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Fitri,

ABSTRAK

Mila Diya, 2020. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Kontekstual Pada Mata Pelajaran IPA Materi Ekosistem untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SD/MI. Tesis, Program Studi
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Pascasarjana Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: (1) Dr. Ulfah Utami,
M.Si. (2) Dr. Eko Budi Minarno, M.Pd.

Kata Kunci: Pengembangan Multimedia Interaktif, Kontekstual, Ekosistem

Penelitian dan pengembangan ini dilatarbelakangi oleh kenyataan
bahwa pembelajaran mata pelajaran IPA materi ekosistem yang ada
kurang sesuai karakteristik siswa. Keterbatasan media ajar yang ada di
sekolah merupakan problematika pendidikan yang dapat menghambat
keberhasilan proses pembelajaran. Untuk mengatasi hal tersebut,
penelitian ini mengembangkan multimedia interaktif berbasis kontekstual
pada mata pelajaran IPA materi ekosistem untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas VV SD/MI. Tujuan penelitian pengembangkan ini adalah
menghasilkan produk berupa multimedia interaktif dengan hasil
produk media CD interaktif pada materi ekosistem dan mengetahui
efektivitas hasil belajar antara sebelum  menggunakan multimedia
interaktif dan setelah menggunakan multimedia interaktif.

Penelitian ini menggunakan model dan desain penelitian
pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch
dengan 5 langkah yakni menganalisis (analyze), merancang (design),
mengembangkan (develop), menerapkan (implement), mengevaluasi
(evaluate). Penelitian ini dilaksanakan di Ml Muhammadiyah 2 Paciran
dengan subjek penelitian kelas V.

Berdasarkan hasil validasi antara lain ahli materi menunjukkan
presentase mencapai 92,3%, validasi ahli media mencapai 93,9%, validasi
praktisi lapangan mencapai 90,0%, uji perorangan mencapai 86%, uji coba
kelompok kecil mencapai 89,0% dan uji coba lapangan mencapai
91,0%, yang kesemuanya memiliki kriteria sangat valid. Hasil belajar
siswa antara sebelum dan setelah menggunakan multimedia interaktif
menunjukkan perbedaan hasil belajar menjadi lebih meningkat yakni
31,6%. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata post-test antara sebelum dan
setelah yaitu 55 < 86. Hasil uji-t pada perhitungan SPSS 16,0 dengan
tingkat kemaknaan 0,05 diperoleh sig.(2-tailed) adalah 0,000 artinya Ha
diterima, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara sebelum dan
setelah menggunakan media ajar. Hal ini menunjukkan bahwa produk
yang dikembangkan memiliki kualifikasi tingkat kevalidan tinggi dan
efektif dalam meningkatkan hasil belajar.
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ABSTRACT

Fitri, Mila Diya, 2020. The Development of Contextual Based Interactive
Multimedia in Science Subjects for Ecosystem Materials to Improve Student
Learning Outcomes of Class V Elementary School / Islamic Elementary
School. Thesis, Islamic Elementary School Teacher Education Study
Program, Postgraduate of Maulana Malik lbrahim State Islamic University
Malang. Supervisor: (1) Dr. Ulfah Utami, M.Si. (2) Dr. Eko Budi Minarno,
M.Pd.

Keywords: Interactive Multimedia Development, Contextual, Ecosystem

This research and development is motivated by the fact that the
learning of natural science subjects on ecosystem materials does not suit
student characteristics. The limitation of teaching media in schools is an
educational problem that can hamper the success of the learning process. To
overcome this problem, this research develops contextual-based interactive
multimedia on natural science subjects in ecosystem materials to improve
student learning outcomes for grade V Elementary School / Islamic
Elementary School. The purpose of this development research is to produce
a product in the form of interactive multimedia with the results of interactive
CD media products on ecosystem material and determine the effectiveness
of learning outcomes between before using interactive multimedia and after
using interactive multimedia.

This research uses ADDIE development research model and design
developed by Robert Maribe Branch with 5 steps namely analyzing,
designing, developing, implementing, evaluating. This research was
conducted at Ml Muhammadiyah 2 Paciran with subjects in class V.

