produk 

Bab Keempat, berisi pemaparan hasil-hasil pengembangan yakni 

deskripsi prosedur pembuatan media pembelajaran autoplay, tingkat 

kelayakan dan kemenarikan pengembangan media pembelajaran autoplay, 

hasil peningkatan hasil belajar siswa dengan media pembelajaran autoplay.  

Bab Kelima, berisi pembahasan tentang analisis pengembangan media 

pembelajaran autoplay, analisis tingkat kelayakan dan kemenarikan produk 

media pembelajaran autoplay, dan analisis hasil peningkatan hasil belajar 

siswa dengan media pembelajaran autoplay. 

Bab Keenam, merupakan bagian akhir dari skripsi yang meliputi 

kesimpulan hasil pengembangan media dan saran-saran yang berupa saran 

pemanfaatan dan saran pengembangan produk lebih lanjut.  

Pada bagian akhir terdapat daftar pustaka yang digunakan untuk 

rujukan teori dan lampiran-lampiran yang mendukung laporan. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Pengembangan Media Pembelajaran 

1. Definisi pengembangan 

Penelitian pengembangan adalah suatu proses atau langkah-

langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 

produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan. Produk 

tersebut tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras (hardware) 

seperti buku; modul; alat bantu pembelajaran di kelas atau di laboratorium, 

tetapi bisa juga perangkat lunak (software) seperti program komputer 

untuk: pengolahan data; pembelajaran di kelas; laboratorium, ataupun 

model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan, 

evaluasi,manajemen, dan lain-lain. 

Borg dan Gall mengartikan model penelitian pengembangan dalam 

bidang pendidikan sebagai “a process used to develop and validate 

educational products”. Menurut Gay, model penelitian pengembangan 

merupakan suatu usaha untukmengembangkan produk pendidikan yang 

efektif berupa materi pembelajaran, media, strategi, atau materi lainnya 

dalam pembelajaran untuk digunakan di sekolah, bukan untuk menguji 

teori. Berdasarkan kedua pendapat tersebut dapat dikatakan bahwa 

penelitian pengembangan dalam bidang pendidikan dan pembelajaran 

merupakan model penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan dan 
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memvalidasi produk pendidikan dan pembelajaran untuk meningkatkan 

danmengembangkan mutu pendidikan dan pembelajaran secara efektif dan 

adaptable.
19

 

Borg and Gall mengemukakan “unfortunately, R&D still plays a 

minor role in aducation” sebenarnya, R&D masih sedikit dimainkan pada 

lingkungan pendidikan”. Pernyataan dari ahli tersebut menerangkan bahwa 

metode R&D masih sangat rendah digunakan dalam lingkungan 

pendidikan. Banyak produk tertentu dalam bidang pendidikan yang perlu 

dikembangkan melalui metode peneltian dan pengembangan atau “ 

Research and Development” (R&D). Berdasarkan pernyataan ahli tersebut 

maka peneliti menggunakan metode penelitian dan pengembangan dalam 

menyusun penelitian ini.
20

 

Desain pengembangan adalah praktek penyusunan media teknologi 

komunikasi dan isi untuk membantu agar dapat terjadi transfer 

pengetahuan secara efektif antara guru dan peserta didik. Sedangkan yang 

dimaksud desain pengembangan bagi peneliti adalah mendesain sebuah 

media ajar dalam bentuk software dengan hasil produk fisik berupa 

multimedia interaktif yang berisi materi pelajaran tematik tema 3 subtema 

1 kelas IV 

Pengembangan yang dimaksud adalah pengembangan media 

pembelajaran  ke dalam bentuk fisik, yang merupakan proses 

                                                           
19

 Anik Ghufron, dkk. (2007). Panduan Penelitian Dan Pengembangan Bidang 

Pendidikan dan Pembelajaran. Yogyakarta: Lembaga Penelitian UNY. Hlm.5 
20

 Sugiyono. (2009). Metode Penelitian pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, 

dan R&D. Bandung: Alfabeta. Hlm.298 
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menerjemahkan suatu desain ke dalam CD (Compact Disk). Penelitian 

pengembanngan merupakan suatu penelitian yang bertahap. Tahapan 

dalam penelitian pengembangan ini adalah tahap mendesain media, 

memproduksi media, dan mengevaluasi produk. Rincian tahapan 

pengembangan ini dibahas dalam bab empat, tahap penelitian. Produk 

media pembelajaran yang dihasilkan dapat bermanfaat bagi pendidik dan 

peserta didik.  

Produk dari model penelitian ini diharapkan dapat dipakai untuk 

meningkatkan dan mengembangkan mutu pendidikan dan pembelajaran. 

Penelitian pengembangan dalam bidang pendidikan dan pembelajaran 

memiliki beberapa karakteristik sebagai berikut: 

1) Bersifat research based development, artinya pengembangan produk 

pendidikan dan pembelajaran ditempuh melalui penelitian. 

2) Berorientasi pada produk dan bukan menguji teori. 

3) Hasil pengembangan dipakai untuk kepentingan peningkatan dan 

pengembangan mutu pendidikan dan pembelajaran yang lebih baik.  

Penelitian pengembangan lebih difokuskan pada sistem 

pembelajaran, dimana banyak digunakan untuk mengembangkan model-

model: desain atau perencanaan pembelajaran, proses atau pelaksanaan 

pembelajaran, evaluasi pembelajaran dan model-model program 

pembelajaran. Penelitian pengembangan juga banyak digunakan untuk 
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mengembangkan bahan ajar, media pembelajaran serta manajemen 

pembelajaran.
21

 

2. Definisi Media Pembelajaran  

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya teknologi 

informasi, sangat berpengaruh terhadap penyusunan dan implementasi 

strategi pembelajaran. Melalui kemajuan tersebut para guru dapat 

menggunakan berbagai media sesuai dengan kebutuhan dan tujuan 

pembelajaran.  

Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi. Dalam suatu 

proses komunikasi selalu melibatkan tiga komponen pokok, yaitu 

komponen pengirim pesan (guru), komponen penerima pesan (siswa), dan 

komponen pesan itu sendiri yang biasanya berupa materi pelajaran. 

Kadang-kadang dalam proses pembelajaran terjadi kegagalan komunikasi. 

Untuk menghindari semua itu, maka guru dapat menyusun strategi 

pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai media dan sumber belajar.
22

  

Kata media berasal dari bahasa Latin Medius yang secara harfiah 

berarti tengah, perantara, atau pengantar. Tetapi secara lebih khusus, 

pengertian media dalam proses pembelajaran diartikan sebagai alat-alat 

grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan 

menyusun kembali informasi visual atau verbal. Media juga dapat 

                                                           
21

 Nana Syaodih Sukmadinata. (2009). Metode Penelitian Pendidikan. Bandung: PT. 

Remaja Rosdakarya. 168 
22

Dr. Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standart Proses Pendidikan, (Jakarta 

:Kencana Prenada Media, 2006), 160 
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diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 

menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemauan siswa, sehingga dapat terdorong terlibat dalam proses 

pembelajaran.
23

  

Secara umum media merupakan kata jamak dari “medium”, yang 

berarti perantara atau pengantar. Kata media berlaku untuk berbagai 

kegiatan atau usaha, seperti media dalam penyampaian pesan, media 

pengantar magnet atau panas dalam bidang teknik. Istilah media digunakan 

juga dalam bidang pengajaran atau pendidikan sehingga istilahnya menjadi 

media pendidikan atau media pembelajaran. 

Berdasarkan uraian beberapa batasan tentang media diatas, berikut 

ciri-ciri umum yang terkandung pada tiap batasan itu.  

1. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal 

sebagai hardware (perangkat keras) yaitu sesuatu benda yang dapat 

dilihat, didengar atau diraba dengan pancaindera.  

2. Media pendidikan memiliki pengertian non fisik yang dikenal sebagai 

software (perangkat lunak) yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam 

perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada 

siswa.
24

 

Satu konsep lain yang sangat berkaitan dengan media pembelajaran 

adalah istilah sumber belajar, memang dalam pengertian yang sederhana 

                                                           
23 Robertus Angkowo dan A. Kosasih, Optimalisasi Media Pembelajaran,(Jakarta: PT. 

Grasindo,2007) 
24

 Prof. Dr. Azhar Arsyad, M.A, Media Pembelajaran….6-7 



24 
 

(hingga dewasa ini dunia pengajaran praktis masih berpandangan) sumber 

belajar (learning resources) adalah guru dan bahan-bahan belajar/ 

pengajaran baik buku-buku pelajaran maupun semacamnya. Dalam desain 

pengajaran yang biasa disusun guru terdapat salah satu komponen 

pengajaran yang dirancang berupa sumber belajar / pengajaran yang 

umumnya diisi dengan buku-buku rujukan (buku bacaan wajib/ anjuran

 ). Pengertian sumber belajar sesungguhnya tidak sesempit itu, sumber 

belajar bisa berupa pesan (message), orang (people), bahan (materials), 

alat (device), teknik (teqnique), dan latar/ lingkungan (setting).
25

  

3. Macam-macam Media Pembelajaran dan Karakteristiknya.  

Dalam perkembangannya media pembelajaran mengikuti 

perkembangan teknologi. Teknologi yang paling tua di manfaatkan dalam 

proses belajar mengajar adalah percetakan yang bekerja atas dasar 

mekanis. Kemudian lahir teknologi audiovisual yang menggabungkan 

penemuan mekanis dan elektronis untuk tujuan pembelajaran. Teknologi 

yang terakhir muncul adalah teknologi mikroprosesor (otak komputer) 

yang melahirkan pemakaian komputer dan pencipta teknologi ini adalah 

orang no 1 terkaya di dunia yaitu Bill Gates sekaligus merupakan pemilik 

perusahaan mikroprosesor terbesar Microsoft. Berdasarkan perkembangan 

teknologi tersebut, media pembelajaran dapat dikelompokkan dalam empat 

kelompok, yaitu : 

                                                           
25

 Ahmad Rohadi, Pengelolaan Pengajaran, (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2004), 161-165. 
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1) Media hasil teknologi cetak, Teknologi cetak adalah cara untuk 

menghasilkan atau menyampaikan materi, seperti buku dan materi 

visual statis terutama melalui proses pencetakan makenis atau foto 

grafis. Kelompok media hasil teknologi cetak meliputi teks, grafik, 

foto atau representasi fotografik dan reproduksi. Materi cetak dan 

visual merupakan dasar pengembangan dan penggunaan kebanyakan 

materi pembelajaran lainnya. Dua komponen pokok tekhnologi ini 

adalah materi teks verbal dan materi visual yang dikembangkan 

berdasarkan teori yang berkaitan dengan persepsi visual, membaca, 

memproses informasi, dan teori belajar. Teknologi cetak memiliki 

ciri-ciri berikut :  

a. Teks dibaca secara linear, sedangkan visual diamati berdasarkan 

ruang.  

b. Baik teks maupun visual menampilkan komunikasi satu arah dan 

reseptif.  

c.  Teks dan visual ditampilkan statis (diam).  

d.  Pengembangannya sangat tergantung kepada prinsip-prinsip 

kebahasan dan persepsi visual.  

e. Baik teks maupun visual berorientasi (berpusat) pada siswa.   

f. Informasi dapat diatur kembali atau ditata ulang pemakai.
26

  

2) Media hasil teknologi audiovisual, Teknologi audio-visual cara 

menghasilkan atau menyampaikan materi dengan menggunakan 

                                                           
26

 Ibid,……..29-30 
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mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan-

pesan audio dan visual. Pengajaran melalui audio-visual jelas 

bercirikan pemakaian perangkat keras selama proses belajar, 

seperti mesin proyektor film, tape recorder, radio, alat perekam 

magnetic, piringan hitam, laboratorium bahasa, televisi, video dan 

proyektor visual yang lebar
27

. Jadi, pengajaran melalui audio visual 

adalah produksi dan penggunaan materi yang penyerapannya 

melalui pandangan dan pendengaran serta tidak seluruhnya 

tergantung kepada pemahaman kata atau simbol-simbol yang 

serupa. Ciri-ciri utama teknologi media audio-visual adalah sebagai 

berikut :  

a. Mereka biasanya bersifat linear.  

b. Mereka biasanya menyajikan visual yang dinamis. 

c. Mereka digunakan dengan cara yang telah ditetapkan 

sebelumnya oleh perancang /pembuatnya.  

d. Mereka menggunakan representasi fisik dari gagasan real atau 

gagasan abstrak.  

e. Mereka dikembangkan menurut prinsip psikologis 

behaviorisme dan kognitif.  

f. Umumnya mereka berorientasi kepada guru dengan tingkat 

pelibatan interaktif murid yang rendah. 

                                                           
27

 Dr. Arief S. Sadiman, M.Sc. dkk, Media Pendidikan…..49 
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3) Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer, merupakan cara 

menghasilkan atau menyampaikan materi dengan menggunakan 

sumber-sumber yang berbasis mikro-prosesor. Perbedaan antara 

media yang dihasilkan oleh teknologi berbasis komputer dengan 

yang dihasilkan dari dua teknologi yang lainnya adalah karena 

informasi/materi disimpan dalam bentuk digital, bukan dalam 

bentuk cetakan atau visual. Aplikasi tersebut apabila dilihat dari 

cara penyajian dan tujuan yang ingin dicapai meliputi tutorial 

(penyajian materi pelajaran secara bertahap), drills and practice 

(latihan untuk membantu siswa menguasai materi yang telah 

dipelajari sebelumnya), permainan dan simulasi (latihan 

mengaplikasikan pengetahuan dan ketrampilan yang baru 

dipelajarai), dan basis data (sumber yang dapat membantu siswa 

menambah informasi dan pengetahuannya sesuai dengan keinginan 

masing-masing). Beberapa ciri media yang dihasilkan teknologi 

berbasis komputer (baik perangkat keras maupun perangkat lunak) 

adalah sebagai berikut :  

a. Mereka dapat digunakan secara acak, non-sekuansial, atau 

secara linear.  

b.  Mereka dapat digunakan berdasarkan keinginan siswa atau 

berdasarkan keinginan perancang/pengembang sebagaimana 

dirancang. 
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c. Biasanya gagasan-gagasan disajikan dalam gaya abstrak dengan 

kata, simbol dan grafik.  

d. Prinsip-prinsip ilmu kognitif untuk mengembangkan media ini.  

e. Pembelajaran dapat berorientasi siswa dan melibatkan 

interaktivitas siswa yang tinggi. 

4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer. Teknologi 

gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan 

materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media 

yang dikendalikan oleh komputer. Perpaduan beberapa jenis 

teknologi ini dianggap teknik yang paling canggih apabila 

dikendalikan oleh komputer yang memiliki kemampuan yang hebat 

seperti jumlah random access memory yang besar, hard disk yang 

besar, dan monitor yang beresolusi tinggi ditambah dengan piperial 

(alat-alat tambahan seperti video disk player, perangkat keras untuk 

bergabung dalam satu jaringan,dan sistem audio). Beberapa ciri 

utama teknologi berbasis komputer adalah sebagai berikut:  

a. Ia dapat digunakan secara acak, sekuensial, secara linear. 

b. Ia dapat digunakan sesuai dengan keinginan siswa bukan saja 

dengan cara yang direncanakan dan diinginkan oleh 

perancangnya. 

c. Gagasan-gagasan sering disajikan secara realistik dalam 

konteks pengalaman siswa, menurut apa yang relevan dengan 

siswa, dan di bawah pengendalian.  
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d. Prinsip ilmu kognitif dan kontruktivisme diterapkan dalam 

pengembangan dan penggunaan pelajaran.  

e. Pembelajaran di tata dan terpusat pada lingkup kognitif 

sehingga pengetahuan dikuasai jika pelajaran itu digunakan.  

f. Bahan-bahan pelajaran melibatkan banyak interaktivitas siswa.  

g. Bahan-bahan pelajaran memadukan kata dan visual dari 

berbagai sumber.  

Menurut Dr. Wina Sanjaya, M.Pd. media pembelajaran dapat 

diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi tergantung dari sudut mana 

melihatnya. 

1) . Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam:  

a. Media Auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja, atau 

media yang hanya memiliki unsur suara, seperti radio dan 

rekaman suara.  

b. Media Visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak 

mengandung unsur suara. Yang termasuk ke dalam media ini 27 

adalah film slide, foto, tranparansi, lukisan, gambar, dan berbagai 

bentuk bahan yang dicetak seperti media grafis dan lain 

sebagainya.  

c. Media Audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung 

unsur suara juga mengandung unsur gambar yang bisa dilihat, 

misalnya rekaman video, berbagai ukuran film, slide suara, dan 

lain sebagainya. Kemampuan media ini dianggap lebih baik dan 
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lebih menarik, sebab mengandung kedua unsur jenis media yang 

pertama dan kedua.  

2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dapat pula dibagi ke 

dalam:  

a. Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti 

radio dan televisi. Melalui media ini siswa dapat mempelajari hal-

hal atau kejadian-kejadian yang aktual secara serentak tanpa harus 

menggunakan ruangan khusus.  

b. Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan 

waktu seperti film slide, film, video, dan lain sebagainya.  

3) Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi ke 

dalam:  

a. Media yang diproyeksikan seperti film, slide, film strip, 

transparansi, dan lain sebagainya. Jenis media yang demikian 

memerlukan alat proyeksi khusus seperti film projector untuk  

memproyeksikan film, slide projector untuk memproyeksikan 

film slide, operhead projector (OHP) untuk memproyeksikan 

tranparansi. Tanpa dukungan alat proyeksi semacam ini, maka 

media semacam ini, maka media semacam ini tidak akan 

berfungsi apa-apa.  
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b. Media yang tidak diproyeksikan seperti gambar, foto, lukisan, 

radio, dan lain sebagainya.
28

   

B.   Pengertian  Pembelajaran Tematik  Intregatif 

1. pengertian pembelajaran tematik  

“Tema merupakan alat atau wadah untuk mengenalkan berbagai 

konsep kepada anak didik secara utuh”.
29

 Dalam pembelajaran tema 

diberikan dengan maksud menyatukan isi kurikulum dalam satu kesatuan 

yang utuh, memperkaya perbendaharaan bahasa anak didik dan membuat 

pembelajaran lebih bermakna. Penggunaan tema dimaksudkan agar anak 

mampu mengenal berbagai konsep secara mudah dan jelas.  

Berdasarkan uraian tentang “tema” tersebut, kunandar 

mengemukakan bahwa “pembelajaran tematik adalah pembelajaran 

terpadu yang menggunakan tema sebagai pemersatu materi dalam 

beberapa pelajaran sekaligus dalam satu kali tatap muka.”
30

 Pembelajaran 

tematik merupakan pola pembelajaran yang mengintregasikan 

pengetahuan, keterampilan, kreativitas, nilai dan sikap pembelajaran 

dengan menggunakan tema. 
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Pendidikan, 170-171 
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 Kundar , Guru Profesional, (Jakarta :PT RajaGrafindo Persada,2007) hal : 334 
30
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Pemebelajaran tematik dengan demikian adalah “pembelajaran 

terpadu atau terinterigasi”
31

  yang melibatkan beberapa pelajaran bahkan 

lintas rumpun mata pelajaran yang diikat dalam tema-tema tertentu . 

Tim pengembangan PGSD dalam pembelajaran terpadu D-II 

PGSD meneyebutkan bahwa pengertian pembelajaran terpadu dapat 

dijelaskan sebagai berikut :
32

 

1) Pembelajaran yang bernagkat dari suatu tema tertentu sebgai pusat 

perhatian yang digunakan untuk memahami gejala –gejala dan 

konsep-konsep, baik yang berasal dari bidang studi lainnya. 

2) Suatu pendekatan pembelajaran yang menghubungkan berbagai 

bidang studi atau mata pelajaran yang mencerminkan dunia riil di 

sekeliling dan dalam rentang kemampuan dalam perkembanagan anak. 

3) Suatau cara untung mengembangkan pengetahuan dan keterampilan 

anak secara semultan. 