Based on the results of validation, from material experts showed a
percentage of 92.3%, validation of media experts reached 93.9%, validation
of field practitioners reached 90.0%, individual tests reached 86%, small
group experiment reached 89.0% and field experiment reaches 91.0%, all of
which have very valid criteria. Student learning outcomes between before
and after using interactive multimedia showed differences in learning
outcomes to be increased by 31.6%. This can be seen from the average post-
test between before and after that is 55<86. T-test results in the calculation
of SPSS 16.0 with a significance level of 0.05 obtained sig. (2-tailed) is
0,000 means that Ha is accepted, so there is a significant difference between
before and after using teaching media. This shows that the product
developed has a high validity level qualification and is effective in
improving learning outcomes.
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Makhluk hidup tidak dapat dilepaskan dari pengaruh lingkungan, baik
lingkungan biotik maupun abiotik.! Kesatuan makhluk hidup dengan
lingkungannya ini membentuk suatu sistem interaksi yang disebut ekosistem.?
Ekosistem dalam Al-Qur’an dapat dicermati dalam firman Allah surah Ar-
Ra’d ayat 4, sebagai berikut. Ar-Ra’d ayat 4, sebagai berikut.
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Artinya: “(4) Dan di bumi ini terdapat bagian-bagian yang berdampingan,
dan kebun-kebun anggur, tanaman-tanaman dan pohon kurma yang
bercabang dan yang tidak bercabang, disirami dengan air yang sama. Kami
melebihkan sebahagian tanam-tanaman itu atas sebahagian yang lain
tentang rasanya. Sesungguhnya pada yang demikian itu terdapat tanda-tanda
(kebesaran Allah) bagi kaum yang berfikir.”

s -
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S
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Berdasarkan tafsir Al-Mukhtasar oleh Syaikh Shalih bin Abdullah bin
Humaid dalam Al-Qur’an surah Ar-Ra’d ayat 4 tersebut memiliki makna
bahwa di bumi terdapat bagian yang bersebelahan dengan sebagian yang lain,
sebagaian darinya merupakan tanah yang baik yang dapat menumbuhkan

tanam-tanaman yang bermanfaat bagi manusia, dan sebagian yang lain

! Randall W. Myster, “What is Ecosystem Structure”, Caribbean Journal of Science, 37(1-
2), 2001, 131.

2 David J. Eldridge dan Alistair G. B. Poore (eds.), “Ecosystem Structure, Function, and
Composition in Rangelands are Negatively Affected by Livestock Grazing”, Ecological
Applications, 26(4), (2016), 1273.



bergaram lagi asin tidak dapat menumbuhkan apapun. Sesungguhnya pada
yang demikian ini terdapat tanda-tanda nyata bagi orang-orang yang memiliki
hati yang memahami perintah dan larangan dari Allah.® Oleh karena itu,
pemahaman tentang ekosistem sangat penting untuk dibelajarkan, terutama
kepada siswa sejak tingkat pendidikan dasar.*

Hal ini disebabkan, mengenalkan materi ekosistem sejak tingkat
pendidikan dasar dapat melatih peserta didik untuk berpikir logis, analisis,
sistematis, kritis dan kreatif, hal ini sesuai dengan tujuan mata pelajaran Iimu
Pengetahuan Alam (IPA)°, sebagaimana juga dikemukakan oleh Mulyasa,
bahwa tujuan IPA di Sekolah Dasar adalah memperoleh keyakinan terhadap
kebesaran Tuhan Yang Maha Esa berdasarkan keberadaan, keindahan dan
keteraturan alam ciptaan-Nya, mengembangkan keterampilan proses untuk
menyelidiki alam sekitar, dan meningkatkan kesadaran untuk berperan serta
dalam memelihara, menjaga dan melestarikan alam.®

Pembelajaran tentang ekosistem kepada siswa tidak terlepas dari
pembelajaran IPA (llmu Pengetahuan Alam).” Pembelajaran IPA memiliki
karakteristik, yaitu 1) proses ilmiah, proses ini untuk mengkaji fenomena alam

melalui cara tertentu untuk memperoleh ilmu, 2) produk ilmiah, produk ini

3 Syaikh Shalih bin Abdullah bin Humaid , “Tafsic Surah Ar-Ra’d ayat 4”

https://tafsirweb.com/3964-quran-surat-ar-rad-ayat-4. Diakses pada tanggal 11 Juni 2020.

4 Dwi Purnomo, Zuchrotus Salamah, “Upaya Meningkatkan Hasil Beljar Siswa Kelas V
Mata Pelajaran IPA Materi Ekosistem Dengan Menggunakan Model Pembelajaran Discovery
Learning”, Fundadiknas 2(1), (2019), 9.

5 Siti Asiah dan Mintohari, “Penerapan Metode Out Door Activity Dalam Pembelajaran
IPA Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar”, JPGSD 2(3), 2014, 1.

® Mulyasa, Kurikulum yang Disempurnakan, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2006),

111.

" Dwi Purnomo, Zuchrotus Salamah, “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V
Mata Pelajaran IPA Materi Ekosistem Dengan Menggunakan Model Pembelajaran Discovery
Learning”, Fundadiknas 2(1), 2019, 9.
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berisi fakta, prinsip, hukum, konsep, dan teori yang digunakan untuk
menjelaskan atau memahami alam serta fenomena yang terjadi, dan 3) sikap
ilmiah, sikap ilmuan untuk mencari kemudian mengembangkan ilmu
pengetahuan.®

Pembelajaran IPA materi ekosistem penting mengikuti teori belajar
Piaget yang berisi pada anak usia 7-11 tahun atau duduk di Sekolah Dasar
kelas V termasuk pada tahap operasional konkret,® sebab anak pada tahap ini
anak berpikir secara realistis, artinya berdasarkan apa yang di sekitarnya.
Peserta didik masih sangat membutuhkan benda-benda konkret untuk
membantu pengembangan kemampuan intelektualnya,’® Hal ini menjadi
landasan pentingnya pengembangan media untuk pembelajaran, sebab dengan
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa.'*

Satu diantara berbagai media pembelajaran adalah multimedia
interaktif'?> berbasis kontekstual.'® Karakteristik media pembelajaran ini

adalah 1) memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya

8 Nana Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Sinar Baru Algensido,
2013), 56.

® Muhammad Thobroni dan Arif Mustofa, Belajar dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Ar-
Ruzz, 2011), 96.

10 Suida Suwandari dan Lamijan Hadi Susarno, “Penerapan Model Quantum Teaching
untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Pada Siswa Kelas VI SDN Sidotopo III/50 Surabaya”,
JPGSD 2(2), 2014, 2.

11 Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 15), 2002.

12 Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer, (Bandung: Alfabeta, 2012), 146.

13 Mardika Surachman, Muntari, (eds.) “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Kontekstual untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas 1X Pada Materi Pokok
Sistem Koloid”, JPPIPA 1(1), 2015, 24.



menggabungkan unsur audio dan visual, 2) bersifat interaktif, memiliki
kemampuan untuk mengakomodasi pengguna, 3) bersifat mandiri, sehingga
dapat digunakan tanpa bimbingan orang lain,** 4) materi yang dikembangkan
berbasis kontekstual atau nyata.’® Keunggulan media pembelajaran ini adalah
materi yang dikembangkan dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari,
kegiatan belajar sesuai dengan komponen-komponen pendekatan kontekstual,
terintegrasi dengan ayat-ayat al-Qur’an, dilengkapi dengan game, video
pendukung materi.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan multimedia
interaktif berbasis kontekstual dapat meningkatkan hasil belajar siswa yang
ditunjukkan dengan uji t-test diperoleh hasil thiwng> tianer Yaitu 6,035 > 2.023,16
Multimedia interaktif berbasis kontekstual dapat meningkatkan pemahaman
konsep siswa yang ditunjukkan dengan uji t-test diperoleh hasil thitung™ ttavel
yaitu 6,761526 > 2.04523.1" multimedia interaktif berbasis kontekstual dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa yang ditunjukkan dengan
nilai probalitas sebasar 0,00 (p < 0,05).*® Sehingga, media ini diduga lebih

baik dibandingkan dengan media pembelajaran tipe yang lain.

4 Daryanto, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: PT Remaja Rosdakarya, 2013), 55.

15 Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual Konsep dan Aplikasi, (Bandung: PT
Refika Aditama, 2014), 38.

16 Fifit Sahputra, Restu, (eds.), “Development of Contextual-Based Interactive Multimedia
of Tema Daerah Tempat Tinggalku of 4" Grade Student in Public Elementary School (SDN)
054919 Kacangan, Secanggang District, Langkat Regency”, bIrLE-Journal 2(3), 2019, 370.

17 Dina Ahsanti Albar, Achmad Buchori, (eds.), “Pengembangan Multimedia Interaktif
dalam Pembelajaran Matematika dengan Pendekatan Kontekstual Ditinjau dari Pemahaman
Konsep Siswa”, Journal of Mathematics Education, Science and Technology 2(2), 2017, 229.

18 Mardhika Surachman, Muntari, (eds.), “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Kontekstual untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas X1 Pada Materi Pokok
Sistem Koloid”, JPPIPA 1(1), 2015, 30.