4) Menggabungkan suatu konsep dalam beberapa bidang studi atau mata 

pelajaran yang berbeda dengan harapan anak akan belajar lebih 

bermakna. 

Berdasarkan beberapa definisi di atas, maka penulis dapat 

menyimpulkan bahwa pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu 

yang mengkaitkan mata pelajaran satu dengan mata pelajaran yang yang 
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lain dengan menyatukan patapelajaran tersebut menjadi suatu tema 

sehingga dapat memberikan pengelam belajar yang lebih bermakan dan 

effesien oleh peserta didik. 

Pembelajaran ini melibatkan beberapa kompetensi dasar, hasil 

blajar, dan indikator dari suatu mata pelajaran atau bahkan beberapa mata 

pelajaran. Keterpaduan dalam pembelajaran ini dapat dilihat aspek proses 

dan waktu, aspek kurikulum, dan aspek belajar mengajar. “diterapkannya 

pendekatan tematik dalam pelajran, membuka ruang yang luas bagi peserta 

didik untuk mengelami sebuah pengelaman belajr yang lebih bermakna, 

berkesan, dan menyenagkan.”
33

 

Pendekatan tematik dalam pembelajran sangat membuka peluang 

bagi guru untuk mengembangkan berbagai strategi dan metodologi yang 

paling tepat. Pemilihan dan pengembangan berbagai strategi pembalajaran 

mempertimbangkan kesesuaian dengan tema-tema yang dipilih 

sebelumnya. Disinilah guru dituntut lebih kreatif dalam menghadirkan 

suasana pembelajaran yang mengiring peserta didik mempu memehami 

kenyataan hidup yang dijalaninya setiap hari, baik menyangkut dirinya 

sebagi pribadi maupun dalam keluarga, masyarakat, lingkungan, dan alam 

sekitarnya. 

“Pembelajaran tematik tidak semata-mata mendorong peserta didik 

untuk mengetahui (learning to know), tapi belajar juga untuk melakukan 
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(learning to do), belajar untuk menjadi (learning to be), dan belajar untuk 

hidup bersama (learning to live together).”
34

  

Pembelajaran tematik lebih menekankan pada keterlibatan peserta 

didik dalam proses belajar secara aktif dalam proses pembelajaran, 

sehingga peserta didik dapat memperoleh pengalaman langsung dan 

terlatih untuk dapat menemukan sendiri berbagai pengetahuan yang 

dipelajarinya. Melalui pengalaman langsung peserta didik akan memahami 

konsep-konsep yang mereka pelajari dan menghubungkannya dengan 

konsep lain yang telah dipahaminya. “Teori pendukung untuk 

pembelajaran tematik ini dimotori pada tokoh Psikologi Gestalt, termasuk 

Jean Piaget yang menekankan bahwa pembelajaran haruslah bermakna 

dan berorientasi pada kebutuhan danperkembangan anak.”
35

 

2. Landasan Model Pembelajaran Tematik 

Model pembelajaran tematik dipandang perlu karena proses 

pembelajaran ini dapat menghasilkan pembelajaran yanga kreatif dan 

efisien. Adapun landasan pembelajaran tematik mencakup:
36

 

1) Landasan filosofis 

Landasan filosofis dalam pembelajaran tematik sangat 

dipengaruhi oleh tiga aliran filsafat yaitu: (1) aliran progsivisme yang 

memandang proses pembelajaran perlu ditekankan pada pembentukan 

kreatifitas, pemberian sejumlah kegiatan, suasanayang alamiah 
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 Departemen Agama, Pedoman Pelaksanaan Pembelajaran Tematik, (Jakarta, 
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(natural), dan memperhatikan pangalaman peserta didik. (2) Aliran 

kostruktivisme melihat pengalaman langsung peserta didik sebagai 

kunci dalam pembelajaran. (3) Aliran humanisme melihat peserta didik 

dari segi keunikan/kekhasannya, potensinya, dan motifasi yang 

dimilikinya. 

2) Landasan psikologis 

Landasan psikologis dalam pembelajaran tematik terutama 

berkaian dengan psikologi perkembangan peserta didik dan psikologi 

belajar. Psikologi perkembangan diperlukan terutama dalam 

menentukan isi/materi pembelajaran tematik yang diberikan kepada 

peserta didik agar tingkat keluasan dan kedalamannya sesuai dengan 

tahap perkembangan peserta didik. Psikologi belajar memberikan 

kostribusi dalam hal bagaimana isi/materi pembelajaran tematik 

tersebut disampaikan kepada peserta didik dan bagaimana pula peserta 

didik harus mempelajarinya. 

3) Landasan Yuridis 

Landasan Yuridis dalam pembelajaran tematik berkaitan dengan 

berbagai kebijakan atau peraturan yang mendukung pelaksanaan 

pembelajaran tematik disekolah dasar. Landasan yuridis tersebut adalah 

UU No.23 tahun 2002 tentang perlindungananak yang menyatakan 

bahwa setiap anak berhak memperoleh pendidikan dan pengajaran 

dalam rangka pengembangan pribadinya dan tingkat kecerdasannya 

sesuai dengan minat dan bakatnya (pasal 9). UU No.20 tahun 2003 
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tentang sistem pendidikan nasional menyatakan bahwa setiap peserta 

didik pada setiap satuan pendidikan berhak mendapatkan pelayanan 

pendidikan sesuai dengan bakat, minat dan kemampuannya (Bab V 

Pasal 1-b). Selain itu, berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan 

Nasional No.22 tahun 2006 ditekankan bahwa pembelajaran pada kelas 

I s.d III dilaksanakan melalui pendekatan tematik. 

3. Ruang Lingkup Pembelajaran Tematik 

Untuk mencapai pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan, 

maka dalam penerapan model pembelajaran tematikguru sangat dituntut 

untuk dapat mengembangkan strategi dan metode pembelajar yang paling 

tepat. Selain itu juga pembelajaran tematik harus disesuaikan dengan 

ruang lingkupnya.  

”Ruang lingkup pembelajaran tematik meliputi seluruh mata 

pelajaran pada kelas I – III Sekolah Dasar, yaitu Bahasa Indonesia, 

Matematika, Ilmu Pengetahuan Alam, Pendidikan Kewarganegaraan dan 

Ilmu Pengetahuan Sosial, Kerajinan Tangan dan Kesenian, serta 

Pendidikan Jasmani.”
37

 

4. Karakteristik Pembelajaran Tematik 

Sebagai suatu model pembelajaran di sekolah dasar, pembelajaran 

tematik memilki karakteristik-karakteristik sebagai berikut:
38

  

a. Berpusat pada siswa 

b. Memberikan pengalaman langsung 
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c. Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas 

d. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran 

e.  Bersifat fleksibel 

f. Hasil pembelajaran sesuai dengan minat dan kebutuhan siswa 

g. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan 

5. Prinsip Pembelajaran Tematik 

Proses belajar yang memberdayakan peserta didik melalui 

penerapan model pembelajaran tematik, diharapkan mampu mengimbangi 

kebutuhan nyata dan perubahan zaman yang terjadi. Prinsipnya, sebagai 

sebuah pembelajaran yang memberdayakan peserta didik maka pada 

prakteknya pembelajaran tematik harus sekuat mungkin meminimalkan 

metode ceramah.  

Adapun prinsip yang mendasari pembelajaran tematik adalah 

sebagai berikut:
39

 

Pertama : Terintegrasi dengan lingkungan atau bersifat kontekstual. 

Artinya, pembelajaran dikemas dalam sebuah format keterkaitan antara 

“kemampuan peserta didik dalam menemukan masalah” dengan 

“memecahkan masalah nyata yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari”. 

Sementara bentuk belajar didisain agar peserta didik bekerja secara 

sungguhsungguh dalam menemukan tema pembelajaran yang nyata, 

kemudian melakukannya. 
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Kedua : Memiliki tema sebagai alat pemersatu beberapa mata peljaran atau 

kajian. Dalam terminologi kurikulum lintas bidang studi, tema yang 

demikian sering disebut sebagai pusat acuan dalam proses pembauran atau 

pengintegrasi sejumlah mata pelajaran. 

Ketiga : Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan 

(joyful learning). 

Keempat : Pembelajaran memberikan pengalaman langsung yang 

bermakna bagi peserta didik. 

Kelima : Menanamkan konsep dari berbagai mata pelajaran atau bahan 

bahan kajian dalam suatu proses pembelajaran tertentu. 

Keenam : Pemisahan atau pembedaan antara satu mata pelajaran dengan 

mata pelajaran yang lain sulit dilakukan. 

Ketujuh : Pembelajaran dapat berkembang sesuai dengan kemampuan, 

kebutuhan, dan minat peserta didik. 

Kedelapan : Pembelajarn bersifat fleksibel. 

Kesembilan : Pengguanaan variasi metode dalam pembelajaran. 

6. Langkah-langkah Pembelajaran Tematik 

Pelaksanaan model pembelajaran tematik haruslah dilakukan 

secara tersusun sesuai dengan langkah-langkah adapun langkah-langka 

pembelajaran tematik adalah sebagai berikut :
40

 

a. Pemeteaan kompetensi dasar 

b. Menetapkan jaringan tema 
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c. Penyusunan silabus pembelajaran tematik 

d.  Penyusunan rencana pembelajaran/desain pembelajaran tematik 

e. Pengelolaan Kelas 

  

7. Keunggulan Pembelajaran Tematik 

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran tepadu yang 

menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga 

dapat memberikan pengalaman belajar bermakna kepada peserta didik. 

Dengan tema diharapkan akan memberikan banyak keuntungan, di 

antaranya:  

1) Peserta didik mudah memusatkan perhatian pada suatu tema tertentu  

2) Peserta didik mampu mempelajari pengetahuan dan mengembangkan 

berbagai kompetensidasar antar matapelajaran dalam tema yang sama 

3) Pemahaman terhadap materi pelajaran lebih mendalam dan berkesan 

4) Kompetensi dasar dapat dikembangkan lebih baik dengan mengkaitkan 

matapelajaran lain dengan pengalaman pribadi peserta didik  

5) Peserta didik mampu lebih merasakan manfaat dan makna belaja karena 

materi disajikan dalam konteks tema yang jelas   

6) Peserta didik lebih bergairah belajar karena dapat berkomunikasi dalam 

situasinyata, untuk mengembangkan suatu kemampuan dalam satu mata 

pelajaran sekaligus mempelajari matapelajaran lain   

7) Guru dapat menghemat waktu karena beberapa mata pelajaran yang 

disajikan secara tematik dapat dipersiapkan sekaligus dan diberikan 
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dalam dua atau tiga pertemuan, waktu selebihnya dapat digunakan 

untuk kegiatan remedial, pemantapan, atau pengayaan. 

8. Pengertian Tematik intregatif  

  Pembelajaran tematik terpadu juga sering disebut sebagai 

pembelajaran tematik terintegrasi (integrated thematic instruction). 

Pendekatan pembelajaran tematik terintegrasi ini pada awalnya 

dikembangkan untuk anak-anak berbakat dan bertalenta (gifted and 

talented), anak-anak yang cerdas, program perluasan belajar, serta siswa 

yang belajar cepat.
41

 

Dalam kurikulum 2013 ini, pembelajaran yang diterapkan yaitu 

menggunakan pendekatan pembelajaran tematik integratif. Dari kurikulum 

terdahulu yaitu Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) 

menggunakan pendekatan pembelajaran tematik yang masih menggunakan 

buku secara terpisah pada tiap mata pelajaran yang ada. Pendekatan 

pembelajaran tematik integratif adalah penyederhanaan dari pendekatan 

pembelajaran tematik, pada tematik integratif buku pegangan guru maupun 

buku siswa di dasarkan pada tema-tema yang sudah ditentukan, ketika 

tema satu telah selesai barulah buku tema dua dibagikan, seperti itu 

seterusnya hingga habis tema. pembelajaran tematik integratif merupakan 

pendekatan pembelajaran dengan mengintegrasikan berbagai kompetensi 
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dari berbagai mata pelajaran ke dalam berbagai tema.
42

 Mata pelajaran 

Pendidikan Agama dan budi pekerti dikecualikan untuk tidak 

menggunakan pembelajaran tematik integratif. tema yang ada merajut 

makna berbagai konsep dasar dan kompetensi sehingga peserta didik tidak 

belajar konsep dasar secara sebagian.
43

 Dengan demikian, 

pembelajarannya memberikan makna yang utuh kepada peserta didik. 

pembelajaran tematik terpadu/tematik integratif menggunakan tema 

sebagai pemersatu kegiatan pembelajaran yang memadukan beberapa mata 

pelajaran sekaligus dalam satu kali tatap muka, sehingga peserta didik 

dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna, karena 

peserta didik selalu melalui pengalaman langsung dalam memahami 

berbagai konsep yang mereka pelajari kemudian menghubungkannya 

dengan konsep lain yang telah mereka kuasai. 
44

Pembelajaran tematik 

integratif atau pembelajaran tematik terpadu adalah sebuah sistem dan 

pendekatan pembelajaran yang melibatkan beberapa disiplin ilmu atau 

mata pelajaran/bidang studi untuk memberikan pengalaman yang 

bermakna luas kepada peserta didik.
45

Dengan demikian, peserta didik akan 

memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna dan pengetahuan 

yang mereka dapatkan melingkupi semua lintas disiplin ilmu. Berdasarkan 

uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran tematik integratif 

adalah pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan beberapa 
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kompetensi dari berbagai bidang studi menjadi satu tema tertentu, 

sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang bermakna dan 

pengetahuannya tidak dibatasi dalam disiplin ilmu tertentu. Dengan 

demikian, pembelajaran akan dapat mengembangkan ranah 

kognitif/pengetahuan, afektif/sikap dan juga psikomotor/keterampilan 

siswa dengan seimbang dan menyeluruh.  

9. Tujuan dan Ciri-ciri Pembelajaran Tematik Integratif pada   

Kurikulum2013 

Program pembelajaran Tematik merupakan pembelajaran 

bermakna bagi siswa. Tujuan kompetensi yang akan dicapai dari 

pendidikan dan latihan tematik ini adalah agar siswa mampu: 1). 

memahami konsep pembelajaran tematik terpadu dan 2). mengelolaan 

pembelajaran tematik (perencanaan, pelaksanaan, dan penilaian). 

Pembelajaran tematik lebih menekankan pada penerapan konsep belajar 

sambil melakukan sesuatu. Oleh karena itu, guru harus merancang 

pengalaman belajar yang akan mempengaruhi kebermaknaan belajar 

siswa. Pengalaman belajar menunjukkan kaitan unsur-unsur konseptual 

yang menjadikan proses pembelajaran lebih efektif.  

Kaitan konseptual antar mata pelajaran yang dipelajari akan 

membentuk skema, sehingga siswa memperoleh keutuhan dan kebulatan 

pengetahuan, selain itu, dengan penerapan pembelajaran tematik disekolah 

dasar akan sangat membantu siswa, hal ini dilihat dari tahap 

perkembangan siswa yang masih melihat segala sesuatu sebagai satu 

keutuhan. Seperti kita ketahui bahwa pembelajaran tematik adalah 
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pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan 

beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman yang 

bermakna kepada siswa, sehingga tema adalah pokok pikiran atau gagasan 

pokok yang menjadi pembicaraan. Pembelajaran dengan menggunakan 

tema berfungsi untuk memberikan kemudahan bagi siswa dalam 

memahami dan mendalami konsep materi yang tergabung dalam tema 

serta menambah semangat karena materi yang dipelajari merupakan materi 

yang nyata dan bermakna serta dikenal oleh anak. 

Kemdikbud  menjelaskan tujuan pembelajaran tematik integratif 

adalah sebagai berikut:  

a. mudah memusatkan perhatian pada suatu tema atau topik tertentu,  

b.  mempelajari pengetahuan dan mengembangkan berbagai kompetensi 

mata pelajaran dalam tema yang sama,  

c.  memiliki pemahaman terhadap materi pelajaran lebih mendalam dan 

berkesan  

d. mengembangkan kompetensi berbahasa lebih baik dengan 

mengkaitkan berbagai mata pelajaran lain dengan pengalaman pribadi 

siswa,  

e.  lebih bergairah belajar karena mereka dapat berkomunikasi dalam 

dunia nyata, seperti: bercerita, bertanya, menulis sekaligus 

mempelajari pelajaran lain,  
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f.  lebih merasakan manfaat dan makna belajar karena materi yang 

disajikan dalam konteks tema yang jelas,  

g. guru dapat menghemat waktu, karena mata pelajaran yang disajikan 

secara terpadu dapat dipersiapkan sekaligus dan diberikan dalam 2 atau 

3 pertemuan bahkan lebih dan atau pengayaan,  

h.  budi pekerti dan moral siswa dapat ditumbuh-kembangkan dengan 

mengangkat sejumlah nilai budi pekerti sesuai dengan situasi dan 

kondisi.  

Seperti kita ketahui karakteristik pembelajaran tematik yaitu 

berpusat pada siswa, memberikan pengalaman langsung kepada siswa, 

pemisahan antar mata pelajaran tidak nampak, menyajikan konsep dari 

berbagai mata pelajaran dalam suatu proses pembelajaran, fleksibel, hasil 

pembelajaran berkembang sesuai dengan filosofis, psikologis, dan yuridis. 

Prinsip pembelajaran tematik adalah terintegrasi dengan lingkungan, 

bentuk belajar dirancang agar siswa menemukan tema, dan efisiensi. Oleh 

karena itu menurut Panduan Pengembangan Pembelajaran Tematik 

Terpadu Depdiknas tahun 2004, pembelajaran tematik memiliki ciri-ciri 

sebagai berikut:  

a. berpusat pada anak  

b.  memberikan pengalaman langsung pada anak  

c.  pemisahan antara bidang studi/mata pelajaran dalam tidak begitu jelas  



45 
 

d.  menyajikan konsep dari berbagai bidang studi/mata pelajaran dalam 

suatu proses pembelajaran  

e. bersifat luwes  

f.  hasil pembelajaran dapat berkembang sesuai dengan minat dan 

kebutuhan anak.  

 

Yang dijadikan landasan dalam pembelajaran tematik di sekolah 

dasar adalah: (1) aliran progresivisme yang memandang proses 

pembelajaran perlu ditekankan pada pembentukan kreatifitas, pemberian 

sejumlah kegiatan, suasana yang alamiah (natural), dan memperhatikan 

pengalaman siswa, (2) aliran konstruktivisme yang melihat pengalaman 

langsung siswa (direct experiences) sebagai kunci dalam pembelajaran. 

Menurut aliran ini, pengetahuan adalah hasil konstruksi atau bentukan 

manusia. Manusia mengkonstruksi pengetahuannya melalui interaksi 

dengan obyek, fenomena, pengalaman dan lingkungannya. 

Pengetahuan tidak dapat ditransfer begitu saja dari seorang guru 

kepada anak, tetapi harus diinterpretasikan sendiri oleh masing-masing 

siswa. Pengetahuan bukan sesuatu yang sudah jadi, melainkan suatu 

proses yang berkembang terus menerus. Keaktifan siswa yang diwujudkan 

oleh rasa ingin tahunya sangat berperan dalam perkembangan 

pengetahuannya, (3) aliran humanisme yang melihat siswa dari segi 

keunikan/kekhasannya, potensinya, dan motivasi yang dimilikinya, (4) 
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landasan psikologis, dalam pembelajaran tematik terutama berkaitan 

dengan psikologi perkembangan peserta didik dan psikologi belajar.  

Psikologi perkembangan diperlukan terutama dalam menentukan 

isi/materi pembelajaran tematik yang diberikan kepada siswa agar tingkat 

keluasan dan kedalamannya sesuai dengan tahap perkembangan peserta 

didik. Psikologi belajar memberikan kontribusi dalam hal bagaimana 

isi/materi pembelajaran tematik tersebut disampaikan kepada siswa dan 

bagaimana pula siswa harus mempelajarinya, (5) landasan yuridis, yaitu 

UU No. 23 Tahun 2002 tentang Perlindungan Anak yang menyatakan 

bahwa setiap anak berhak memperoleh pendidikan dan pengajaran dalam 

rangka pengembangan pribadinya dan tingkat kecerdasannya sesuai 

dengan minat dan bakatnya (pasal 9) dan UU No. 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa setiap peserta didik pada 

setiap satuan pendidikan berhak mendapatkan pelayanan pendidikan sesuai 

dengan bakat, minat, dan kemampuannya. 

10. Subtema I Hewan dan Tumbuhan di Lingkungan Rumahku  

1. Pemetaan Subtema I 

Pada tema III ada beberapa subtema, salah satunya adalah 

subtema I hewan dan tumbuhan di sekitar rumah ku, berikut 

penjelasan mengenai Kompetensi Inti dan Standar kompetensi 

Lulusan kelas IV, pemetaan KD 1 dan 2, pemetaan KD 3 dan 4, 

serta ruang lingkup pemebelajaran.  

1) Kompetensi Inti Kelas IV  
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a. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama 

yang dianutnya. 

b. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 

santun, peduli, dan percaya diri dalam 

berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangganya 

c. Memahami pengetahuan faktual dengan cara 

mengamati mendengar, melihat, membaca dan menanya 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk 

ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain. 

d. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang 

jelas, sistematis, dan logis, dalam karya yang estetis, 

dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan 

dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak 

beriman dan berakhlak mulia. 

2) Standar Kompetensi Lulusan Kelas IV  

DOMAIN : 

a) Sikap  

1. Menerima, Menjalankan, Menghargai, dan 

Mengamalkan  

2. Pribadi yang beriman, berakhlak mulia, percaya diri 

dan bertanggung jawab dan berintraksi secara efektif 
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dengan lingkungan sosial, alam sekitar , serta dunia 

dan peradabannya. 

b) Keterampilan  

1. Menerima, Menanya, Mencoba , Mengolah, Menyaji, 

Menalar, dan Mencipta 

2. Pribadi yang berkemampuan berfikir dan tindakan 

yang efektif dan kreatif dalam ranah abstrak dan 

konkret. 

c) Pengetahuan  

1. Mengetahui, Memahami, Menerapkan, Menganalisis, 

dan Mengevaluasi  

2. Pribadi yang menguasai ilmu pengetahuan, teknologi 

seni budaya dan berwawasan kemanusian, kebangsaan 

, kenegaraan dan peradaban. 
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3) Pemetaan Kompetensi Dasar 1 dan 2  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Subtema 1 hewan 

dan tumbuhan di 

sekitar rumah ku  

Matematika 

1.1Menerima,menjalankan, dan 

menghargai ajaran agama 

yangdianutnya. 

2.1Menunjukkan sikap kritis, 

cermat dan teliti, jujur, tertib dan 

mengikuti aturan, peduli, 

disiplin waktu, tidak mudah 

menyerah serta 

bertanggungjawab dalam 

mengerjakan tugas  

IPA 

1.1 bertambah keimanannya 

dengan menyadari hubungan 

keteraturan dan kompleksitas 

alam dan jagat raya terhadap 

kebesaran tuhan yang 

menciptakanny, serta 

mewujudkan pengalaman 

ajaran agama yang dianutnya. 

2.1menunjukan prilaku ilmiah( 

memiliki rasa ingin tahu; 

objektif; jujur ; teliti; cermat; 

tekun; hati-hati; bertanggung 

jawab; terbuka; dan peduli 

lingkungan) dalam aktivitas 

sehari-hari sebagai wujud 

implementasi sikap dalam 

inkuiri ilmiah dan berdiskusi  

Ppkn  

1.1 menghargai 

kebinekatunggalikaan dan 

keberagaman agama, suku 

bangsa, pakaian tradisional, 

bahasa , rumah adat, makanan 

khas, upacara adat, sosial, dan 

ekonomi di lingkungan rumah, 

sekolah dan masyarakat sekitar  

2.3 menunjukan prilaku sesuai 

dengan hak dan kewajiban 

sebagai warga dalam 

kehidupan sehari-hari di 

rumah, sekolah, dan 

masyarakat sekitar  

Bahasa Indonesia  

1.2 mengakui dan mensyukuri 

anugrah tuhan YME atas 

keberadaan lingkungan dan 

sumber daya alam, alat 

teknologi modern dan 

tradisional, perkembangan 

teknologi, sosial, serta 

permasalahan sosial 

2.4 memiliki keperdulian 

terhadap lingkungan dan 

sumber daya alam melalui 

pemanfaatan bahasa Indonesia  

SBpd  

1.1 menggunkan ciri khas 

keindahan karya seni dan karya 

kreatif masing-masing daerah 

sebagi anugrah tuhan  

2.2 menunjukan rasa ingin 

tahun dengan mengamati alam 

di lingkungan sekitar untuk 

mendapatkan ide dalam karya 

seni 

IPS 

1.3 menerima karunia tuhan 

YME yang telah menciptakan 

manusia dan lingkungannya 

2.3 menunjukan prilaku 

santun, teladan dan peduli 

dalam melakukan intraksi 

sosial dengan lingkungan dan 

teman sebaya 

 

PJOK 

1.1 menghargai tubuh dengan seluruh perangkat 

gerak dan kemampuannya sebagi anugrah tuhan  

2.4menunjukan kemajuan berkerja sama dalam 

melakukan sebagi aktivitas fisik dalam bentuk 

permainan  
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4) Pemetaan  kompetensi dasar KI-3 dan KI -4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Subtema 1 hewan 

dan tumbuhan di 

sekitar rumah ku  

Matematika 

3.1 mengenal konsep pecahan 

senilai dan melkukan operasi 

hitung pecahan menggunkan 

benda kongret /gambar 

4.3 mengurangi sebuah pecahan 

menjadi sebuah hasil 

penjumlahan atau pengurangan 

dua buah pecahan lainya dengan 

berbagai  kemungkinan jawaban   

IPA 

3.1 menjelaskan bentuk luar 

tubuh hewan dan tumbuhan 

dan fungsinya 

4.1 menuliskan hasil 

pengamatan tentang bentuk 

luar tubuh hewan dan 

tumbuhan serta fungsinya  

 

Ppkn  

3.2 memahami hak dan 

kewajiban sebagai warga 

dalam kehidupan sehari-hari di 

rumah dan di masyarakat  

4.2 melaksanakan kewajiban 

sebagai warga di lingkungan 

rumah, sekolah dan masyarakat 

 

Bahasa Indonesia  

3.1 menggali informasi dari 

teks lapangan hasil 

pengamatan tentang gaya,  

gerak, energy panas, bunyi, 

dan cahaya dengan bantuan 

guru dan teman dalam bahasa 

Indonesia lisan dan tulis 

dengan memilih dan memilah 

kosa kata baku 

4.1mengamati, mengelolah, 

dan myajikan teks laporan 

hasil pengamatan tentang gaya, 

gerak , energy panas, bunyi, 

dan cahaya dalam bahasa 

Indonesia lisan dan tulis 

dengan memilih dan memilah 

kosakata baku.    

SBpd  

3.1 mengenal karya dua dan 

tiga dimensi berdasrkan 

pengamatan  

4.2 membuat karya seni kolase 

dengan berbagai bahan di 

lingkungan sekitar 

IPS 

3.5 memahami mmanusia 

dalam dinamika intraksi 

dengan lingkungan alam, 

soaila, budaya, dan ekonomi 

4.5 menceritakan manusia 

dalam dinamika intraksi 

dengan lingkuangan alam, 

sosial, budaya, dan ekonomi. 

 

PJOK 

3.9 memahami pengaruh aktivitas fisik dan istirahat yang 

cukup terhadap pertumbuhan dan perkembangan tubuh 

4.3 mempraktekan kombinasi pola gerak dasar lokomotor  

untuk membentuk gerakan dasar atletik jalan cepat dan lari 

yang dilandasi konsep gerak melaui permainan dan olaraga 

tradisional.  
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5) Ruang Lingkup Pemebelajaran  

Kegiatan pembelajaran  Kompetensi yang di kembangkan  

 Mengeksplorasi pecahan senilai 

melalui media pecahan 

 Membuat karya seni kolase 

dengan bahan alam 

 Mengenal bagaian tubuh hewan  

Sikap 

 Teliti, kreatif, sara ingin tahu 

Pengetahuan  

 Pecahan senilai , bagaian 

tubuh hewan 

Keterampilan  

 Memecahkan masalah 

 Melaporkan hasil pengamatan 

tentang hewan  

 Memperaktikan keteraampilan 

dasar atletik melalui permainan 

 Mendiskusikan sikap peduli 

terhadap hewan  

Sikap 

 Sportif, peduli 

Pengetahuan  

 Ciri-ciri hewan, hubungan 

antar makhluk hidup  

Keterampilan  

 Menulis laporan, gerak dasar 

atletik 

 Melakukan pengamatan 

terhadap tumbuhan dan menulis 

laporan  

 Memahami teks bagaian-

bagaian tumbuhan 

 Mendiskusikan hubungan antara 

manusia, tumbuhan, dan hewan 

 

Sikap 

 Rasa ingin tahu 

Pengetahuan  

 Bagaian-bagaian tumbuhan, 

hubungan antara makhluk 

hidup 

Keterampilan  

 Menganalisis 

 mengamati gambar dan 

mengaitkan hubungan antara 

manusia, hewan, dan tumbuhan 

 memahami teks tentang 

bagaian-bagaian tumbuhan 

 mandiskusikan kewajiban 

terhadap lingkungan 

Sikap 

 tanggung jawab 

pengetahuan 

 fungsi bagaian tumbuhan, 

kewajiban terhadap 

lingkungan  

keterampilan  

 menganalisis 

 

 memperaktikan gerak dasar 

atletik melalui permainan 

 melalukan percobaan tentang 

fungsi batang pada tumbuhan 

Sikap  

 disiplin, sportif 

pengetahuan  

 fungsi batang pada tumbuhan  
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 membuat gambar pemandangan 

stelah mengamati lingkungan 

sekitar 

keterampilan  

 melakukan percobaan, gerak 

dassar atletik, menggambar 

 

 menceritakan tentang gambar 

pemandangan alam  

 evaluasi 

Sikap 

 disiplin dan teliti 

pengetahuan 

 pecahan bagaian tumbuhan 

persamaan perbedaan hewan  

serta tumbuhan 

keterampilan 

 bercerita, memecahkan 

masalah 

             Tabel 2.1 ruang lingkup pembelajaran  

6) Pemetanaan Kompetensi dasar dan Indikator 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

hewan dan Tumbuhan di 

Sekitar Rumahku 

SBdp 

Kompetensi dasar : 

3.1 mengenal karya dua dan tiga dimensi berdasarkan pengamatan  

4.2 membuat karya seni kolase dengan berbagai bahan di lingkungan 

sekitar 

Indikator  

Menciptakan karya seni kolase menngunakan bahan alam dan barang 

bekas  

IPA  

Kompetensi dasar : 

3.1 menjelaskan bentuk luar tubuh hewan 

dan tumbuhan dan fungsinya 

4.1 menuliskan hasil pengamatan tentang 

bentuk luar( morfologi) tubuh hewan dan 

tumbuhan serta fungsinya 

Indikator: 

Menjelaskan bagaian luaar( morfologi ) 

tubuh hewan dan tumbuhan dan fungsinya 

setelah mengamati gambar 

Matematika 

Kompetensi dasar: 

3.1 mengenal konsep pechan senilai dan 

melakukan hitung pecahan menggunakan 

benda kongret/ gambar 

Indikator: 

- Menetukan pecahan setelah 

mengamati gambar dan 

melengkapi table 

- Membedakan pecahan senilai dan 

tidak senilai setelah melakukan 

eksplorasi dengan gambar pecahan 

dan diskusi kelas  



53 
 

C. Hasil Belajar  

1. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui 

kegiatan belajar. Belajar itu sendiri merupakan suatu proses dari seseorang 

yang berusaha untuk memperoleh suatu bentuk perubahan prilaku yang 

relatif menetap. Dalam kegiatan pembelajaran atau kegiatan instruksional, 

biasanya guru menetapkan tujuan belajar siswa yang berhasil dalam belajar 

adalah yang berhasil mencapai tujuan-tujuan pembelajaran atau tujuan 

instruksional.
46

 

Menurut Juliah dalam bukunya Asep Jihad hasil belajar adalah 

segala sesuatu yang menjadi milik siswa sebagai akibat dari kegiatan belajar 

yang dilakukannya. Menurut Hamalik hasil-hasil belajar adalah pola-pola 

perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian dan sikap-sikap, serta apersepsi 

dan apabilitas. Dari kedua pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pengertian hasil belajar adalah perubahan tingkah laku siswa secara nyata 

setelah dilakukan proses belajar mengajar yang sesuai dengan tujuan 

pengajaran.
47

 

Setelah melalui proses belajar maka siswa diharapkan dapat 

mencapai tujuan belajar yang disebut juga sebagai hasil belajar yaitu 

kemampuan yang dimiliki siswa setelah menjalani proses belajar. Sujana 

berpendapat, hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki 

siswa setelah ia menerima pengalaman belajarnya. 

                                                           
46

 Asep Jihad dan Abdul Haris, op,cit, hlm. 14 
47

 Ibid, hlm.15 
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Tujuan belajar adalah sejumlah hasil belajar yang menunjukkan 

bahwa siswa telah melakukan perbuatan belajar, yang umumnya meliputi 

pengetahuan, keterampilan dan sikap-sikap yang baru, yang 

diharapkandapat dicapai oleh siswa.
48

 

2. Hasil Belajar Sebagai Objek Penelitian  

Horward Kingsley14 
49

membagi tiga macam hasil belajar, yakni (a) 

keterampilan dan kebiasaan, (b) pengetahuan dan pengertian, (c) sikap dan 

cita-cita. Masing-masing hasil belajar dapat diisi dengan bahan yang telah 

ditetapkan dalam kurikulum. Sedangkan Gagne membagi lima kategori hasil 

belajar, yakni (a) informasi verbal, (b) keterampilan intelektual, (c) strategi 

kognitif, (d) sikap, dan (e) keterampilan motoris. Dalam system pendidikan 

nasional rumuan tujuan pendidikan, baik tujuan kurikuler baik tujuan 

instruksional, menggunakan klasifikasi hasil belajar dan Benyamin Bloom 

yang secara garis besar membagi menjadi tiga ranah, yakni ranah kognitif, 

ranah afektif, dan ranah psikomotorik. 

a. Ranah Kognitif 

Kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri 

dari enam aspek, yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, 

analisis, sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek pertama disebut kognitif 

tingkat rendah dan keempat aspek berikutnya termasuk kognitif tingkat 

tinggi.
50

 

 

                                                           
48

 Ibid, hlm. 15 
49

 Ibid hlm. 22 
50

 Ibid hlm. 22 
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1) Tipe hasil belajar: Pengetahuan 

Istilah pengetahuan dimaksudkan sebagai terjemahan dari kata 

knowladge dalam taksonomi Bloom. Sekalipun demikian, maknanya 

tidak sepenuhnya tepat sebab dalam istilah tersebut termasuk pula 

pengetahuan faktual disamping pengetahuan hafalan atau untuk 

diingat seperti rumus, batasan, definisi, istilah, pasal dalam undang-

undang, nama-nama tokoh, nama-nama kota. Dilihat dari segi proses 

belajar, istilah-istilah tersebut memang perlu dihafal dan diingat agar 

dapat dikuasainya sebagai dasar bagi pengetahuan atau pemahaman 

kosep-konsep lainnya.
51

 

Dibandingkan dengan tipe hasil belajar atau tingakat 

kemampuan berpikir lainnya, tipe pengetahuan hafalan termasuk 

tingkat yang paling rendah. Meskipun demikian, pengetahuan yang 

lebih tinggi. Disesuaikan dengan perkembangan tingkat kemampuan 

berpikir siswa, soal-soal tes yang banyak menuntut pengetahuan 

hafalan hanya cocok untuk murid-murid SD kelaskelas rendah. Untuk 

kelas-kelas yang lebih tinggi, seperti kelas V dan VI SD, siswa-siswa 

SMTP dan SMTA, dan untuk para mahasiswa, proporsi jumlah soal 

yang mengungkapkan kemampuan berpikir yang lebih tinggi harus 

semakin besar.
52

 

                                                           
51

 Nana Sujana, op.cit, hlm. 23 
52

 Ngalim Purwanto, MP. Prinsip-Prinsip Dan Teknik Evaluasi Pengajaran(Bandung, PT 

Rosdakarya, 2006), hlm. 44 
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Rumusan tujuan instruksional khusus yang mengukur jenjang 

penguasaan yang bersifat ingatan biasanya menggunakan kata kerja 

operasional, antara lain: menyebutkan, menunjukkan,mengenal, 

mengingat kembali, mendefinisikan. Perlu kiranya dikemukakan disini 

bahwa, dilihat dari segi bentuknya, tipe tes yang paling banyak 

dipakai untuk mengungkapkan pengetahuan hafalan adalah tipe 

melengkapi (completion type), tipe isian (fill in), dan tipe dua pilihan 

(truefalse). 

2) Tipe hasil belajar: Pemahaman 

Pemahaman atau komprehensi adalah tingkat kemampuan 

yang mengharapkan testee mampu memahami arti atau konsep, 

situasi, serta fakta yang diketahuinya. Dalam hal ini testee tidak hanya 

hafal secara verbalistis, tetapi memahami konsep dari masalah atau 

fakta yang ditanyakan.  

3) Tipe hasil belajar: Aplikasi 

Dalam tingkat aplikasi, testee atau responden dituntut 

kemamapuannya untuk menerapkan atau menggunakan apa yang telah 

diketahuinya dalam suatu situasi yang baru baginya. Dengan kata lain, 

aplikasi adalah penggunaan abstraksi pada situasi konkret atau situasi 

khusus. Abstraksi tersebut dapat berupa ide, teori atau petunjuk teknis.  

Kata kerja oprasional untuk rumusan tingkat penguasaan 

aplikasi, antara lain: menggunakan, menerapkan, menggenerelasikan, 

menghubungkan, memilih, mengembangkan, mengorganisasikan, 
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menyusun, mengklasifikasikan, mengubah struktur. Pengetahuan 

aplikasi lebih tepat dan lebih mudah diukur dengan tes yang berbentuk 

uraian (essay tes) dari pada dengan tes objectif.
53

 

4) Tipe hasil belajar: Analisis 

Analisis adalah usaha memilah suatu integritas menjadi unsur-

unsur atau bagian-bagian sehingga jelas hirarkienya dan atau 

susunannya. Analisis merupakan kecakapan dari ketiga tipe 

sebelumnya. Dengan analisis diharapkan seseorang mempunyai 

pemahaman yang komprehensip dan dapat memilahkan integritas 

menjadi bagian-bagian yang tetap terpadu, untuk beberapa hal 

memahami prosesnya, untuk hal lain memahami cara bekerjanya, untuk 

hal lain lagi memahami sistematikanya.
54

 

Kata kerja operasional untuk merumuskan tujuan instruksional 

khusus jenjang analisis, antara lain: membedakan, menemukan, 

menklasifikasikan, mengategorikan, menganalisis, membandingkan, 

mengadakan pemisahan.
55

 

5) Tipe hasil belajar: Sintesis 

Kemampuan analisis adalah penyatuan unsur-unsur atau bagian-

bagian ke dalam suatu bentuk yang menyeluruh. Dengan kemampuan 

sintesis seseorang dituntut untuk dapat menemukan hubungan kausal 

atau urutan tertentu, atau menemukan abstraksinya yang berupa 

integrasi. Tanpa sintesis yang tinggi, seseorang hanya dapat melihat 
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unit-unit atau bagian-bagian secara terpisah tanpa arti. Berpikir sintesis 

merupakan salah satu terminal untuk menjadikan orang lebih kreatif. 

Dan berpikir kreatif merupakan salah satu hasil yang dicapai dalam 

pendidikan. 