Pembelajaran IPA materi ekosistem berbasis kontekstual dapat
menggambarkan secara nyata atau konkrit kepada siswa, materi yang
dikembangkan sesuai dengan kehidupan atau lingkungan sehari-hari siswa®
tentang bagaimana ekosistem, jenis-jenis makanan hewan, jenis-jenis
ekosistem, penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya, daur hidup
hewan, dan perubahan ekosistem.?

Multimedia interaktif materi ekosistem berbasis kontekstual yang
dikembangkan sesuai dengan komponen pendekatan kontekstual, yakni
konstruktivisme  (contructivism), bertanya (questioning), menemukan
(inquiry), masyarakat belajar (learning community), berpikir kritis dan kreatif
(think critically and creatively), pemodelan (modeling), refleksi (reflection),
dan penilaian sebenarnya (authentic assessment),’ sehingga media yang
dikembangkan lebih bermakna.??

Media pembelajaran yang dikembangkan, diduga peserta didik akan
lebih termotivasi dan prestasi belajar meningkat,?® sebagaimana penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa media ajar berbasis multimedia autoplay
berdampak positif pada peningkatan hasil belajar peserta didik, hasil belajar

menunjukkan perbedaan yang cukup signifikan yakni 13,6% antara kelas

19 Achmad Buchori, “Pengembangan Multimedia Interaktif dengan Pendekatan Kontekstual
untuk Meningkatkan Pemecahan Masalah Kemampuan Matematika”, Jurnal Inovasi Teknologi
Pendidikan 6(1), 2019, 104.

20 Karitas, DP. DKk, Tematik Terpadu Kurikulum 2013 untuk SD/MI Kelas V. (Jakarta:Pusat

Kurikulum dan Perbukuan, 2017), 52-60.

2L Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual Konsep dan Aplikasi, (Bandung: PT
Refika Aditama, 2014), 7.

22 Mulyasa, Dadang Iskandar, dkk, Revolusi dan Inovasi Pembelajaran, (Bandung: PT
Remaja Rosdakarya, 2017), 106.

2 Husni Mubarak, “Pengembangan Media Ajar Berbasis Multimedia Autoplay dalam
Pembelajaran PKN Kelas III di SDI As Salam Malang”, (Pascasarjana UIN Malang: Tesis, 2014)



kontrol dan kelas eksperimen yaitu 79,56 < 90,37.2* Senada dengan itu,
penelitian yang dilakukan oleh Lugman, penelitian tersebut menunjukkan hasil
yang signifikan yakni 18,5% dari 65,23 menjadi 83,73.2° Selanjutnya, tidak
jauh berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Ratna, hasil penelitian
menunjukkan signifikansi 25.02% dari 59,64 menjadi 84,66.%°

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti pada bulan
September 2019 melalui wawancara dan observasi kepada guru dan siswa
kelas V MI Muhammadiyah 2 Paciran.?” Guru menyatakan konsentrasi dan
daya serap peserta didik dalam mengikuti pembelajaran masih rendah. Nilai
akhir siswa terhadap mata pelajaran khususnya IPA belum memuaskan secara
merata. Hal ini terlihat pada nilai rata-rata mata pelajaran IPA Kelas V-B
masih belum memuaskan, bahkan kurang dari standar nilai ketuntasan untuk
mata pelajaran IPA di Ml Muhammadiyah 2 Paciran yaitu 60,00 sedangkan
KKM yang ditentukan oleh sekolah adalah 80,00.

Hal lain yang melandasi penelitian ini ialah pembelajaran materi
ekosistem ini hanya menggunakan buku paket, kekurangan penggunaan buku
paket adalah membutuhkan ketekunan yang lebih tinggi, fasilitator harus
memantau terus menerus belajar siswa, artinya pembelajaran menjadi tidak

bermakna,?® sedangkan penggunaan multimedia interaktif materi ekosistem

2 Husni Mubarak, “Pengembangan Media Ajar Berbasis Multimedia Autoplay dalam

Pembelajaran PKN Kelas III di SDI As Salam Malang”, (Pascasarjana UIN Malang: Tesis, 2014)

% Lugman Ali, “Pengembangan Media Pembelajaran PAI Berbasis Macromedia Flash 8 di

SMA Islam Diponegoro Wagir”, (Pascasarjana UIN Maalang: Tesis, 2013)

% Ratna Nulinnaja, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbentuk

Macromedia Flash 8 di MI Sulaimaniyah Mojoagung Jombang”, (Pascasarjana UIN Malang:
Tesis, 2015)

27 Adi Purwanto, wawancara (Malang, 30 September 2019)
28 Suparman lbrahim Abdullah, Desain Instruksional, (Jakarta: Rineka Cipta, 1993), 197.



berbasis kontekstual diharapkan siswa dapat belajar bermakna, sebagaimana
dengan teori yang dikemukakan oleh Ausubel, bahwa pembelajaran bermakna
merupakan suatu proses mengaitkan informasi baru pada konsep-konsep
relevan yang terdapat dalam struktur kognitif seseorang.?®

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penelitian dan pengembangan
yang berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Kontekstual
Pada Mata Pelajaran IPA Materi Ekosistem untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Kelas V SD/MI” penting untuk dilakukan. Penelitian pengembangan ini
menggunakan model ADDIE yang dikembangkan oleh Branch, model ini
dipilih karena tahapannya yang sistematis dan memungkinkan revisi disetiap
tahapannya.’® Model ADDIE memungkinkan adanya revisi pada setiap
tahapannya, sedangkan Borg and Gall, Dick and Carey, revisi hanya pada
tahap pengembangan produk, sehingga produk yang akan dikembangkan

dengan menggunakan model ADDIE lebih berkualitas !

2 Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual Konsep dan Aplikasi, (Bandung: PT
Refika Aditama, 2014), 21.

% Hasrul Hadi dan Sri Agustina, “Pengembangan Buku Ajar Geografi Desa-Kota
Menggunakan Model ADDIE”, Jurnal Educatio 2(1), 2016, 94.

31 Hasrul Hadi dan Sri Agustina, “Pengembangan Buku Ajar Geografi Desa-Kota
Menggunakan Model ADDIE”, Jurnal Educatio 2(1), 2016, 94.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, rumusan masalah yang dapat
dirumuskan sebagai berikut.

1. Bagaimana proses pengembangan produk multimedia interaktif berbasis
kontekstual pada mata pelajaran IPA materi ekosistem untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD/MI yang dikembangkan?

2. Bagaimana validitas produk multimedia interaktif berbasis kontekstual
pada mata pelajaran IPA materi ekosistem untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas VV SD/MI yang dikembangkan?

3. Bagaimana kepraktisan produk multimedia interaktif berbasis kontekstual
pada mata pelajaran IPA materi ekosistem untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas V SD/MI yang dikembangkan?

4. Bagaimana efektifitas produk multimedia interaktif berbasis kontekstual
pada mata pelajaran IPA materi ekosistem untuk meningkatkan hasil

belajar siswa kelas V SD/MI yang dikembangkan?

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan  rumusan masalah  diatas, tujuan dilakukannya
pengembangan produk sebagai berikut.
1. Mendeskripsikan proses pengembangan produk multimedia interaktif
berbasis kontekstual pada mata pelajaran IPA materi ekosistem untuk

meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD/MI yang dikembangkan.



2.

Mendeskripsikan dan menganalisis validitas produk multimedia interaktif
berbasis kontekstual pada mata pelajaran IPA materi ekosistem untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD/MI yang dikembangkan.
Mendeskripsikan dan menganalisis kepraktisan produk multimedia
interaktif berbasis kontekstual pada mata pelajaran IPA materi ekosistem
untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD/MI yang
dikembangkan.

Mendeskripsikan dan menganalisis efektifitas produk multimedia
interaktif berbasis kontekstual pada mata pelajaran IPA materi ekosistem
untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD/MI yang

dikembangkan

D. Spesifikasi Produk

Produk yang dikembangkan adalah multimedia interaktif berbasis

kontekstual pada mata pelajaran IPA materi Ekosistem untuk siswa kelas V

SD/MI. Berikut spesifikasi multimedia interaktif yang dikembangkan (Tabel

1.1dan 1.2
Tabel 1.1 Spesifikasi Isi
No. Bagian Rincian
1. | Pendahuluan | Halaman depan
Peta kompetensi (kompetensi inti, kompetensi dasar, dan
indikator)
Petunjuk penggunaan tombol
Pengenalan karakter
2. | lsi Kegiatan pembelajaran 1: Ekosistem
a. Ayat al-Qur’an tentang ekosistem
b. Kegiatan pembelajaran disusun sesuai dengan
pendekatan kontekstual.
c. Uraian materi ekosistem, terdiri dari:




1) Komponen biotik (tumbuhan, hewan, dan
manusia)

2) Komponen abiotik (cahaya matahari, air, udara,
dan tanah)

Video pendukung materi

Informasi pendukung

Quiz

Latihan

. Refleksi

egiatan pembelajaran 2: Jenis Makanan Hewan

xXTQ oo

a. Ayat al-Qur’an tentang jenis makanan hewan

b. Kegiatan pembelajaran disusun sesuai dengan
pendekatan kontekstual.