Untuk merumuskan tujuan instruksional khusus tingakat 

penguasaan sintesis digunakan kata kerja operasional, antara lain: 

menghubungkan, menghasilkan, mengkhususkan, mengembangkan, 

menggabungkan, mengorganisasikan, menyintesis, mengklasifikasi, 

menyimpulkan.
56

 

6) Tipe hasil belajar: Evaluasi 

Dengan kemampuan evaluasi, testee diminta untuk membuat 

suatu penilaian tentang suatu pernyataan, konsep, situasi, dan lain 

sebagainya. Berdasarkan kriteria tertentu. Kegiatan penialaian dapat 

dilihat dari segi tujuannya, gagasannya, cara bekerjanya, cara 

pemecahannya, metodenya, meterinya, atau lainnya. 

Kata kerja operasional yang biasannya dipakai untuk 

merumuskan tujuan instruksional khusus jenjang evaluasi, diantaranya: 

menafsirkan, menilai, menentukan, mempertimbangkan, 

membandingkan, mealakukan, memutuskan, mengargumentasikan, 

menaksir. 
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b. Ranah Afektif 

Ranah afektif berkenaan dengan sikap dan nilai. Beberapa ahli 

mengatakan bahwa sikap seseorang dapat diramalkan perubahannya, bila 

seseorang telah memiliki penguasaan kognitif tingakat tinggi. Penilaian 

hasil belajar afektif kurang mendapat perhatian dari guru. Para guru lebih 

banyak menilai ranah kognitif semata-mata. Tipe hasil belajar afektif 

tampak pada siswa dalam berbagai tingkah laku seperti perhatiaannya 

terhadap pelajaran, disiplin. Motivasi belajar, menghargai guru dan 

teman sekelas, kebiasaan belajar, dan hubungan sosial.
57

 

Pengukuran ranah afektif tidaklah semudah mengukur ranah 

kognitif. Pengukuran ranah afektif tidak dapat dilakukan setiap saat 

(dalam arti pengukuran formal) karena perubahan tingkah laku siswa 

tidak dapat berubah sewaktu-waktu. Perubahan sikap seseorang 

memerlukan waktu yang relatif lama. Demikian juga pengembangan 

minat dan penghargaan serta nilai-nilai.
58

 

c. Ranah Psikomotorik 

Hasil belajar psikomotoris tampak dalam bentuk keterampilan 

(skill) dan kemampuan bertindak individu. Ada enam tingkatan 

keterampilan, yakni: (1) Gerakan refleks (keterampilan pada gerakan 

yang tanpa di sadari. (2) Keterampilan pada gerakan-gerakan dasar (3) 

Kemampuan perseptual, termasuk didalamnya membedakan visual,  

membedakan auditif, motoris, dan lain-lain. (4) Kemampuan di bidang 
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fisik, misalnya kekuatan, keharmonisan, dan ketepatan (5) Gerakan-

gerakan skill, mulai dari keterampilan sederhana sampai   pada 

keterampilan yang kompleks (6) Kemampuan yang berkenaan dengan 

komunikasi non-dicursive seperti gerakan ekspresif dan interpretatif. 

Hasil belajar yang dikemukakan diatas sebenarnya tidak berdiri 

sendiri, tetapi selalu berhubungan satu sama lain, bahkan ada dalam 

kebersamaan. Seseorang yang berubah tingkat kognisinya sebenarnya 

dalam kadar tertentu telah berubah pula sikap dan prilakunya. 
59

 

Pengukuran ranah psikomotorik dilakukan terhadap hasil-hasil 

belajar yang berupa penampilan. Namun demikian biasanya pengukuran 

ranah ini disatukan atau dimulai dengan pengukuran ranah kognitif 

sekaligus. 
60

 

3. Indikator Hasil Belajar 

Banyak guru yang merasa sukar untuk menjawab pertanyaan yang 

diajukan kepadanya mengenai apakah pengajaran yang telah dilakukan telah 

berhasil, dan apa buktinya? Untuk menjawab pertanyaan itu, terlebih dahulu 

harus ditetapkan apa yang menjadi kriteria keberhasilan pengajaran, baru 

kemudian ditetapkan alat untuk menaikkan keberhasilan belajar secara tepat. 

Mengingat pengajaran merupakan suatu proses untuk mencapai tujuan yang 

telah dirumuskan, maka disini dapat ditentukan dua kriteria yang bersifat 

umum. Menurut Sudjana dalam bukunya asep jihad dan abdul haris kedua 

kriteria adalah: 
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a. Kriteria ditinjau dari sudut prosesnya. 

Kriteria dari sudut prosesnya menekankan kepada pengajaran 

sebagai suatu proses yang merupakan interaksi dinamis sehingga siswa 

sebagai subjek mampu mengembangkan potensinya mulai belajar sendiri.  

b. Kriteria ditinjau dari hasilnya 

Disamping tinjauan dari segi proses, keberhasilan pengajaran dapat 

dilihat dari segi hasil. Berikut ini adalah beberapa persoalan dapat 

dipertimbangkan dalam menentukan keberhasilan pengajaran ditinjau dari 

segi hasil atau produk yang dicapai siswa: 1) Apakah hasil belajar yang 

diperoleh siswa dari proses pengajaran nampak dalam bentuk perubahan 

tingkah laku secara menyeluruh? 2) Apakah hasil belajar yang diperoleh 

siswa dari proses pengajaran dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-

hari? 3) Apakah hasil belajar yang diperoleh siswa tahan lama diingat dan 

mengendap dalam pikirannya, serta cukup mempengaruhi perilaku 

dirinya? 4) Apakah yakin bahwa perubahan yang ditunjukan oleh siswa 

merupakan akibat dari proses pengajarannya? 

4. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Proses dan Hasil Belajar 

Menurut Muhibbin Syah dalam bukunya psikologi belajar, secara 

global faktor-faktor yang mempengaruhi belajar siswa dapat dibedakan 

menjadi tiga macam yakni: 

a. Faktor internal, (faktor dari dalam siswa), yakni keadaan atau  kondisi   

jasmani dan rohani siswa  
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b. Faktor eksternal (faktor dari luar siswa), yakni kondisi lingkungan  

dissekitar siswa.  

c. Faktor pendekatan belajar (approach to learning), jenis upaya belajar 

sisw yang meliputi startegi dan metode yang digunakan siswa untuk 

melakukan kegiatan mepelajari materi-materi pelajaran.
61

 

D. Multimedia Interaktif Autoplay 

1. Definisi Multimedia Interaktif Autoplay 

Secara sederhana, multimedia diartikan sebagai lebih dari satu 

media. Arti multimedia yang umumnya dikenal adalah berbagai macam 

kombinasi grafis, teks, suara, video, dan animasi. Penggabungan ini 

merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama menampilkan 

informasi, pesan, atau isi pelajaran. 

Konsep penggabungan ini dengan sendirinya memerlukan 

beberapa jenis peralatan perangkat keras yang masing-masing tetap 

menjalankan fungsi utamanya sebagaimana biasanya, dan komputer 

merupakan pengendali seluruh peralatan itu.  

Multimedia bertujuan untuk menyajikan informasi dalam bentuk 

yang menyenangkan, menarik, mudah dimengerti, dan jelas. Multimedia 

merupakan gabungan antara berbagai media (format file) yang berupa 

teks, suara, foto atau gambar, seni grafis, animasi, dan elemen video yang 

dikemas menjadi file digital yang memiliki link dan tool, digunakan untuk 
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menyampaikan pesan kepada publik atau pengguna dengan berbantuan 

komputer. 
62

 

Multimedia merupakan gabungan antara berbagai media (format 

file) yang berupa teks, suara, foto atau gambar, seni grafis, animasi, dan 

elemen video yang dikemas menjadi file digital yang memiliki link dan 

tool, digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik atau pengguna 

dengan berbantuan komputer. 

Pengertian interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih 

dari komponen-komponen komunikasi. Komponen komunikasi dalam 

multimedia interaktif (berbasis komputer) adalah hubungan antara manusia 

(sebagai user/pengguna produk) dan komputer (software/aplikasi/produk 

dalam format file tertentu, biasanya dalam bentuk CD), dengan demikian 

produk/CD/aplikasi diharapkan memiliki hubungan dua arah/timbal balik 

antara software/aplikasi dengan usernya.
63

 

Sedangkan autoplay merupakan suatu program aplikasi komputer 

atau perangkat lunak (software) yang mana untuk membuatnya dengan 

mengintegrasikan berbagai tipe media misalnya gambar, suara, video, teks 

dan flash kedalam presentasi yang dibuat
64

. Perangkat lunak autoplay 

dapat digunakan untuk : 

1) Pengembangan aplikasi multimedia 

2) Aplikasi computer based training (CBT) 
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3) Presentasi  

4) CD business cards, dll. 

Berdasarkan pengertian dari multimedia interaktif maka dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif adalah suatu tampilan 

multimedia yang dirancang sedemikian rupa dilengkapi dengan alat 

pengontrol (tool) yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga 

tampilannya memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan memiliki 

interaktifitas kepada pengguna (user). 

Multimedia autoplay tidak bisa dipisahkan dengan multimedia 

interaktif, sebab di dalam multimedia interaktif terdapat beberapa software 

atau perangkat lunak yang dapat membantu mempermudah pengguna 

dalam mengerjakan suatu pekerjaan, misal untuk presentasi.  Untuk itu 

pengembang disini menggunakan software autoplay untuk produk 

pengembangan media. 

2. Pentingnya multimedia Interaktif 

Seiring dengan perkembangan jaman, maka penggunaan 

multimedia sangat penting, berikut ini adalah alasan pentingnya 

multimedia:  

1) Multimedia menjadikan kegiatan membaca itu dinamis dengan 

memberikan dimensi baik pada kata-kata. Apalagi dalam hal 

penyampaian makna, kata-kata dalam aplikasi multimedia bisa 

menjadi pemicu yang dapat digunakan memperluas cakupan teks untuk 

memeriksa suatu topik tertentu secara lebih luas.  
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2) Multimedia melakukan hal ini bukan hanya dengan menyediakan lebih 

banyak teks melainkan juga menghidupkan teks dengan menyertakan 

bunyi, gambar, musik, animasi, dan video.  

3) Kelebihan multimedia adalah menarik indera dan menarik minat, 

karena merupakan gabungan antara pandangan, suara dan gerakan. 

Lembaga riset dan penerbitan komputer, yaitu Computer Technology 

Riset (CTR) menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat 20% 

dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar. Tetapi orang dapat 

mengingat 50% dari yang dilihat dan didengar, sedangkan dari yang 

dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus orang dapat mengingat 80%, 

maka multimedia sangatlah efektif.  

4) Multimedia menjadi alat yang ampuh untuk pengajaran dan pendidikan 

serta untuk meraih keunggulan bersaing. 

3. Karakteristik Multimedia Pembelajaran 

Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan 

penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik 

komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi, dan evaluasi. 

Adapun karakteristik dari multimedia pembelajaran adalah sebagai 

berikut: 

a) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 

menggabungkan unsur audio dan visual. 

b) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 

mengakomodasi respon pengguna. 
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c) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 

kelengakapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna dapat 

menggunakan tanpa bimbingan orang lain.
65

 

Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia 

pembelajaran sebaiknya juga memenuhi fungsi sebagai berikut: 

a) Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering 

mungkin. 

b) Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju 

kecepatan belajarnya. 

c) Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas dan 

terkendali. 

d) Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna 

dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, dan 

percobaan.
66

 

Dengan demikian pengguanaan multimedia dapat berfungsi untuk 

membantu siswa dalam belajar mandiri dan dapat mempertinggi daya 

serap siswa terhadap materi pembelajaran. 
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52 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Tanjungrejo 4  yang terletakdi Jl 

Gempol 18 Malang yaitu pada siswa kelas IV . Alasan peneliti memilih 

tempat ini adalah karena belum adanya penelitian mengenai pengembangan 

media pembelajaran autoplay . Sedangkan waktu pelaksanaan penelitian akan 

disesuaikan dengan jam pelajaran pada tema peduli terhadap makhluk hidup 

subtema hewan dan tumbuhan dilingkungan rumah ku di kelas IV. 

B. Pendekatan dan Jenis Pengembangan  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 

dan pengembangan atau Research and Development (R & D). Pengembangan 

dan penelitian atau Research and Development adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan 

produk tersebut.
49

 

Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang 

bersifat analisis di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk 

menguji keefektifan produk tersebut. Jadi penelitian dan pengembangan 

bersifat longitudinal atau bertahap.
50

 

Tujuan penelitian pengembangan adalah diharapkan menjadi 

pemenuhan dan penyediaan materi belajar yang sesuai kebutuhan siswa 
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dalam pembelajaran pada tema peduli terhadap lingkungan subtema hewan 

dan tumbuhan dilingkungan rumahku. Dengan demikian penelitian 

pengembangan merupakan salah satu bentuk penelitian yang terkait dengan 

peningkatan kualitas pendidikan, baik dari segi proses maupun hasil 

pendidikan. Hal ini sejalan dengan penelitiayang akan bertujuan untuk 

mengembangkan sebuah produk yang dilakukan peneliti tentang media 

pembelajaran yang difokuskan pada tema peduli terhadap lingkungan 

subtema hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku pembelajaran 1 dan 2  

kelas IV SD/MI. 

C. Model Pengembangan 

Model prosedural yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada 

model penelitian dan pengembangan menurut teori Borg and Gall yang 

dikutip oleh Sugiyono. Model ini menggariskan langkah-langkah umum yang 

harus diikuti untuk menghasilkan produk berbentuk siklus. Terdapat sepuluh 

langkah pelaksanaan strategi penelitian dan pengembangannya, antara lain:
48

 

1. Potensi dan Masalah  

Peneliti harus berangkat dari potensi atau masalah. Potensi adalah segala 

sesuatu yang memiliki nilai tambah sedangkan masalah perbedaan antara 

harapan dan kenyataan.  

2. Pengumpulan Informasi  

Pengumpulan berbagai data yang diperlukan dalam perancangan produk. 
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3. Desain Produk  

Pembuatan rancangan prodak awal yang akan dibuat lengkap dengan 

spesifikasinya.  

4. Validasi Desain  

Proses penilaian terhadap rancangan berdasarkan pemikiran rasional, baik 

fakta dilapangan dengan cara menghadirkan tenaga ahli yang sesuai.  

5. Perbaikan Desain  

Koreksi dari ahli yang dijadikan untuk bahan perbaikan produk yang akan 

dibuat. 

6. Uji Coba Produk  

Hasil dari perbaikan dibuat prototype jadi, kemudian diujicobakan 

penggunaannya pada kelompok terbatas. Desai ujicoba produk 

menggunakan desain eksperimen dengan cara membandingkan keadaan 

sebelum dan sesudah menggunakan  produk  atau  menggunakan  

kelompok  control Kemudian dilakukian uji efektifitas dengan 

menggunakan uji t. 

7. Revisi Produk  

Proses perbaikan produk berdasarkan saran dan hasil uji efektifitas pada 

uji coba produk.  

8. Uji Pemakaian  

Uji coba produk pada kelompok yang lebih luas dan tetap dinilai 

kekurangan dan hambatan yang muncul untuk perbaikan yang lebih lanjut.  
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9. Revisi Produk  

Perbaikan dilakukan apabila ada saran perbaikan dan usulan pada uji coba 

dalam kelompok luas.  

10. Pembuatan Produk Masal  

Setelah beberapa kali pengujian dan dinilai efektif, maka dapat dilakukan 

produsi secara masal. 

Ke sepuluh langkah tersebut dapat digambarkan dalam bagan berikut ini: 
 
 
 
 
 

Potensi dan Pengumpulan Desain Validasi 

Masalah Data Produk Produk 
 
 
 
 

 

Uji coba Revisi Uji coba Revisi 

Pemakaian Produk Produk Desain 
 
 
 
 
 

Revisi Produk Produk Masal  

  

 
 
 
 
 

Gambar 3.1 Langkah-langkah R&D menurut Borg and Gall 
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D. Prosedur Pengembangan 

Dalam prosedur penelitian yang dikembangkan oleh Borg & Gall 

menyatakan bahwa prosedur penelitian pengembangan pada dasarnya terdiri 

dari dua tujuan utama, yaitu : 1) mengembangkan Produk, dan 2) Menguji 

keefektifan produk dalam mencapai tujuan. Tujuan pertama disebut sebagai 

fungsi pengembangan sedangkan tujuan kedua disebut sebagai validasi. 

Dengan demikian konsep penelitian pengembangan lebih tepat diartikan 

sebagai upaya pengembangan dan sekaligus disertai dengan upaya 

validasinya. 

Borg & Gall mengajukan serangkaian tahap yang harus ditempuh 

dalam pendekatan ini yaitu sebagai berikut : 

1. Potensi dan Masalah  

Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi atau masalah. Potensi sendiri 

adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki nilai tambah. 

Sedangkan masalah adalah penyimpangan antara yang diharapkan dengan 

yang terjadi. Potensi dan masalah yang dikemukakan dalam penelitian harus 

ditunjukkan dengan data empirik, dan data tentang potensi dan masalah 

tidak harus dicari sendiri, tetapi bisa berdasarkan laporan penelitian orang 

lain, atau dokumentasi laporan kegiatan dari perorangan atau instansi 

tertentu yang masih Up to Date.  
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2. Mengumpulkan informasi  

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara Faktual dan Uptodate, 

maka selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat 

digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang 

diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut. 

3. Desain produk  

Pembuatan desain produk awal beserta spesifikasinya. Desain produk awal 

ini masih masih bersifat Hipotetik, karena efektifitasnya belum terbukti, dan 

akan dapat diketahui setelah melalui pengujian-pengujian.  

4. Validasi desain  

Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan 

produk dalam hal ini system kerja baru secara rasional akan lebih efektif 

dari yang lama atau tidak. Dikatakan secara rasional karena validasi disini 

masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional, belum fakta 

dilapangan.  

5. Perbaikan desain  

Setelah desain produk divalidasi melalui para pakar dan para ahli lainnya, 

maka akan diketahui kelemahannya dan selanjutnya kelemahan tersebut 

dicoba untuk dikurangi dengan cara memperbaiki desain. 

6.  Uji coba produk 

Hasil dari perbaikan dibuat prototype jadi, kemudian diujicobakan 

penggunaannya pada kelompok terbatas. Desai ujicoba produk 

menggunakan desain eksperimen dengan cara membandingkan keadaan 
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sebelum dan sesudah menggunakan produk atau menggunakan kelompok 

control. Kemudian dilakukian uji efektifitas dengan menggunakan uji t. 

7. Revisi produk  

Proses perbaikan produk berdasarkan saran dan hasil uji efektifitas pada uji 

coba produk  

8. Uji coba pemakaian  

Setelah pengujian terhadap produk berhasil dan mungkin ada revisi yang 

tidak terlalu penting, maka selanjutnya produk yang sihasilkan tersebut 

diterapkan dalam kondisi nyata untuk lingkup yang luas.  

9. Revisi produk  

Perbaikan dilakukan apabila ada saran perbaikan dan usulan pada uji coba 

dalam kelompok luas.  

10. Pembuatan produk masal  

Pembuatan produk masal ini dilakukan apabila produk yang telah diujicoba 

dinyatakan efiktif dan layak untuk diproduksi masal. 

E.  Validasi Produk 

Validasi produk bertujuan untuk mendapatkan data yang akurat yang 

digunakan untuk melakukan revisi (perbaikan), guna mencapai tujuan 

kelayakan produk yang dihasilkan. Sebelum diuji cobakan , produk terlebih 

dahulu dikonsultasikan dengan beberapa ahli meliputi ahli materi dan ahli 

media pembelajaran. Setelah melalui tahap konsultasi, produk ditanggapi dan 

dinilai oleh guru  kelas IV.  

1. Desain validasi 
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Desain validasi yang digunakan pada penelitian pengembangan ini 

adalah validasi pembelajaran tematik dari guru dan siswa sebagai 

pengguna produk. Validasi ini meliputi validasi isi dan desain produk. 

Validasi ini bertujuan untuk memperoleh data berupa penilaian dan saran- 

saran validator, sehingga diketahui valid tidaknya media pembelajaran 

yang dikembangkan dan selanjutnya digunakan sebagai dasar untuk 

melakukan revisi. 