c. Uraian materi jenis makanan hewan, terdiri dari:

1) Makanan yang berupa tumbuhan
2) Makanan yang berupa hewan lain
Video pendukung materi
Informasi pendukung
Quiz
Latihan
. Refleksi
egiatan pembelajaran 3: Jenis-Jenis Ekosistem
Avyat al-Qur’an tentang jenis-jenis ekosistem
Kegiatan pembelajaran disusun sesuai dengan
pendekatan kontekstual.
Uraian materi jenis-jenis ekosistem, terdiri dari:
1) Ekosistem alami
2) Ekosisteem buatan
Video pendukung materi
Informasi pendukung
Quiz
Latihan
. Refleksi
Kegiatan pembelajaran 4: Penggolongan Hewan
Berdasarkan Jenis Makanannya
a. Ayat al-Qur’an tentang penggolongan hewan
berdasarkan jenis makanannya
b. Kegiatan pembelajaran disusun sesuai dengan
pendekatan kontekstual.
¢. Uraian materi penggolongan hewan berdasarkan jenis
makanannya, terdiri dari:
1) Herbivore
2) Karnivore
3) Omnivore
d. Video pendukung materi
e. Informasi pendukung

XTQ@ oo

oo
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f. Quiz
g. Latihan
h. Refleksi
Kegiatan pembelajaran 5: Daur Hidup Hewan
a. Ayat al-Qur’an tentang daur hidup hewan
b. Kegiatan pembelajaran disusun sesuai dengan
pendekatan kontekstual.
c. Uraian materi daur hidup hewan, terdiri dari:
1) Hewan bermetamorfosis
a) Metamorfosis sempurna
b) Metamorphosis tidak sempurna
2) Hewan yang tidak bermetamorfosis
Video pendukung materi
Informasi pendukung
Quiz
Latihan
. Refleksi
egiatan pembelajaran 6: Perubahan Ekosistem
Avyat al-Qur’an tentang perubahan ekosistem
Kegiatan pembelajaran disusun sesuai dengan
pendekatan kontekstual.
Uraian materi perubahan ekosistem, terdiri dari:
1) Penyebab perubahan eksositem
2) Macam-macam perubahan ekosistem

XTQ oo

oo

o

3) Contoh masing-masing perubahan ekosistem

d. Video pendukung materi
e. Informasi pendukung
f. Quiz
g. Latihan
h. Refleksi
3. | Penutup Referensi
Profil pengembang
Tabel 1.2 Spesifikasi Tampilan
No. Bagian Rincian
1. Bentuk Multimedia interaktif yang dikembangkan
berupa software CD.
2. Font Bertina, Quite Magical
3. Ukuran Huruf Ukuran huruf judul 18 pt, isi 14 pt, dengan
spasi 1,5
4. | Aplikasi Media Autoplay Media Studio 8.0, quiz creator.
5. | Aplikasi Desain Photoshop dan corel draw X6
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E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan
Penelitian dan pengembangan multimedia interaktif berbasis
kontekstual pada mata pelajaran IPA materi Ekosistem bertujuan untuk
membantu siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Adapun manfaat lainnya
adalah sebagai berikut.
a. Bagi Guru dan Peneliti
Dengan dilaksanakannya penelitian ini, dapat membantu melengkapi
kurangnya media pembelajaran yang guru miliki, khususnya untuk mata
pelajaran IPA kelas V SD/MI. Tidak hanya itu, besar harapan peneliti
dengan adanya multimedia interaktif ini menjadikan proses pembelajaran
ini menjadi efektif dan efisien. Adapun bagi peneliti, melalui eksperimen
ini dapat mengetahui teori pengembangan media pembelajaran dan cara
membuat multimedia interaktif yang aplikatif khususnya pada aplikasi
Autoplay.
b. Bagi Siswa
Dengan dilaksanakannya penelitian ini, akan membantu siswa dalam
menghadapi kesulitan belajar pada mata pelajaran IPA, karena multimedia
interaktif berbasis kontekstual ini sifatnya aplikatif dan menyenangkan,
sehingga siswa dapat terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.
c. Bagi Sekolah
Bagi SD/MI, hasil penelitian ini sangat bermanfaat dalam rangka
melengkapi kurangnya multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA

berbasis kontekstual, sehingga media pembelajaran yang digunakan akan
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lebih berinovasi untuk membantu memahamkan dan meningkatkan hasil
belajar siswa.
d. Bagi Pengelola Program Studi PGMI
Penelitian ini, secara umum diharapkan dapat memberikan informasi
penting kepada mahasiswa untuk mengembangkan media multimedia
interaktif pada pembelajaran IPA dan secara khusus dapat diterapkan pada

materi ekosistem.