2. Subyek validasi 

Subyek validasi atau validator media pembelajaran tematik  dengan 

pemahaman konsep terdiri dari 2 orang dosen atau ahli materi maupun 

desain dan seorang guru yang ahli dalam kurikulum 2013 di SDN Tanjung 

rejo 4 . Kriteria masing- masing validator adalah sebagai berikut:  

1) Dosen validasi isi media pembelajaran berbasis autoplay , yaitu: 

a) Dosen PGMI yang berkompeten dalam bidang kurikulum 2013 

b) Memahami tentang pemahaman konsep pembelajaran tematik tema 

peduli terhadap lingkungan subtema hewan dan tumbuhan  

dilingkungan rumah ku 

c) Memahami tentang berbagai cerita yang ada dalam tema 3 sub 

tema 1. 

d) Mengetahui kurikulum 2013 di SDN/MI 

e) Telah berkecimpung dalam kurikulum 2013 dan lainnya. 

2) Dosen validasi atau ahli desain dan media pembelajaran berbasis 

multimedia autoplay, yaitu: 
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a) Dosen pengampu mata kuliah pengembangan sumber dan media 

pembelajaran atau dosen yang pernah menjadi narasumber tentang 

bagaimana cara membuat media dan sejenisnya. 

b) Telah berpengalaman dalam mendesain media dan merancang buku. 

c) Telah menulis atau membuat modul pelatihan media pembelajaran 

atau sejenisnya. 

3) Guru kelas 

a) Sebagai guru kelas yang telah berpengalaman mengajar kurikulum 

2013 

b) Memahami tentang pelajaran tematik kelas IV SD/MI 

c) Memahami kurikulum 2013 kelas IV SD/MI 

4) Siswa kelas IV SDN 

Subjek uji coba perorangan diambil enam siswa dari kelas IV SDN 

Tanjungrejo 4 dan mewakili kelompok yang memiliki kemampuan rendah, 

sedang dan tinggi dilihat dari skor ulangan harian dan kemampuan siswa 

dalam pembelajaran tematik tema 3 subtema 1. Pemilihan subjek uji coba 

juga didasarkan pada pertimbangan guru kelas IV bahwa yang 

bersangkutan mudah untuk diwawancarai. 

3. Jenis Data 

Jenis data yang diperoleh dari hasil validasi terhadap media 

pembelajaran yang telah dikembangkan ada dua macam. Data pertama 

berupa data kuantitatif yang diperoleh dari hasil penskoran berupa 

persentase untuk mengetahui kelayakan atau kevalidan media 
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pembelajaran tersebut. Data kedua merupakan data kualitatif yang berupa 

tanggapan- tanggapan atau saran dari validator. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian 

ini adalah berupa angket yang terdiri dari dua bagian. Bagian pertama 

merupakan instrument pengumpulan data kualitatif yaitu berupa angket 

skala likert dengan 5 alternatif jawaban, sebagai berikut: 

a) Skor 1, jika sangat tidak tepat, sangat tidak sesuai, sangat tidak jelas, 

sangat tidak menarik, sangat tidak mudah. 

b) Skor 2, jika kurang tepat, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik, 

kurang mudah. 

c) Skor 3, jika cukup tepat, cukup sesuai, cukup jelas, cukup menarik, 

cukup mudah. 

d) Skor 4, jika tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah. 

e) Skor 5, jika sangat tepat, sangat sesuai, sangat jelas, sangat menarik, 

sangat mudah. 

Sedangkan bagian kedua merupakan instrument pengumpulan data 

kualitatif berupa lembar pengisian saran dan komentar dari validator. 

5. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan untuk menganalisis data 

kualitatif hasil validasi dengan teknik perhitungan nilai rata- rata. Fungsi 
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perhitungan untuk mengetahui peringkat nilai akhir untuk butir yang 

bersangkutan. rumus perhitungan nilai rata- rata sebagai berikut.
51

 

 

  

 

Keterangan : 

P  = Persentase yang dicari (kelayakan) 

Σx  = Jumlah jawaban penilaian 

Σxi  = jumlah jawaban tertinggi 

100  = bilangan konstan 

 

Persentase ( % ) Tingkat Validitas Kriteria Kelayakan 

90 – 100 Sangat Valid Sangat layak, tidak perlu 

revisi 

75- 89 Valid Layak, tidak perlu revisi 

65- 74 Cukup Valid Cukup layak, perlu revisi 

55- 64 Kurang Valid Kurang layak, perlu revisi 

0- 54 Sangat Tidak Valid Tidak layak revisi total 

Tabel 3.1 Kriteria kelayakan media pembelajaran 
52

 

                                                           
51

 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara,2003). 

Hlm 112 
52

 Sugiyono, 2008, Op. Cit, hlm.135 

 

P = 
 𝑋

 𝑋𝑖
 x 100 
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Apabila skor validasi yang diperoleh minimal 65, maka media 

pembelajaran yang dikembangkan tersebut sudah dapat dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran dalam kegiatan belajar disekolah.
53

 

F. Uji Coba Produk 

1. Desain uji coba 

Dalam bidang pendidikan, desain produk seperti buku ajar dapat 

langsung diuji coba, setelah divalidasi dan revisi. Uji coba tahap awal 

dilakukan dengan simulasi penggunaan buku ajar tersebut. Setelah 

disimulasikan, maka dapat diujicobakan pada kelompok yang terbatas. 

Pengujian dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan informasi apakah 

buku ajar baru tersebut lebih efektif dan efisien dibandingkan buku ajar 

yang lama atau yang lain.
54

 

Untuk pengujian buku ajar ini dilakukan dengan cara 

membandingkan dengan keadaan sebelim dan sesudah memakai sistem baru 

(before-after).
55

 

Gambar 3.2 Desain Pratikum (Before-After). O1 Nilai Sebelum 

Treatment dan O2 Nilai Sesudah Treatment 

O1       X       O2 

 

 

                                                           
53

 Ibid. 
54

 Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan. (Bandung: CV. ALFABETA, 2009), hlm. 

302 
55

 Ibid., hlm. 303 
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Keterangan: 

 

X = pembelajaran menggunakan buku ajar dan media 

pembelajaran 

O1 = tes awal/pretest 

O2 = tes akhir/ post test 

 

2. Obyek uji coba 

Objek uji coba dalam pengembangan media pembelajaran tematik 

kelas IV SD/MI berbasis multimedia ahli materi, ahli media pembelajaran, 

guru kelas IV SD/M , dan siswa kelas IV SDN Tanjungrejo 4 

3. Jenis Data 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah berupa data 

kuantitatif yang dihimpun dengan menggunakan tes prestasi belajar pada 

pembelajaran tematik tema 3 peduli terhadap lingkungan subtema 1 hewan 

dan tumbuhan dilingkungan rumahku pembelajaran 1 dan 2, yang meliputi 

pre test dan post test. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan berupa tes yaitu pre-test dan post-test. 

Tes digunakan untuk mengumpulkan data tentang hasil yang menunjukkan 

perubahan pemahaman membaca sebelum dan sesudah proses pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran autoplay. 

 



80 
 
 

5. Teknik Analisis Data 

Pada uji coba lapangan, data dihimpun menggunakan angket dan 

tes prestasi atau achievement test (tes pencapaian hasil belajar). Data uji 

coba lapangan dikumpulkan dengan menggunakan tes awal dan tes akhir 

dalam rangka untuk mengetahui hasil belajar kelompok uji coba sasaran 

yakni kelas IV sebelum dan sesudah menggunakan produk pengembangan 

Media pembelajaran. Teknik analisis data menggunakan eksperimen one 

group pretest post-test design yaitu sampel diberi tes awal dan tes akhir 

disamping perlakuan. keriteria ujinya adalah uji t untuk amatan ulang, ini 

digunakan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh suatu perlakuan yang 

dikenakan pada sekelompok objek penelitian. Adapun rumus yang 

digunakan dengan tingkat kemaknaan 0,05 adalah:
56

 

 

Ket: t = uji t 

D = Different (X2 – X1) 

d
2
= Variansi 

N = Jumlah Sampel 

 

                                                           
56

 Turmudi. Metode Statistika (Malang: UIN Press, 2008), hlm. 214 
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BAB IV 

PAPARAN DATA PENELITIAN 

 

A. Prosedur Pembuatan Media Pembelajaran Autoplay 

Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti adalah 

multimedia autoplay  pada materi tema 3 peduli terhadap lingkungan hidup  

subtema 1 hewan dan tumbuhan di lingkungan rumahku kelas IV SD/MI atau 

sederajat. Multimedia autoplay ini terdiri atas materi penjelasan tentang hewan 

dan tumbuhan di lingkungan rumahku. multimedia yang dihasilkan pada 

penelitian dan pengembangan ini berisi halaman depan, halaman menu utama, 

halaman petunjuk penggunaan, halaman ki,kd, indikator dan skl, halaman 

materi, halaman evaluasi, dan halaman profil.  

Multimedia autoplay ini didesain untuk dijadikan media baik guru 

maupun siswa dalam mempelajari materi melalui media autoplay tema peduli 

terhadap lingkungan subtema hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku 

pelajaran 1 dan 2 . Materi yang disajikan dalam multimedia autoplay ini cukup 

ringan dan penggunaan media juga sangat mudah karena ada petunjuk 

penggunaan media yang dapat memudahkan guru dan siswa untuk 

menggunakan media autoplay ini. 

1. Penyusunan Media Pembelajaran 

a. Kompetensi Inti 

1) Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang 

dianutnya. 
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2) Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 

dan percaya diri dalamberinteraksi dengan keluarga, teman, guru, 

dan tetangganya. 

3) Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati 

(mendengar, melihat,membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin 

tahu tentang dirinya, makhluk ciptaanTuhan dan kegiatannya, dan 

benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dantempat 

bermain. 

4) Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, 

dan logis, dalamkarya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 

perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 

b. Kompetensi Dasar 

1) SBdp 

3.1 Mengenal karya dua dan tiga dimensi berdasarkan pengamatan. 

4.2 Membuat karya seni kolase dengan berbagai bahan di lingkungan 

      sekitar. 

2) IPA 

3.1 Menjelaskan bentuk luar tubuh hewan dan tumbuhan serta 

fungsinya. 

4.1 Menuliskan hasil pengamatan tentang bentuk luar (morfologi) 

tubuh hewan dan tumbuhan serta fungsinya. 
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3) Matematika 

3.1 Mengenal konsep pecahan senilai dan melakukan oprasi hitung 

pecahan menggunkan benda kongkret/ gambar. 

4.3 Mmengurai sebuah pecahan menjadi sebagai hasil penjumlahan 

atau pengurangan dua buah pecahan lainnya dengan berbagai 

kemungkinan jawaban. 

4) IPS 

3.3 Memahami manusia dalam dinamika intraksi dengan lingkungan 

alam, sosial budaya, dan ekonomi. 

4.3 Menceritakan manusia dalam dinamika intraksi dengan 

lingkungan alam, sosial, budaya, dan ekonomi. 

5) Bahasa Indonesia 

3.1 Menggali informasi dari teks laporan hasil pengamatan tentang 

gaya, gerak, energi panas, bunyi, dan cahaya dengan bantuan 

guru dan teman dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis dengan 

memilih dan memililah kosakata baku. 

4.1 Mengamati, mengelolah, dan menyajikan teks laporan hasil 

pengamatan tentang gaya, gerak, energi panas, bunyi dan cahaya 

dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis dengan mamilih dan 

memilah bahasa baku. 

6) PJOK 

3.9 Memahami pengaruh akrifitas fisik dan istirahat yang cukup 

terhadap pertumbuhan dan perkembangan tubuh. 
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4.3 Memperaktikan kombinasi pada gerak dasar lakomotor untuk 

membentuk gerakan dasar atletik jalan cepat dan lari yang 

dilandasi konsep geraka memalui permainan atau olahraga 

tradisional. 

c. Indikator 

1) SBdp 

 Menciptakan karya seni kolase menggunkan bahan alam dan 

barang bekas.  

2) IPA 

 Menjelaskan bentuk luar ( morfologi) tubuh hewan dan fungsinya 

setelah mengamati gambar. 

 Membedakan serangga dan laba-laba 

3) Matematika 

 Menentukan pecahan setelah mengamti gambar dan melengkapi 

table 

 Membedakan pecahan senilai dan tidak senilai setelah melakukan 

eksplorasi dengan gambar pecahan dan diskusi kelas. 

4) IPS  

 Menghubungkan sesuatu akibat dengan tindakan yang dilakukan. 

5) Bahasa Indonesia 

 Menggali informasi dari teks laporan pengamtan tentang hewan. 

6) PJOK 
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 Memperaktikan kombinasi gerak dasar untuk membentuk gerakan 

dasar atletik jalan dan lari. 

Setelah melakukan analisa dan  menentukan  materi pembelajaran 

yang akan dikembangkan dalam media pembelajaran, maka langkah 

selanjutnya adalah mendesain materi tersebut menggunakan Autoplay Media 

Studio 8. 

2. Desain Media Pembelajaran 

Pada media pembelajaran Autoplay Media Studio 8 terdiri dari 

beberapa komponen yang dapat dilihat. Adapun uraian lebih lanjut sebagai 

berikut. 

a. Slide Pembuka 

Slide pembuka bertujuan untuk mengenalkan media 

pembelajaran autoplay untuk siswa kelas IV SD/MI materi tema 3 

peduli terhadap lingkungan hidup  subtema 1 hewan dan tumbuhan  di 

lingkungan rumah ku  sebelum  memulai ke petunjuk penggunaan dan 

menu utama, selain itu juga slide pembuka dilengkapi dengan beberapa 

tombol yaitu tombol “Mulai” untuk masuk ke menu utama tombol 

“sound menyala” untuk menghidupkan lagu, tombol “sound mati”  

untuk mematikan lagu. 
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Gambar 4.1 Slide Pembuka 

b. Petunjuk Penggunaan 

Petunjuk  penggunaan yang terdapat pada media pembelajaran 

bertujuan untuk mengarahkan pada tombol-tombol yang telah ada 

dalam media pembelajaran yang sangat membantu dalam penggunaan 

media pembelajaran.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Petunjuk Penggunaan 
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c. Menu Utama 

Menu utama media pembelajaran berisi tentang materi tema 3 

peduli terhadap lingkungan hidup subtema 1 hewan dan tumbuhan 

dilingkungan rumah ku di lengkapi dengan tombol menu petunjuk 

penggunaan, sk, kd, indikator dan skl, materi, evaluasi dan profil 

penyusun. Selain itu ada tombol sound menyala dan saund mati untuk 

menyalakan dan menghidupkan lagu, tombol keluar jika ingin keluar 

dari pelajaran dan tombol home untuk kemali ke menu utama. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Menu Utama 

1) Isi Materi 

Isi materi pada media pembelajaran tematik tematik 

intregatif berisi buku digital yang dimana buku  tersebut adalah  

materi subtema hewan dan tumbuhan di lingkungan rumah ku 

kelas IV SD/MI pembelajran 1 dan 2 yang berisi tentang indikator 
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dari pembelajaran 1 dan 2 subtema 1 hewan dan tumbuhan di 

lingkungan rumah ku. 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Isi Materi 

2) SI, KD, Indikator Pembelajaran  dan  Standar Kompetensi Lulusan  

Pada menu utama ada tombol SK, KD, Indikator 

pembelajaran  dan  Standar Kompetensi Lulusan  yang berisi 

rincian dari kompetensi inti , kompetensi dasar dan standar 

kompetensi kelulusan  yang harus dikuasai oleh siswa dalam 
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pembelajaran. Berikut tampilan dari  kompetensi inti , kompetensi 

dasar ,indikator pembelajaran dan standar kompetensi lulusan  

yang  ditampilkan dalam media pembelajaran.  
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( Gambar 4.5 SK, KD dan Indikator Pembelajaran ) 

3) Evaluasi 

Pada Evaluasi berisi tentang soal yang dimana soal 

tersebut di buat seperti buku sehingga siswa dengan santai 

mengerjakan dan tidak takut untuk ketinggalan dan lebih cepat 

karena hanya menulis jawabannya saja. 
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Gambar 4.6 Evaluasi 

4) Profil   

 Profil beisi biodata penyusun media berupa nama, alamat, 

universitas, alamat email dan nomer telpon, profil bertujuan untuk 

mengetahui siapa yang membuat media dan memperkuat hak milik 

media tersebut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 profil 
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3. Instrumen Validasi 

Tabel  4.1 

Instrumen Validasi Ahli Isi/Materi Media Pembelajaran 

No. Kriteria 

1.  Kejelasan  rumusan topik pada pengemabangan media pembelajaran. 

 

2.  Kesesuaian materi yang disajikan pada pengembangan media. 

 

3.  Kesesuaian relevensi fokus pembelajaran dengan indikator pada 

pengembangan media ini. 

 

4.  Kesesuaian rumusan indikator dalam media pembelajaran disajikan 

dengan rumusan kompetensi dssar yang telah ditetapkan dalam kurikulum 

K13. 

 

5.  Kesesuain isi pembelajran dalam mdia sesuai dengan kurikulum K13. 

 

6.  Ketepatan sistematis uraian isi pembelajaran dalam media autoplay. 

 

7.  Kesesuaian ruang lingkup materi yang disajikan dalam media autoplay. 

 

8.  Materi yang disajikan melalui media pembelajaran ini dapat memberikan 

motivasi kepada siswa agar lebih giat belajar . 

  

 

9.  Kesesuaian tingkat kesukaran bahasa yang digunakan dalam pemahaman 

siswa . 

 

10.  Istrumen evaluasi (extras) yang digunakan dapat menggukur kemampuan 

siswa . 
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Tabel  4.2 

Instrumen Validasi Ahli Desain/Media Pembelajaran 

No. Kriteria 

1. Kemenarikan model desain pengembangan media pembelajaran. 

 

2. Kemenarikan desain layout pembuka media pembelajaran. 

 

3. Kejelasan dan kesesuaian gambar (ilustrasi) yang digunakan dalam media 

pembelajaran berbasis multimedia autoplay. 

 

4. Kesesuaian pemakaian jenis huruf  dan pewarnaan dalam media 

pembelajaran berbasis multimedia autoplay. 

 

5. Kemenarikan efek animasi dalam media pembelajaran berbasis 

multimedia autoplay. 

 

6. Kemenarikan musik pengiring dengan materi pelajaran. 

 

7. Ketetapan tata letak tombol navigasi (lanjut, kembali) dalam media 

pembelajaran. 

 

8. Kemudahan sistem pengoprasian media pembelajaran berbasis 

multimedia autoplay. 

 

9. Kemenarikan layout yang digunakan pada media pembelajaran. 

 

10. Kemudahan memahami materi pelajaran dalam media pembelajaran. 

 

11. Keefektifan media pembelajaran berbasis autoplay yang dikembangkan 

dalam kegiatan pembelajaran. 
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Tabel  4.3 

Instrumen Validasi Guru Kelas IV  

No. Kriteria 

1. Kejelasan  rumusan topic pada pengemabangan media pembelajaran. 

 

2. Kesesuaian materi yang disajikan pada pengembangan media. 

 

3. Kesesuaian relevensi focus pembelajaran dengan indikator pada 

pengembangan media ini. 

 

4. Kesesuaian rumusan indikator dalam media pembelajaran disajikan 

dengan rumusan kompetensi dssar yang telah ditetapkan dalam 

kurikulum K13. 

 

5. Kesesuain isi pembelajran dalam mdia sesuai dengan kurikulum K13. 

 

6. Ketepatan sistematis uraian isi pembelajaran dalam media autoplay. 

 

7. Kesesuaian ruang lingkup materi yang disajikan dalam media autoplay. 

 

8. Materi yang disajikan melalui media pembelajaran ini dapat memberikan 

pemahaman dalam membaca siswa. 

  

 

9. Kesesuaian tingkat kesukaran bahasa yang digunakan dalam pemahaman 

siswa . 

 

10. Istrumen evaluasi (extras) yang digunakan dapat menggukur kemampuan 

siswa . 
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B. Tingkat Kelayakan dan Kemenarikan Pengembangan Media 

Pembelajaran Autoplay 

Dari hasil konsultasi awal pada ahli validasi produk media 

pembelajaran berbasis multi media autoplay ini semula memakai movie maker 

sebagai bahan penelitian, akan tetapi dengan mendapat masukan dari beberapa 

ahli validasi media peneliti memutuskan untuk memakai autopalay sebagai 

bahan penelitian. 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini terdapat dua macam, yakni 

data kualitatif dan data kuantitatif. Data tersebut diperoleh melalui dua tahap 

penilaian, yakni validasi ahli dan uji lapangan. 

Data validasi terhadap media pembelajaran diperoleh dari evaluasi 

yang dilakukan oleh tiga validator yang terdiri dari validator ahli isi/materi, 

validator desain/media pengembangan, serta validator guru kelas IV MI yang 

berperan sebagai pelaksanaan  pembelajaran tematik didalam kelas. 

Data yang diperoleh merupakan data kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif berupa penilaian tambahan atau saran dari validator, sedangkan data 

kuantitatif berasal dari angket penilaian skala linkert. Untuk angket validator 

ahli dan siswa kriteria penskoran nilai adalah sebagai berikut. 
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Tabel  4.4 

Kriteria Penskoran Angket Validasi Ahli, Guru Kelas, dan Siswa 

 

 

 

 

Berikut adalah penyajian data analisis dan penilaian angket oleh ahli 

isi/materi, ahli desain/media pengembangan media pembelajaran dan guru 

kelas IV MI/SD beserta kritik dan sarannya. 

1. Hasil Validasi Ahli Isi/Materi Media Pembelajaran 

a. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif hasil dari validasi ahli isi/materi oleh bapak Dr. 

Muhammad Walid M.A selengkapnya dapat dilihat pada tabel 4.5 

 

 

 

 

 

 

 

Jawaban  Keterangan Skor 

SS Sangat Setuju 5 

S Setuju 4 

CS Cukup Setuju 3 

TS  Tidak Setuju 2 

STS Sangat Tidak Setuju 1 
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Tabel  4.5 

Hasil Validasi Ahli Isi/Materi Kurikulum K13 

NO. Kriteria 

Skor 

Persentase 

Tingkat 

Kevalidan 

Ket. 

X X1 

1. 

Kejelasan  rumusan 

topik pada 

pengemabangan 

media pembelajaran. 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

2. 

Kesesuaian materi 

yang disajikan pada 

pengembangan 

media. 

 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 

3. 

Kesesuaian relevensi 

fokus pembelajaran 

dengan indikator 

pada pengembangan 

media ini. 

 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 

4. 

Kesesuaian rumusan 

indikator dalam 

media pembelajaran 

disajikan dengan 

rumusan kompetensi 

dssar yang telah 

ditetapkan dalam 

kurikulum K13. 

 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 

5. 

Kesesuain isi 

pembelajran dalam 

media sesuai dengan 

kurikulum K13. 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

6. 
Ketepatan sistematis 

uraian isi 

pembelajaran dalam 

4 5 80% Valid Tidak 
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media autoplay. 

 

Revisi 

7. 

Kesesuaian ruang 

lingkup materi yang 

disajikan dalam media 

autoplay. 
 

5 5 100% Valid 

Tidak 

Revisi 

8. 

Materi yang disajikan 

melalui media 

pembelajaran ini 

dapat memberikan 

motivasi kepada 

siswa agar lebih giat 

belajar . 

  

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

9. 

Kesesuaian tingkat 

kesukaran bahasa 

yang digunakan 

dalam pemahaman 

siswa . 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

10. 

Istrumen evaluasi 

(extras) yang 

digunakan dapat 

menggukur 

kemampuan siswa . 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

ANALISIS 

KESELURUHAN 
44 

50 88% Valid 

Tidak 

Revisi 

 

 

 

 

 

 



100 

 

Keterangan:  

P  =  persentase yang dicari 

ΣX  =  total jawaban responden dalam 1 item 

ΣX1  =  jumlah jawaban tertinggi dalam 1 item 

100  =  bilangan konstan 

        
  

   
       

Berdasarkan perhitungan diatas maka pengamatan yang 

dilakukan oleh ahli isi/materi keseluruhan mencapai 88%. Jika  

dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan, maka skor ini termasuk 

dalam kriteria valid. 

 

b. Data Kualitatif 

Data kualitatif hasil dari validasi ahli isi/materi oleh bapak Dr. 

Muhammad Walid. M.A  selengkapnya dapat dilihat pada tabel 4.6 

Tabel 4.6 

Kritik dan Saran Ahli Isi/Materi Terhadap Media Pembelajaran 

Nama Subyek Uji Ahli Kritik dan Saran 

Dr. Muhammad Walid. M.A 1. pemetaan Kompetensi Inti , 

kompetensi dasar, indikator dari 6 

pembelajaran menjadi 2 

pembelajaran saja. 
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c. Revisi Produk 

Berdasarkan analisis yang dilakukan, maka revisi terhadap 

media pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1) Pemetaan Kompetensi Inti,Kometensi dasar, dan indikator 

Tabel 4.7 

Hasil Pemetaan Kompetensi Inti,Kometensi dasar, dan indikator  

sebelum dan sesudah revisi  

No Keterangan 

Validator 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1 pemetaan 

Kompetensi Inti , 

kompetensi dasar, 

indikator dari 6 

pembelajaran 

menjadi 2 

pembelajaran 

saja. 
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2. Hasil Validasi Ahli Desain Media Pembelajaran 

a. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif hasil dari validasi ahli desain oleh bapak Agus 

Mukti Wibowo . selengkapnya dapat dilihat pada tabel 4.8 

Tabel  4.8 

Hasil Validasi Ahli Desain Media Pembelajaran 

NO. Kriteria 

Skor 

Persentase 

Tingkat 

Kevalidan 

Ket. 

X X1 

1. 

Kemenarikan model 

desain pengembangan 

media pembelajaran. 

 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 

2. 

Kemenarikan desain 

layout pembuka media 

pembelajaran. 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 
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3. 

Kejelasan dan 

kesesuaian gambar 

(ilustrasi) yang 

digunakan dalam 

media pembelajaran 

berbasis multimedia 

autoplay. 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

4. 

Kesesuaian pemakaian 

jenis huruf  dan 

pewarnaan dalam 

media pembelajaran 

berbasis multimedia 

autoplay. 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

5. 

Kemenarikan efek 

animasi dalam media 

pembelajaran berbasis 

multimedia autoplay. 

 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 

6. 

Kemenarikan musik 

pengiring dengan 

materi pelajaran. 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

7. 

Ketetapan tata letak 

tombol navigasi 

(lanjut, kembali) 

dalam media 

pembelajaran. 

 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 

8. 

Kemudahan sistem 

pengoprasian media 

pembelajaran berbasis 

multimedia autoplay. 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

9. 

Kemenarikan layout 

yang digunakan pada 

media pembelajaran. 

 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 
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10. 

Kemudahan 

memahami materi 

pelajaran dalam media 

pembelajaran. 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

11. 

Keefektifan media 

pembelajaran berbasis 

autoplay yang 

dikembangkan dalam 

kegiatan 

pembelajaran. 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

ANALISIS 

KESELURUHAN 

49 55 89% Valid 

Tidak 

Revisi 

 

Keterangan:  

P  =  persentase yang dicari 

ΣX  =  total jawaban responden dalam 1 item 

ΣX1  =  jumlah jawaban tertinggi dalam 1 item 

100  =  bilangan konstan 

         
  

   
       

Berdasarkan perhitungan diatas maka pengamatan yang 

dilakukan oleh ahli desain/media keseluruhan mencapai 89%. Jika 

dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan, maka skor ini termasuk 

dalam kriteria  valid. 

b. Data Kualitatif 

Data kualitatif hasil dari validasi ahli oleh bapak Agus Mukti 

Wibowo  selengkapnya dapat dilihat pada tabel 4.9 
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Tabel 4.9 

Kritik dan Saran Ahli Desain Terhadap Media Pembelajaran 

Nama Subyek Uji Ahli Kritik dan Saran 

Agus Mukti Wibowo 1. Tolong diperbaiki sehingga media 

lebih intrektif . 

2. Contoh maupun gambar lebih dekat 

dengan kehidupan sehari-hari siswa 

kalau bisa yang asli. 

c. Revisi Produk 

Berdasarkan analisis yang dilakukan oleh ahli validasi dari 

yang media movie maker menjadi media autoplay , maka revisi 

terhadap media pembelajaran yang asalnya media movie maker 

menjadi media autoplay adalah sebagai berikut: 

1) Media diperbaiki sehingga media menjadi lebih interaktif dan 

contoh maupun gambar lebih dekat dengan kehidupan sehari-hari 

siswa kalau bisa yang asli. 
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Tabel 4.10 

Hasil media sebelum dan sesudah di revisi  

No Keteranagan  

Validator 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1 Tolong 

diperbaiki 

sehingga 

media lebih 

intrektif . 

 

 

 

 

  

2 Contoh 

maupun 

gambar 

lebih dekat 

dengan 

kehidupan 

sehari-hari 

siswa kalau 

bisa yang 

asli. 
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3. Hasil Validasi Ahli Guru Mata Kelas IV 

a. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif hasil dari validasi guru kelas IV oleh ibu 

Endang Setyowati Utami. S. Pd selengkapnya dapat dilihat pada tabel 

4.11 

Tabel  4.11 

Hasil Penilaian Guru Kelas IV 

NO. Kriteria 

Skor 

Persentase 

Tingkat 

Kevalidan 

Ket. 

X X1 

1. Kejelasan  rumusan 

topik pada 

pengemabangan media 

pembelajaran. 

 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 

2. Kesesuaian materi yang 

disajikan pada 

pengembangan media. 

 

4 5 80%  Valid 

Tidak 

Revisi 

3. Kesesuaian relevensi 

fokus pembelajaran 

dengan indikator pada 

pengembangan media 

ini. 

 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 

4. Kesesuaian rumusan 

indikator dalam media 

pembelajaran disajikan 

dengan rumusan 

kompetensi dssar yang 

telah ditetapkan dalam 

kurikulum K13. 

 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 
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5. Kesesuain isi 

pembelajran dalam 

mdia sesuai dengan 

kurikulum K13. 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

6. Ketepatan sistematis 

uraian isi pembelajaran 

dalam media autoplay. 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

7. Kesesuaian ruang lingkup 

materi yang disajikan 

dalam media autoplay. 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

8. Materi yang disajikan 

melalui media 

pembelajaran ini dapat 

memberikan 

pemahaman dalam 

membaca siswa. 

  

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

9. Kesesuaian tingkat 

kesukaran bahasa yang 

digunakan dalam 

pemahaman siswa . 

 

5 5 100% Sangat Valid 

Tidak 

Revisi 

10. Istrumen evaluasi 

(extras) yang 

digunakan dapat 

menggukur 

kemampuan siswa . 

 

4 5 80% Valid 

Tidak 

Revisi 

ANALISIS 

KESELURUHAN 

44 50 88%  Valid 

Tidak 

Revisi 
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Keterangan:  

P  =  persentase yang dicari 

ΣX  =  total jawaban responden dalam 1 item 

ΣX1  =  jumlah jawaban tertinggi dalam 1 item 

100  =  bilangan konstan 

        
  

   
       

Berdasarkan perhitungan diatas maka pengamatan yang 

dilakukan oleh guru kelas IV keseluruhan mencapai 88%. Jika 

dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan, maka skor ini termasuk 

dalam kriteria valid. 

b. Data Kualitatif 

Data kualitatif hasil dari validasi guru mata kelas IV oleh  ibu 

Endang Setyowati Utami. S.Pd selengkapnya dapat dilihat pada tabel 

4.12 

Tabel 4.12 

Kritik dan Saran Guru Kelas IV  

Nama Subyek Uji Ahli Kritik dan Saran 

Endang Setyowati Utami. 

S.Pd 

1. - 
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4. Hasil Kemenarikan Media Pembelajaran Autoplay 

Penilaian dan tanggapan siswa melalui angket yang diberikan 

menentukan tingkat kemenarikan pada media pembelajaran autoplay 

tematik intregatif . Pemberian angket kemenarikan diberikan kepada 40 

siswa kelas IV SDN Tanjungrejo yang sudah diberikan perlakuan 

(treatmean) dan pre-test serta post-test. Berikut adalah penilaian dan 

tanggapan siswa kelas IV terhadap media pembelajaran autoplay tematik 

intregatif tema 3 peduli terhadap lingkungan subtema 1 hewan dan 

tumbuhan dilingkungan rumahku pembelajaran 1 dan 2. 

Tabel 4.13 

Hasil Penilaian Angket Siswa Kelas IV Terhadap Media Pembelajaran 

No. 

Subyek 

Aspek Penilaian ΣN Xi % 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

   

1 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 47 50 94% 

2 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 48 50 96% 

3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 49 50 98% 

6 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 47 50 94% 

7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

8 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 50 98% 

9 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49 50 98% 

10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 
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11 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

12 5 5 5 5 5 5  4 5 5 5 49 50 98% 

13 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 48 50 96% 

14 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 46 50 92% 

15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

16 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

17 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 50 98% 

18 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 47 50 94% 

19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

20 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 49 50 98% 

21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

22 5 5 4 5 5 5 3 5 4 5 46 50 92% 

23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

24 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 50 98% 

25 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 49 50 98% 

26 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 47 50 94% 

27 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

28 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

29 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

30 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 48 50 96% 

31 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

32 4 4 5 4 5 5 4 5 4 5 45 50 90% 
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33 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

34 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 48 50 96% 

35 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 50 98% 

36 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 48 50 96% 

37 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

38 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

39 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 48 50 96% 

40 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100% 

ΣX 191 198 196 196 196 198 190 198 194 197 1945 2000 3908 

Σxi 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 2000 2000 4000 

% 95 99 98 98 98 99 95 99 97 97 97 100 97 

 

Tabel 4.14 

Nama-Nama Responden 

NO NAMA RESPONDEN  KET 

1 Achmad Cathur Pradana Responden 1 

2 Achmad Yazid Al-Busthomy Responden 2 

3 Adinda Putri Cindi Aulia Responden 3 

4 Adrian Edgar Ferdiansyah Responden 4 

5 Alin Setyowati Responden 5 

6 Alya Eka Nabila Responden 6 

7 Amaz Faisal Fajar Penggalih Responden 7 

8 Anggi Dwi Kusumaningrum Responden 8 

9 Ardila Putri Anggraini Responden 9 

10 Brian Ardiansyah Responden 10 
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11 Dena Rismawati Responden 11 

12 Dentania Aminora Putri Rahayu Responden 12 

13 Dicki Bagus Satria Responden 13 

14 Dwi Pradiki Responden 14 

15 Eka Aulia Mahesti Responden 15 

16 Esa Febi Aurelia Responden 16 

17 Ferdy Setiawan Responden 17 

18 Fitri Ningtiyas Responden 18 

19 Hafizhal Maulana Nizar Responden 19 

20 Ian Desta Ariensyah Responden 20 

21 Irdan Faristyan Responden 21 

22 Muhammad Ismail Rosyid Responden 22 

23 Muhammad Rafli Saputra Responden 23 

24 Nevlin Nagata Responden 24 

25 Nirina Dina Olivia Responden 25 

26 Perdana Agus Setiawan Responden 26 

27 Raditya Ahmad Hardani Responden 27 

28 Ragil Arif Purwanto Responden 28 

29 Rendi Devano Putra Responden 29 

30 Rizal Edi Sukarno Responden 30 

31 Rizanty Dwi Agista Responden 31 

32 Rizki Fathu Rohman Responden 32 

33 Risky Rahmadani Responden 33 

34 Setiawan Pamuji Responden 34 

35 Syafira Amelia Mega Salsabila Responden 35 

36 Tio Eka Pratama Responden 36 

37 Titto Eka Aditya Responden 37 

38 Valentine Sherly Vidian Saputra Responden 38 

39 Wahyu Rahmadani Responden 39 

40 Yusuf El Friza Responden 40 
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Keteranagan : 

∑x  : jumlah total skor jawaban evaluator (nilai nyata) 

∑xi  : skor jawaban tertinggi.  

P    : persentase tingkat kevalidan 

   
   

    
        

a. Data kualitatif 

Adapun data kualitatif yang dihimpun dari masukan, saran dan 

komentar angket siswa dalam pertanyaan terbuka berkenaan dengan 

media pembelajaran  yang telah diujicobakan adalah sebagai berikut: 

1. Tampilan fisik media pembelajaran sudah menarik, namun lebih 

dipermudah cara menggunakannya. 

2. Ukuran dan jenis huruf sudah bagus, diperbanyak tugas dan 

latihannya. 

3. Materi dalam buku ajar ini cukup jelas, diperbanyak tugas dan latihan 

soalnya. 

b. Data kuantitatif 

  Setelah mendapatkan data kuantitatif dari hasil penilaian angket 

kemenarikan  tersajikan pada tabel 4.13, langkah berikutnya yang 

dilakukan adalah menganalisis data. Prosentase tingkat pencapaian 

media ajar pada uji coba perorangan adalah sebagai berikut: 
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P = Persentase tingkat kevalidan 

Karena bobot setiap pilihan adalah 1, maka prosentase = 97 % dan 

setelah dikonversikan dengan tabel konversi skala prosentase tingkat 

pencapaian 97 % berada pada kualifikasi sangat baik sehingga media 

ajar tidak perlu revisi. 

Komentar dan  saran dari responden pada  dalam pertanyaan terbuka 

akan dijadikan bahan  pertimbangan untuk menyempurnakan buku ajar. 

Berdasarkan tabel 4.13, tentang penilaian media pembelajaran dengan 

anggket kemenarika terhadap produk pengembangan media  

pembelajaran tematik intregatif dapat dinilai sangat baik dengan 

prosentase mencapai rata-rata 97% dari kriteria yang ditetapkan. Hasil 

penilaian angkaet kemenarikan pada setiap komponen sebagaimana 

dianalisis secara kuantitatif dalam analisis dari statistic unjuk uji coba 

perorangan dapat diinterpretasikan sebagaimana berikut: 

1) Nomer 1 menunjukan bahwa menurut siswa kelas IV, media 

pembelajaran autoplay dapat memudahkan belajar denagan persen 

kevalidan sebesar 95% 

2) Nomer 2 menunjukan bahawa menurut siswa kelas IV, penggunaan 

media autoplay dapat memberikan  semangat dengan persen 

kevalidan sebesar 99% 

3) Nomer 3 menunjukan bahwa menurut siswa kelas IV, media 

pembelajaran autoplay ini mudah memahami materi dengan persen 

kevalidan sebesar 98% 



116 

 

4) Nomer 4 menunjukan bahwa menurut siswa kelas IV,  memahami 

gambar pada media autoplay dengan persen kevalidan sebesar 98% 

5) Nomer 5 menunjukan bahwa menurut siswa kelas IV, jenis huruf 

dan ukuran yang terdapat dimedia autoplay ini mudah dipahami 

dengan persen kevalidan sebesar 98% 

6) Nomer 6 menunjukan bahwa menurut siswa kelas IV, selama 

menggunakan media pembelajaran autoplay tidak menemukan 

kata-kata sulit dengan pesen kevalidan 99%.  

7) Nomer 7 menunjukan bahwa menurut siswa kelas IV,  mudah 

memahami petunjuk dalam media autoplay dengan persen 

kevalidan sebesar 95% 

8) Nomer 8 menunjukan bahwa menurut siswa kelas IV, mudah  

memahami bahasa yang digunakan di media autoplay dengan 

persen kevalidan sebesar 99% 

9) Nomer 9 menunjukan bahwa menurut siswa kelas IV, mudah 

memahami soal-soal yang ada di media autoplay dengan persen 

kevalidan sebesar 97%. 