F. Asumsi dan Keterbatasan
Beberapa asumsi yang mendasari dalam pengembangan multimedia
interaktif berbasis kontekstual pada mata pelajaran IPA materi Ekosistem
antara lain:
1. Multimedia interaktif ini, diasumsikan siswa dan guru mampu memahami
petunjuk penggunaan multimedia interaktif.
2. Multimedia interaktif ini, diasumsikan siswa dan guru dapat
mengoperasikan komputer atau laptop.
Beberapa keterbatasan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah
sebagai berikut:
1. Materi yang digunakan mengacu pada kurikulum 2013.
2. Pengembangan ini terbatas hanya dilakukan pada kelas V MI
Muhammadiyah 2 Paciran.

3. Pengembangan media ini dibatasi hanya pada materi ekosistem.
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4. Program yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran ini
adalah aplikasi Autoplay Media Studio 8.0, kemudian didukung oleh
aplikasi pendukung, seperti quiz creator.

5. Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan perangkat keras
(hardware) berupa personal computer (PC) atau laptop, sehingga dapat
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar secara maksimal.

6. Media pembelajaran membutuhkan spesifikasi untuk komputer atau laptop
minimal dengan processor AMD A9.

7. Media pembelajaran ini dikembangkan untuk proses belajar mengajar di

dalam kelas.

. Penelitian Terdahulu dan Orisinalitas Penelitian
Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran sudah banyak

dilakukan. Telah ditemukan beberapa penelitian terdahulu yang terkait dengan

pengembangan mdia pembelajaan untuk pembelajaran, antara lain sebagai
berikut:

1. Husni Mubarak. Tesis yang ditulis pada tahun 2014 yang berjudul
“Pengembangan Media Ajar Berbasis Multimedia Autoplay dalam
Pembelajaran PKN Kelas 11l Di SDI As Salam Malang”. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan produk media ajar berbasis multimedia
autoplay. Pengembangan ini menggunakan model desain pengembangan
Dick and Lou Carey yang memiliki 10 tahapan pengembangan. Hasil

penelitian dengan hasil validasi ahli isi 94%, validasi ahli desain 90.667%,
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validasi ahli bahasa 80%. Hal tersebut membuktikan serta menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dikatakan layak untuk
digunakan. Perbedaan penelitian ini dengan yang akan dilakukan oleh
peneliti adalah dari segi pendekatan yang digunakan, yakni
mengembangkan multimedia interaktif berbasis kontekstual.

. Musdalifah. Tesis yang ditulis pada tahun 2019 berjudul “Pengembangan
Media Komik Digital pada Pembelajaran Matematika Materi Pengolahan
Data di Kelas V MI Darussalam Curahmalang Jombang”. Penelitian ini
menghasilkan media komik digital. Pengembangan ini menggunakan

model desain pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Devlopment,

Implementation, and Evaluation). Hasil penelitian berupa media komik

berbentuk digital, dengan hasil validasi materi 91,4%, validasi ahli media
95%, validasi ahli pembelajaran 95%. Hal tersebut membuktikan serta
menunjukkan bahwa media komik digital yang dikembangkan dikatakan
layak untuk digunakan. Perbedaan penelitian ini dengan yang akan
dilakukan oleh peneliti adalah peneliti sebelumnya mengembangkan media
komik digital, sedangkan peneliti mengembangkan multimedia interaktif
berbasis kontekstual.

Muhammad Khoirul Absor. Tesis yang ditulis pada tahun 2018 berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Tematik Integratif Berbasis
Videocribe pada Kelas IV MI Perwanida Blitar”. Penelitian ini
menghasilkan media pembelajaran tematik integrative berbasis videocribe.

Pengembangan ini menggunakan model pengembangan Dick and Lou
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Carey dengan menggunakan 10 tahapan pengembangan. Hasil penelitian
berupa media pembelajaran berbasis videocribe, dengan hasil validasi
materi/isi 94%, validasi desain 70%, validasi ahli pembelajaran 80%. Hal
tersebut membuktikan serta menunjukkan bahwa bahan pembelajaran yang
dikembangkan dikatakan layak untuk digunakan. Perbedaan penelitian ini
dengan yang akan dilakukan oleh peneliti adalah peneliti sebelumnya
mengembangkan media pembelajaran berbasis videoscibe, sedangkan
peneliti mengembangkan multimedia interaktif berbasis kontekstual.