10) Nomer 10 menunjukan bahwa menurut siswa kelas IV, dengan 

media autoplay dapat membatu memahamai pelajaran dengan 

persen kevalidan sebesar 97%. 

c. Revisi Produk Pengembangan  

 Berdasarkan hasil penilaian uji coba lapangan dengan tingkat 

pencapaian rata-rata 97% maka  pengembangan media pembelajaran 
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autoplay  tidak perlu mendapat revisi atau perbaikan-perbaikan. Akan 

tetapi komentar dan saran dari responden pada uji coba lapangan dalam 

pertanyaan terbuka akan dijadikan bahan pertimbangan untuk 

menyempurnakan buku ajar sehingga produk pengembangan yang 

dihasilkan akan menjadi semakin baik. 

C. Hasil Peningkatan Hasil belajar siswa dengan Media Autoplay 

1. Penyajian Data Pre-Test dan Post-Test 

Data hasil belajar siswa siswa kelas IV dapat dilihat dengan 

menggunakan nilai pre-test dan  post-test  siswa kelas. Berikut penyajian 

data pre test dan post test dari kelas IV akan disajikan dalam tabel sebagai 

berikut: 

Tabel 4.15 

Hasil Penilaian Uji Lapangan pada Pre- Test dan Post-Test Kelas IV 

NO. 

Absen 

NAMA 

Nilai 

Pre- Test 

Nilai  

Post-Test 

1 Achmad Cathur Pradana 65 80 

2 Achmad Yazid Al-Busthomy 50 85 

3 Adinda Putri Cindi Aulia 55 75 

4 Adrian Edgar Ferdiansyah 60 80 

5 Alin Setyowati 65 80 

6 Alya Eka Nabila 70 90 

7 Amaz Faisal Fajar Penggalih 50 85 

8 Anggi Dwi Kusumaningrum 55 90 

9 Ardila Putri Anggraini 40 80 

10 Brian Ardiansyah 45 80 
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11 Dena Rismawati 70 90 

12 Dentania Aminora Putri Rahayu 75 85 

13 Dicki Bagus Satria 35 75 

14 Dwi Pradiki 40 80 

15 Eka Aulia Mahesti 55 80 

16 Esa Febi Aurelia 65 90 

17 Ferdy Setiawan 65 90 

18 Fitri Ningtiyas 70 85 

19 Hafizhal Maulana Nizar 55 75 

20 Ian Desta Ariensyah 50 80 

21 Irdan Faristyan 60 80 

22 Muhammad Ismail Rosyid 60 80 

23 Muhammad Rafli Saputra 45 85 

24 Nevlin Nagata 40 75 

25 Nirina Dina Olivia 60 90 

26 Perdana Agus Setiawan 70 90 

27 Raditya Ahmad Hardani 75 90 

28 Ragil Arif Purwanto 50 80 

29 Rendi Devano Putra 50 80 

30 Rizal Edi Sukarno 55 75 

31 Rizanty Dwi Agista 45 85 

32 Rizki Fathu Rohman 70 80 

33 Risky Rahmadani 60 90 

34 Setiawan Pamuji 60 90 

35 Syafira Amelia Mega Salsabila 65 85 

36 Tio Eka Pratama 45 75 

37 Titto Eka Aditya 40 70 

38 Valentine Sherly Vidian Saputra 60 80 

39 Wahyu Rahmadani 65 90 

40 Yusuf El Friza 70 85 
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Jumlah  2280 3310 

Rata-rata 57 82.7 

Dari tabel tersebut di atas, dapat dilihat dengan mencari rata-rata yang 

menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre-test adalah 57 dan rata-rata nilai 

post-test adalah 82.7 

Dengan melihat rerata  post-test yang lebih besar yakni (82,7%) 

daripada nilai rerata pre-test (57%) yang menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan perolehan belajar siswa sebesar 25.7% setelah belajar 

menggunakan media pembelajaran autoplay. Maka dapat dikatakan bahwa 

media pembelajaran autoplay pada materi tema 3 peduli terhadap 

lingkungan hidup subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan  rumahku 

pembelajaran 1 dan 2 kelas IV terbukti secara signifikan efektif untuk 

meningkatkan katkan hasil belajar siswa terhadap materi tema 3 peduli 

terhadap lingkungan hidup subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan  

rumahku pembelajaran 1 dan 2 pada siswa kelas IV SDN Tanjung rejo 4 

Sukun, Malang. 

2. Analisis uji T 

Data nilai pre-test dan post-test tersebut selanjutnya dianalisis 

melalui uji t dua sampel (Paired Sampel T Test). Teknik analisis ini 

digunakan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh suatu perlakuan yang 

dikenakan pada kelompok objek penelitian. Hal yang merupakan indikator 

ada tidaknya pengaruh, bila terjadi perbedaan antara pemahaman kognitif 



120 

 

peserta didik antara sebelum dan setelah menggunakan media yang 

dikembangkan 

Berdasarkan pada tabel 4.15, dicari apakah media pembelajaran  

yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa atau tidak. 

Adapun langkah-langkah uji T sebagai berikut: 

a. Langkah pertama yaitu membuat Ha dan Ho dalam bentuk kalimat 

Ha = Terdapat perbedaan  pada hasil belajar siswa yang dapat dilihat 

dari perbedaan nilai yang diperoleh antara sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran autoplay 

H0 = Tidak terdapat perbedaan pemahaman pada hasil belajarsiswa 

yang dapat dilihat dari perbedaan nilai yang diperoleh antara sebelum 

dan sesudah menggunakan media pembelajaran autoplay.  

b. Langkah kedua yaitu mencari thitung dengan rumus 

  
 ̅

√
  

      

                                      

c. Langkah ketiga yaitu menentukan kiteria 

 Ha diterima apabila thitung
2
 < ttabel

2 

      Ho ditolak apabila thitung
2
 > ttabel

2 
 

d. Langkah keempet yaitu perhitungan 
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Tabel 4.16 

Tabel Perhitungan Uji T 

No Nama Responden 

Nilai 

Pre-

Test 

(X1) 

 

Nilai 

Post-

Test 

(X2) 

 

(X1-

X2) 
D D

2
 

1 Achmad Cathur Pradana 65 80 -15 15 225 

2 Achmad Yazid Al-Busthomy 50 85 -35 35 1225 

3 Adinda Putri Cindi Aulia 55 75 -20 20 400 

4 Adrian Edgar Ferdiansyah 60 80 -20 20 400 

5 Alin Setyowati 65 80 -15 15 225 

6 Alya Eka Nabila 70 90 -20 20 400 

7 Amaz Faisal Fajar Penggalih 50 85 -35 35 1225 

8 Anggi Dwi Kusumaningrum 55 90 -35 35 1225 

9 Ardila Putri Anggraini 40 80 -40 40 1600 

10 Brian Ardiansyah 45 80 -35 35 1225 

11 Dena Rismawati 70 90 -20 20 400 

12 Dentania Aminora Putri Rahayu 75 85 -10 10 100 

13 Dicki Bagus Satria 35 75 -40 40 1600 

14 Dwi Pradiki 40 80 -40 40 1600 

15 Eka Aulia Mahesti 55 80 -25 25 625 

16 Esa Febi Aurelia 65 90 -25 25 625 

17 Ferdy Setiawan 65 90 -25 25 625 

18 Fitri Ningtiyas 70 85 -15 15 225 

19 Hafizhal Maulana Nizar 55 75 -20 20 400 

20 Ian Desta Ariensyah 50 80 -30 30 900 

21 Irdan Faristyan 60 80 -20 20 400 

22 Muhammad Ismail Rosyid 60 80 -20 20 400 

23 Muhammad Rafli Saputra 45 85 -40 40 1600 
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24 Nevlin Nagata 40 75 -35 35 1225 

25 Nirina Dina Olivia 60 90 -30 30 900 

26 Perdana Agus Setiawan 70 90 -20 20 400 

27 Raditya Ahmad Hardani 75 90 -15 15 225 

28 Ragil Arif Purwanto 50 80 -30 30 900 

29 Rendi Devano Putra 50 80 -30 30 900 

30 Rizal Edi Sukarno 55 75 -20 20 400 

31 Rizanty Dwi Agista 45 85 -40 40 1600 

32 Rizki Fathu Rohman 70 80 -10 10 100 

33 Risky Rahmadani 60 90 -30 30 900 

34 Setiawan Pamuji 60 90 -30 30 900 

35 Syafira Amelia Mega Salsabila 65 85 -20 20 400 

36 Tio Eka Pratama 45 75 -30 30 900 

37 Titto Eka Aditya 40 70 -30 30 900 

38 Valentine Sherly Vidian Saputra 60 80 -20 20 400 

39 Wahyu Rahmadani 65 90 -25 25 625 

40 Yusuf El Friza 70 85 -15 15 225 

Jumlah  2280 3310 ∑D = 1030 ∑D
2 = 29550 
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 ̅  
  

 
 

 
    

  
 

 ̅        

 

  
 ̅

√
  

      

 

 
     

√
     

        

 

 
     

√
     
      

 

 
     

√     
    

 

 
     

√     
 

 
     

    
 

      

 

 

 

 

 

e. Langkah kelima adalah membandingkan  thitung   dan  ttabel 

 thitung  = 5,22 

 ttabel    = 1,684 

 

f. Langkah keenam adalah kesimpulan 

Hasil perhitungan di atas menunjukkan bahwa thitung lebih besar dari 

ttabel maka, HO ditolak dan Ha  diterima. Sehingga terdapat perbedaan yang 

signifikan antara nilai siswa sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran autoplay tematik intregatif Tema 3 peduli terhadap 

lingkungan hidup Subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan sekitar 

rumahku pembelajaran 1 dan 2 kelas IV. Selanjutnya dari rata-rata 

diketahui bahwa X2 lebih besar dari X1 (3310 > 2280), jadi menunjukkan 

bahwa post test lebih bagus dari pada pre test. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa media pembelajaran autoplay tematik intregatif Tema 3 peduli 
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terhadap lingkungan hidup Subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan 

rumahku pembelajaran 1 dan 2 kelas IV mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa dalam pembelajaran. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Analisis Pengembangan Media Pembelajaran Autoplay 

1. Penyusunan Media Pembelajaran 

Penyusunan media pemebalajaran autoplay dimulai dengan pemilihan 

tema, subtema, dan pemilihan pembelajaran berapa yang akan di gunakan 

sebagai materi dalam media autoplay, selanjutnya mencari kompetensi inti, 

kompetensi dasar ,dan indikator yang ada di dalam tema, subtema dan sub 

pembelajaran, kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator digunakan 

sebagai acuhan untuk membuat materi untuk media pembelajaran autoplay. 

Dan juga menyusun instrumen validasi ahli isi materi media pembelajaran, 

instrumen ahli media pembelajaran dan instrumen guru kelas. 

2. Desain Media Pembelajaran  

Desain produk media pembelajaran ini didesain semenarik mungkin 

agar siswa kelas IV SDN Tanjung rejo 4, Sukun, Malang  tertarik dan 

termotivasi dalam belajar Tematik khususnya pada Tema 3 peduli terhadap 

lingkungan hidup, subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku. 

Desain yang ditampilkan pada media autoplay  ini adalah sebagai berikut : 

a. Slide Pembuka  

Slide pembuka dalam media pembelajaran autoplay berisis judul, 

kelas, dan keterangan pembelajaran yanga akan dibahas di media ini yang 

hanya membahas pembelajaran 1 dan 2 . Judul dalam media  autoplay ini 

diamabil dari subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku. 
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Gambar yang ada dalam slide pembuka didominasi dengan warna biru 

dan putih yang bertujuan untuk mengkontraskan warna font pada judul 

sehingga lebih tajam dan lebih menarik dan membuat siswa lebih 

bersemangat. 

Terdapat tombol mulai dan tombol sound on dan sound off, tombol 

mulai berguna untuk memulai ke hemu utama yang berisi petunjuk 

penggunaan, ki,kd, indikator dan skl, materi, evaluasi, dan profil, tombol 

sound on dan off untuk menyalakan musik dan mematikan musik . 

b. Menu Utama Media Autoplay 

Menu utama media pembelajaran berisi tentang materi tema 3 

peduli terhadap lingkungan hidup subtema 1 hewan dan tumbuhan 

dilingkungan rumah ku di lengkapi dengan tombol menu petunjuk 

penggunaan, sk, kd, indikator dan skl, materi, evaluasi dan profil 

penyusun. Selain itu ada tombol sound menyala dan saund mati untuk 

menyalakan dan menghidupkan lagu, tombol keluar jika ingin keluar dari 

pelajaran dan tombol home untuk kemali ke menu utama 

Menu petunjuk penggunaan berisi tentang keterangan tombol-

tombol yang ada dimedia autoplay, petunjuk penggunaan dalam media ini 

bertujuan untuk membantu pengguna media autoplay agar tidak bingung 

saat menggunakan media autoplay ini. 

Menu KI,KD,Indikator, SKL berisi tentang ki,kd indikator yang 

ada di kelas IV khususnya Tema 3 peduli terhadap lingkungan hidup 

Subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku pembelajaran 1 

dan 2 yang berisis tentang kd dan indikator  pelajaran IPA,IPS, bahasa 

Indonesia, Matematika, SBdp, dan PJOK dalam pembelajaran 1 dan 2 
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Menu isi materi terdapat materi tema 3 peduli terhadap lingkungan 

hidup subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku 

pembelajaran 1 dan 2 yang berupa cerita bergamba berupa digital book 

yang bisa dibolak balik seperti buku asli sehingga menambah motivasi 

siswa untuk belajar. 

Menu evaluasi berisis soal-soal yang berhungan dengan materi 

yang ada dalam menu materi, soal-soal evaluasi berisis 10 soal ganda dan 

5 soal esssai, bertujuan untuk mengetahui apakah siswa faham dengan 

materi yang ada di media autoplay ini. 

Menu profil berisi tentang profil pembuat media yang berisi nama 

alamat, universitas, alamat email  dan nomer telpon pembuat media. 

c. Gambar Dan Animasi Pada Media Autoplay 

Gambar pada multimedia autoplay ini berisi dua macam gambar, 

ada gambar kartun dan gambar real (nyata). Hal ini dilakukan karena siswa 

akan lebih memahami dengan menggunakan gambar nyata, siswa bisa 

mempunyai angan- angan tentang hewan-hewan yang nyata. Sedangkan 

dengan adanya gambar kartun siswa tidak bosan untuk fokus pada 

pembelajaran.  

Animasi dalam media autoplay ini ditampilkan untuk menarik 

perhatian anak-anak dalam mempelajari . Selain untuk menarik perhatian 

siswa kelas IV. gambar animasi ditampilkan agar siswa kelas IV lebih 

semangat mengikuti pelajaran khususnya materi Tema 3 peduli terhadap 

lingkungan hidup Subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku 

pelajaran 1 dan 2  . Hal tersebut karena multimedia mempunyai nilai-nilai 
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praktis yaitu dapat membangkitkan motivasi dan merangsang siswa untuk 

belajar.

Jadi adanya animasi pada multimedia interaktif merupakan sesuatu 

yang harus ada meskipun hanya animasi sederhana untuk menarik 

perhatian pengguna saja. 

d. Musik Yang Digunakan Dalam Media Autoplay 

Selain gambar dan animasi yang dapat memotivasi siswa, pada 

media autoplay ini juga terdapat musik yang mengiringi tampilan media 

ini. Musik yang ada pada media ini disesuaikan dengan karakter anak yang 

menjadi sasaran pengguna multimedia ini yaitu anak SD/MI dan ketepatan 

materi yang sedang dipelajari yaitu materi Tema 3 peduli terhadap 

lingkungan hidup Subtema 1 hewan dan tumbuhan lingkungan rumahku 

pelajaran 1 dan 2 . Hal ini diharapkan agar siswa kelas IV lebih tertarik 

dan termotivasi dan merasa rilex ketika belajar. 

B. Analisis Tingkat Kelayakan dan Kemenarikan Produk Media Pembelajaran 

Autoplay 

1. Hasil Validasi Produk Media Pembelajaran 

Hasil validasi produk pengembangan media pembelajaran dilihat 

melalui lembar validasi yang sudah diperiksa dan disetujui oleh validator 

yang terdiri dari satu dosen ahli isi atau materi pada pelajaran K13, satu 

dosen ahli desain atau media pembelajaran, dan satu guru  kelas IV SD.  

Hasil validasi dari beberapa subjek telah dikonservasikan pada skala 

persentase berdasarkan pada tingkat kevaliditan serta pedoman untuk 

merevisi media pembelajaran yang dikembangkan dengan tingkat pencapaian 

sebagai berikut: 
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Tabel  5.1 

Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan Persentase 

Persentase ( % ) Tingkat Validitas Kriteria Kelayakan 

90- 100 Sangat Valid Sangat layak, tidak perlu 

revisi 

75- 89 Valid Layak, tidak perlu revisi 

65- 74 Cukup Valid Cukup layak, perlu revisi 

55- 64 Kurang Valid Kurang layak, perlu revisi 

0- 54 Sangat Tidak Valid Tidak layak revisi total 

 

a. Hasil Validasi Isi/Materi  

Paparan data hasil validasi isi/materi oleh dosen kurikulum K13 

bapak Dr. Muhammad Walid M.A terhadap materi pembelajaran Tematik 

Tema 3 peduli terhadap lingkungan hidup Subtema 1 hewan dan 

tumbuhan dilingkungan rumah ku pelajaran 1 dan 2 melalui media 

pembelajaran autoplay adalah sebagai berikut: 

1) Kejelasan rumusan topik pada pengembangan media pelajaran, 

diperoleh penilaian dengan persentase 80%. Hal ini menunjukkan 

bahwa rumusan topic pada pengembanagan media autoplay sudah 

jelas. 

2) Kesesuaian materi yang disajikan pada pengembangan media 

autoplay, diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa kesesuian materi yang disajikan pada 

pengembangan media autoplay sangat jelas. 
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3) Kesesuaian relevansi fokus pembelajaran dengan indikator pada 

pengembangan media autoplay, diperoleh penilaian dengan 

persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa kesesuaian relevansi 

fokus pembelajaran dengan indikator pada pengemabangan media 

autoplay sangat jelas. 

4) Kesesuaian rumusan indikator dalam media pembelajaran disajikan 

dengan rumusan kompetensi dssar yang telah ditetapkan dalam 

kurikulum K13, diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa rumusan indikator dalam media pembelajaran 

disajikan dengan rumusan kompetensi dssar yang telah ditetapkan 

dalam kurikulum K13 sanagat sesuai. 

5) Kesesuain isi pembelajran dalam media sesuai dengan kurikulum 

K13, diperoleh penilaian dengan persentase 80%. Hal ini 

menunjukkan bahwa isi pembelajran dalam media sesuai dengan 

kurikulum K13 sudah sesuai. 

6) Ketepatan sistematis uraian isi pembelajaran dalam media autoplay, 

diperoleh penilaian dengan persentase 80%. Hal ini menunjukkan 

bahwa Ketepatan sistematis uraian isi pembelajaran dalam media 

autoplay sudah sesuai. 

7) Kesesuaian ruang lingkup materi yang disajikan dalam media 

autoplay, diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa Kesesuaian ruang lingkup materi yang disajikan 

dalam media autoplay sudah sesuai. 
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8) Materi yang disajikan melalui media pembelajaran ini dapat 

memberikan motivasi kepada siswa agar lebih giat belajar .diperoleh 

penilaian dengan persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa 

materi yang disajikan media pembelajaran memberikan sudah 

memberikan motivasi. 

9) Kesesuaian tingkat kesukaran bahasa yang digunakan dalam 

pemahaman siswa, diperoleh penilaian dengan persentase 80%. Hal 

ini menunjukkan bahwa tingkat kesukaran bahasa yang digunakan 

dalam pemahaman siswa. 

10) Istrumen evaluasi (extras) yang digunakan dapat menggukur 

kemampuan siswa, diperoleh penilaian dengan persentase 80%. Hal 

ini menunjukkan bahwa Istrumen evaluasi (extras) yang digunakan 

sudah dapat menggukur kemampuan siswa. 

Dari penilaian ahli isi/materi  dapat dihitung persentase tingkat 

kevalidan bahan ajar sebagai berikut: 

    
  

   
       

      
  

  
       

         

Berdasarkan hasil penilaian ahli isi/materi diperoleh hasil persentase 

88%. Persentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi valid. 
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b. Hasil Validasi Media/Desain Pengembanagan Media Pembelajaran 

Paparan data hasil validasi media/desain dosen IPA UIN Maliki 

Malang bapak Agus Mukti Wibowo terhadap desain media autoplay 

adalah sebagai berikut: 

1) Kemenarikan model desain pengembangan media pembelajaran, 

diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa model desain pengembangan media 

pembelajaran sangat menarik.  

2) Kemenarikan desain layout pembuka media pembelajaran, 

diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa desain layout pada pembuka media 

pembelajaran menarik . 

3) Kejelasan dan kesesuaian gambar (ilustrasi) yang digunakan 

dalam media pembelajaran berbasis multimedia autoplay, 

diperoleh penilaian dengan persentase 80%. Hal ini 

menunjukkan bahwa gambar yang digunakan dalam media 

pembelajaran sudah sangat jelas dan sesuai. 

4) Kesesuaian pemakaian jenis huruf  dan pewarnaan dalam media 

pembelajaran berbasis multimedia autoplay, diperoleh penilaian 

dengan persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa pemakaian 

jenis huruf dan pewarnaan dalam media sudah sangat sesuai dan 

menarik. 

5) Kemenarikan efek animasi dalam media pembelajaran berbasis 

multimedia autoplay, diperoleh penilaian dengan persentase 
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100%. Hal ini menunjukkan bahwa efek animasi dalam media 

pembelajaran sangat menarik perhatian siswa. 

6) Kemenarikan musik pengiring dengan materi pelajaran, 

diperoleh penilaian dengan persentase 80%. Hal ini 

menunjukkan bahwa musik pengiring .dalam media menarik dan 

sesuai dengan materi. 

7) Ketetapan tata letak tombol navigasi (lanjut, kembali) dalam 

media pembelajaran, diperoleh penilaian dengan persentase 

100%. Hal ini menunjukkan bahwa penempatan tata letak 

tombol navigasi sudah tepat dan tidak mempersulit pengguna. 

8) Kemudahan sistem pengoprasian media pembelajaran berbasis 

multimedia autoplay, diperoleh penilaian dengan persentase 

80%. Hal ini menunjukkan bahwa dalam pengoprasian media 

pembelajaran sangat mudah untuk penggunanya. 

9) Kemenarikan layout yang digunakan pada media pembelajaran, 

diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa layout yang digunakan pada media 

menarik. 

10) Kemudahan memahami materi pelajaran dalam media 

pembelajaran , diperoleh penilaian dengan persentase 80%. Hal 

ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan media autoplay 

ini lebih mudah memahami materi. 

11) Keefektifan media pembelajaran berbasis autoplay yang 

dikembangkan dalam kegiatan pembelajaran, diperoleh penilaian 
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dengan persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa dengan 

menggunakan media pembelajaran autoplay, kegiatan 

pembelajaran dikelas lebih efektif. 

Dari penilaian ahli desain pengembangan dapat dihitung persentase 

tingkat kevalidan media pembelajaran sebagai berikut: 

   
  

   
       

     
  

  
       

         

Berdasarkan hasil penilaian ahli media/desain pengembangan 

diperoleh hasil persentase 89%. Presentase pencapaian tersebut berada 

pada kualifikasi  valid sehingga multimedia autoplay yang dikembangkan 

tidak perlu direvisi dan sudah layak untuk digunakan menurut ahli desain. 

c. Hasil Validasi Guru Kelas IV 

Paparan data hasil validasi guru kelas IV SDN Tanjung rejo 4 oleh 

Bu Endang Setyowati Utami. S.Pd terhadap materi pembelajaran Tematik  

melalui media pembelajaran autoplay adalah sebagai berikut: 

1) Kejelasan  rumusan topik pada pengemabangan media 

pembelajaran, diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal 

ini menunjukkan bahwa rumusan topik pada pengemabangan 

media pembelajaran sudah sangat jelas. 

2) Kesesuaian materi yang disajikan pada pengembangan media, 

diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini 
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menunjukkan bahwa materi yang disajikan pada pengembangan 

media sudah  sesuai. 

3) Kesesuaian relevensi fokus pembelajaran dengan indikator pada 

pengembangan media autoplay,  diperoleh penilaian dengan 

persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa relevensi fokus 

pembelajaran dengan indikator pada pengembangan media 

autoplay sudah sangat sesuai. 

4) Kesesuaian rumusan indikator dalam media pembelajaran 

disajikan dengan rumusan kompetensi dssar yang telah 

ditetapkan dalam kurikulum K13, diperoleh penilaian dengan 

persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa rumusan indikator 

dalam media pembelajaran disajikan dengan rumusan 

kompetensi dssar yang telah ditetapkan dalam kurikulum K13 

sudah sangat sesuai. 

5) Kesesuain isi pembelajran dalam mdia sesuai dengan kurikulum 

K13, diperoleh penilaian dengan persentase 80%. Hal ini 

menunjukkan bahwa isi pembelajran dalam mdia sesuai dengan 

kurikulum K13sudah sesuai. 

6) Ketepatan sistematis uraian isi pembelajaran dalam media 

autoplay, diperoleh penilaian dengan persentase 80%. Hal ini 

menunjukkan bahwa Ketepatan sistematis uraian isi 

pembelajaran dalam media autoplay sudah sesuai. 

7) Kesesuaian ruang lingkup materi yang disajikan dalam media 

autoplay, diperoleh penilaian dengan persentase 80%. Hal ini 
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menunjukkan bahwa ruang lingkup materi yang disajikan dalam 

media autoplay sudah sesuai. 

8) Materi yang disajikan melalui media pembelajaran ini dapat 

memberikan pemahaman dalam membaca siswa, diperoleh 

penilaian dengan persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa  

Materi yang disajikan melalui media pembelajaran ini dapat 

sudah dapat memberikan pemahaman dalam membaca siswa. 

9) Kesesuaian tingkat kesukaran bahasa yang digunakan dalam 

pemahaman siswa, diperoleh penilaian dengan persentase 100%. 

Hal ini menunjukkan bahwa tingkat kesukaran bahasa yang 

digunakan dalam pemahaman siswa sudah sesuai. 

10) Istrumen evaluasi (extras) yang digunakan dapat menggukur 

kemampuan siswa, diperoleh penilaian dengan persentase 80%. 

Hal ini menunjukkan bahwa Istrumen evaluasi (extras) yang 

digunakan sudah dapat menggukur kemampuan siswa. 

Dari penilaian guru kelas IV dapat dihitung persentase tingkat 

kevalidan media pembelajaran sebagai berikut: 

   
  

   
       

     
  

  
       

         

Berdasarkan hasil penilaian guru kelas IV diperoleh hasil persentase 

88%. Presentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi  valid. 
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d. Tingkat Kemenarikan Produk Media Pembelajaran Pada Kelas IV  

Tingkat kemenarikan produk media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif yang berupa autoplay ini dapat dilihat dari hasil 

penilaian angket uji coba lapangan pada siswa kelas IV yang selama 

pembelajaran menggunakan produk pengembangan. 

Berikut hasil penilaian angket uji coba lapangan pada setiap 

komponen dapat diinterprestasikan sebagaimana berikut: 

1. Media pembelajaran autoplay dapat memudahkan belajar denagan 

persen kevalidan sebesar 95%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

lebih mudah belajar dengan menggunkan media autoplay. 

2. Penggunaan media autoplay dapat memberikan  semangat dengan 

persen kevalidan sebesar 99%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

sangat bersemangat belajar dengan menggunkan media autoplay. 

3. Media pembelajaran autoplay ini mudah memahami materi dengan 

persen kevalidan sebesar 98%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

mudah memahami pelajaran dengan menggunakan media autoplay.  

4. Memahami gambar pada media autoplay dengan persen kevalidan 

sebesar 98%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa mudah memahami 

gambar yang ada di media autoplay. 

5. Jenis huruf dan ukuran yang terdapat di media autoplay ini mudah 

dipahami dengan persen kevalidan sebesar 98%. Hal ini menunjukkan 

bahwa siswa mudah memahami jenis dan ukuran huruf di media 

autopalay. 
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6. Selama menggunakan media pembelajaran autoplay tidak menemukan 

kata-kata sulit dengan pesen kevalidan 99%.Hal ini menunjukkan 

bahwa siswa tidak menemukan kata-taka sulit dalam media autoplay.  

7. Mudah memahami petunjuk dalam media autoplay dengan persen 

kevalidan sebesar 95%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa mudah 

memeahami petunjuk yang ada di media autoplay. 

8. Mudah  memahami bahasa yang digunakan di media autoplay dengan 

persen kevalidan sebesar 99%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

memahami bahasa yang digunkan dalam media autoply. 

9. Mudah memahami soal-soal yang ada di media autoplay dengan 

persen kevalidan sebesar 97%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

mudah memahami soal-soal yang terdapat di media autoplay . 

10. Dengan media autoplay dapat membatu memahamai pelajaran 

dengan persen kevalidan sebesar 97%. Hal ini menunjukkan bahwa 

media autoplay dapat membatu siswa memahami pelajaran . 

Dari penilaian tersebut, dapat dihitung dengan tingkat persentase 

kevalidan media evaluasi belajar sebagai berikut: 

   
  

   
       

     
    

    
       

         

Berdasarkan hasil penilaian uji coba lapangan diperoleh hasil 

persentase 97%. Sesuai dengan tabel kualifikasi tingkat kelayakan maka 

persentase pencapaian hasil angket yang diperoleh berada pada 
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kualifikasi sangat menarik. Hasil penilaian pada uji lapangan 

menunjukkan tingkat kemenarikan media pembelajaran media autoplay 

yang dikembangkan untuk siswa kelas IV SD tersebut termasuk dalam 

kriteria sangat layak dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

C. Analisis Hasil Peningkatan Hasil belajar siswa dengan Media Autoplay 

 Peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan media  autoplay pada 

Tema 3 peduli terhadap lingkungan hidup Subtema 1 hewan dan tumbuhan disekitar 

rumahku  yang diukur menggunakan pre-test dan post-test. Hasil analisis dari hasil 

pre-test dan post-test menunjukkan kenaikan yang signifikan hasil belajar siswa 

dengan menggunakan media autoplay Tema 3 peduli terhadap lingkungan hidup 

Subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku pelajaran 1 dan 2 . Pada rata-

rata pre-test hasil belajar siswa menunjukkan angka 57% sedangkan hasil belajar 

siswa pada pre-test menunjukkan 82,7%. ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

yakni 25,7% antara hasil pre- test dan post- tes. 

Berdasarkan pengolahan data hasil statistik post-test dari siswa yang dianilisis 

melalui rumus uji-t, diperoleh thitung sebesar 5,22. Hasil perolehan thitung ini 

selanjutnya akan dilakukan uji hipotesis dengan taraf signifikan 0,05 (5%). Diketahui 

pada tabel distribusi t bahwa taraf signifikan 0,05 (5%) dengan derajat kebebasan 

(db=39) adalah 1,684, jadi thitung (5,22) > ttabel (1,684). 

Hasil hipotesis menunjukkan bahwa Ha diterima, karena thitung lebih besar dari 

ttabel, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa adanya perbedaan yang signifikan 

terhadap hasil belajar  siswa kelas IV  SDN Tanjung rejo 4 Sukun, Malang  yang 

menggunakan media autoplay. Dengan kata lain, produk pengembangan media 

autoplay  berpengaruh terhadap hasil belajar  siswa kelas IV SDN Tanjung rejo 4, 

Sukun ,Malang . 
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BAB VI 

PENUTUP 

  

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan terhadap media autoplay 

Tematik intregatif  Tema 1 peduli terhadap lingkungan hidup Subtema 3 

hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku pembelajaran 1 dan 2 kelas IV 

SDN Tanjung rejo 4, Sukun, Malang ini dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. Prosedur Pembuatan Media Pembelajaran Autoplay adalah : 

a. Penyusunan Media Pembelajaran  

Penyusunan media pemebalajaran autoplay dimulai dengan 

pemilihan tema, subtema, dan pemilihan pembelajaran berapa yang 

akan di gunakan sebagai materi dalam media autoplay, selanjutnya 

mencari kompetensi inti, kompetensi dasar ,dan indikator yang ada di 

dalam tema, subtema dan sub pembelajaran, kompetensi inti, 

kompetensi dasar, dan indikator digunakan sebagai acuhan untuk 

membuat materi untuk media pembelajaran autoplay. Peneliti 

menggunkan tema 3 peduli terhadap lingkungan subtema 1 hewan dan 

tumbuhan dilingkungan rumah ku pembelajaran 1 dan 2. Dan juga 

menyusun instrumen validasi ahli isi materi media pembelajaran, 

instrumen ahli media pembelajaran dan instrumen guru kelas. 

b. Desain Media Pembelajaran  
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Desain media pembelajaran autoplay berisi beberapa kompenen 

yaitu:  

(1) Slide pembuka (2) Menu Utama (3) Petunjuk Penggunaan (4) 

SK, KD, Indikator pembelajaran  dan  Standar Kompetensi Lulusan   

(5) Isi materi (6) Evaluasi (7)  Profil.  

c. Isnturem Validasi  

Instrument validasi berisi tentang pertanyaan yang akan di ajukan 

kepada validator untuk menvalidasikan media pembelajaran 

autoplay, instrumen-instrumen tersebut sebagai berikut: 

1) Isntrumen validasi ahli isi/materi media pembelajaran 

2) Instrumen validasi ahli desain/ media pembelajaran 

3) Instrument validaasi guru kelas  

2. Tingkat Kelayakan dan Kemenarikan Pengembangan Media Pembelajaran 

Autoplay 

a. Hasil validasi ahli isi/ materi media pembelajaran  

Hasil validasi materi terhadap pengembanagan media 

pembelajaran autoplay Tematik intregatif mendapat kualifikasi baik 

berdasarkan penilaian terhadap media pembelajaran dengan persen 

kevalidan mencapai 88% yang berarti media pembelajaran autoplay 

Tematik intregatif valid dan tidak revisi. 

b. Hasil validasi ahli desain media pembelajaran  

Hasil validasi ahli desain terhadap pengembanagan media 

pembelajaran autoplay Tematik intregatif mendapa kualifikasi  baik 
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berdasarkan penilaian terhadap media pembelajran dengan tikat 

kevalidan mencapai 89% yang berarti media autoplay Tematik 

intregatif valid dan tidak revisi. 

c. Hasil validasi guru kelas 

Haasil validasi guru kelas IV terhadap pengembangan media 

pembelajaran autoplay Tematik intregatif mendap kualifikasai baik 

berdasarkan penilaian terhadap media pemblajaran autoplay dengan 

persen kevalidan mencapai 88% yang berarti media pembelajaran 

autoplay Tematik intregatif valid dan tidak revisi. 

d. Hasil kemenarikan media pembelajaran autoplay 

Hasil angket kemenarika media pembelajaran autoplay pada  siswa 

kelas IV terhadap pengembangan media pembelajaran autoplay 

Tematik intregatif memeliki tingkat kelayakan dan kemenarikan dengan 

kualifikasi sangat baik berdasarkan penilaian terhadap media 

pembelajaran mencapai kevalidan 97% yang berarti media 

pembelajaran autoplay sanagt valid dan tidak revisi. 

3. Hasil Peningkatan Hasil belajar Siswa dengan Media Autoplay  

a. Hasi penyajian data pre-test dan post test 

Hasil analisis dari hasil pre-test dan post-test dari sebelum 

penggunaan media dan sesudah penggunaan media  menunjukan bahwa 

rata-rata perolehan hasil belajar pre-test hanya mencapai 57% 

sedangkan post-test mencapai 82,7% yang menunjukan bahwa terdapat 
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meningkatan perolehan belajar siswa sebesar 25,7% setelah belajar 

menggunkan produk media autoplay dari hasil pengembangan. 

b. Hasil analisis uji T 

Berdasarkan pengolahan data hasil statistik post-test dari siswa 

yang dianilisis melalui rumus uji-t, diperoleh thitung sebesar 5,22. Hasil 

perolehan thitung ini selanjutnya akan dilakukan uji hipotesis dengan taraf 

signifikan 0,05 (5%). Diketahui pada tabel distribusi t bahwa taraf 

signifikan 0,05 (5%) dengan derajat kebebasan (db=39) adalah 1,684, jadi 

thitung (5,22) > ttabel (1,684). 

Hasil hipotesis menunjukkan bahwa Ha diterima, karena thitung lebih 

besar dari ttabel, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa adanya 

perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas IV  SDN 

Tanjung rejo 4 Sukun, Malang  yang menggunakan media autoplay. 

Dengan kata lain, produk pengembangan media autoplay  berpengaruh 

terhadap hasil belajar  siswa kelas IV SDN Tanjung rejo 4, Sukun ,Malang 

. 

B. Saran 

Saran-saran yang diajukan meliputi saran untuk keperluan pemanfaatan 

produk, diseminasi produk, dan keperluan pengembanagn lebih lanjut. Secara 

rinci saran-saran tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Saran untuk keperluan pemanfaatan produk 

untuk mengopitimalkan pemanfaatan media pembelajaran autoplay 

kelas IV Tema 3 peduli terhaddap lingkungan Subtema 1 hewan dan 
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tumbuhan dilingkungan rumahku pembelajaran 1 dan 2 kelas IV di sarankan 

hal-hal sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran autoplay Tema 3 peduli terhaddap lingkungan 

Subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku pembelajaran 1 

dan 2 kelas IV hendaknya di gunakan sebagai salah satu alternatife 

pembelajaran tematik Tema 3 peduli terhadap lingkungan Subtema 1 

hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku pembelajaran 1 dan 2. 

b. Media pembelajaran autoplay Tema 3 peduli terhadap lingkungan 

Subtema 1 hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku pembelajaran 1 

dan 2 kelas IV hendaknya digunakan dengan bimbingan guru. Hal ini 

karena media pembelajaran autoplay belum banyak diketahui, oleh 

karena itu hendaknya membaca petunjuk penggunaan sebelum 

menggunkan media autoplay. 

2. Saran untuk pengembangan lebih lanjut 

Untuk keperluan pengembangan lebih lanjut disarankan hal-hal 

berikut, Tema 3 peduli terhadap lingkungan Subtema 1 hewan dan 

tumbuhan dilingkungan rumahku pembelajaran 1 dan 2 kelas IV masih 

memilikibeberapa kelemahan sepertiyang telah disebutkan pada kajian 

produk hasil pengembangan. Oleh sebab itu, disarankan kepada 

pengenbangan yang berminat untuk mengatasi kelemahan ini. 

a. Tema 3 peduli terhadap lingkungan Subtema 1 hewan dan tumbuhan 

dilingkungan rumahku pembelajaran 1 dan 2 kelas IV  perlu 

dikembangkan dengan materi yang lain. Media pembelajaran autoplay 
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perlu dikembangkan sehingga dapat melatih kemampuan kemandirian 

siswa dan melatih kemampuan membaca siswa. Oleh sebab itu perlu 

dikembangkan media pembelajaran autoplay ini bukan hanya di kelas IV 

saja akan tetapi semua kelas bisa menggunakan media ini dan materi-

materi yang lain supaya bisa membantu siswa dalam belajar dengan 

mudah dan semangat. 

b. Disarankan kepada guru SD/MI khususnya guru kelas untuk lebih sering

menggunakan media pembelajaran dalam belajar untuk menerapkan

belajar yang efektif secara optimal.

c. Disarankan kepada guru SD/MI khusunya guru-guru yang mengajar

tematik untuk mengembangkan media autoplay dengan materi-materi

yang diajarkan dikelas. 

d. Media pembelajaran ini hanya terbatas ada Tema 1 peduli terhadap

lingkungan hidup Subtema 3 hewan dan tumbuhan dilingkungan

rumahku pembelajaran 1 dan 2. Oleh sebeb itu adanya pengembangan

tema yang lain khusunya kelas IV.
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