Ulfa Maria, Ani Rusilowati, Wahyu Haryanto. Jurnal internasional yang
ditulis pada tahun 2019 ini berjudul “Interactive Multimedia Development
in The Learning Process of Indonesian Culture Introduction Theme for 5-6
Year Old Children”. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk
multimedia interaktif. Pengembangan ini menggunakan model modifikasi
yang dinamai Thiagarajan Four D Model (FD Model), menggunakan 4
prosedur pengembangan. Hasil penelitian berupa media pembelajaran
dengan menggunakan Adobe Flash CS4, hasil uji lapangan menunjukkan
penguasaan belajar siswa dengan menggunakan media pembelajaran yang
dikembangkan meningkat 80%. Hal tersebut membuktikan serta
menunjukkan bahwa pembelajaran yang dikembangkan layak untuk
digunakan. Perbedaan penelitian ini dengan yang akan dilakukan oleh
peneliti adalah peneliti sebelumnya hanya mengembangkan multimedia
interaktif tanpa pendekatan dan basis, sedangan peneliti mengembangkan

multimedia interaktif berbasis kontekstual.
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5. Kharisma Pratama Putri, Florentina Widihastrini. Jurnal internasional yang
tulis pada tahun 2019 ini berjudul “Interactive Multimedia Development in
The Natural Science Learning Mainly Lesson of Transformation of Earth
and Sky Topographies”. Penelitian ini menghasilkan produk multimedia
interaktif. Pengembangan ini menggunakan model yang dikemukakan
Waterfall yang terdiri dari 5 tahapan. Hasil penelitian dan pengembangan
berupa produk media pembelajaran, hasil validasi menunjukkan validasi
ahli media 88%, validasi ahli materi 92%, validasi ahli bahasa 92%. Hal
tersebut membuktikan serta menunjukkan bahwa pembelajaran yang
dikembangkan layak untuk digunakan. Perbedaan penelitian ini dengan
yang akan dilakukan oleh peneliti adalah peneliti sebelumnya hanya
mengembangkan multimedia interaktif tanpa pendekatan dan basis,
sedangan peneliti mengembangkan multimedia interaktif berbasis
kontekstual.

6. Nindy Mustika Wandani dan Syaiful Hamzah Nasution. Jurnal yang ditulis
pada tahun 2017 ini berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif
dengan Autoplay Media Studio Pada Materi Kedudukan Relatif Dua
Lingkaran”. Penelitian ini menghasilkan produk multimedia interaktif
autoplay. Pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE
dengan langkah yang dikemukakan oleh Lee dan Owens dengan
menggunakan 5 tahapan pengembangan. Hasil penelitian berupa media
pembelajaran berbasis autoplay, dengan hasil validasi materi 90,67%,

validasi ahli media 90%. Hal tersebut membuktikan serta menunjukkan
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bahwa pembelajaran yang dikembangkan layak untuk digunakan.
Perbedaan penelitian ini dengan yang akan dilakukan oleh peneliti adalah
peneliti sebelumnya mengembangan pada materi kedudukan relative dua

lingkaran, sedangkan peneliti pada materi ekosistem.
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Tabel 1.3 Penelitian Terdahulu dan Orisinalitas Penelitian

dikembangkan

Nama dan
No Tahun Judul Penelitian Persamaan Perbedaan Orisinalitas Penelitian
Penelitian
1. | Husni Mubarak | Pengembangan Media Ajar Menghasilkan . Materi yang | 1. Menghasilkan
Tahun 2014. Berbasis Multimedia produk dikembangkan multimedia  interaktif
Autoplay dalam pengembang_an _ untuk kelas Il yang terintégrasi
Pembelajaran PKN Kelas perupa _multlmedla SD/M_I. dengan ayatAI-Qur an.
. interaktif. . Sesuali dengan | 2. Menghasilkan
Il Di SDI As  Salam Menggunakan kurikulum KTSP. multimedia  interaktif
Malang model Pengembangan yang berbasis
pengembangan media dalam mata kontekstual atau
ADDIE. pelajaran PKN. berdasarkan kehidupan
. Tempat sehari-hari siswa;
penelitian.
2. | Musdalifah Pengembangan Media Menghasilkan Pengembangan
Tahun 2019 Komik Digital pada produk media dalam mata
Pembelajaran Matematika pengembangan. pelajaran
Materi Pengolahan Data di AL g T
mengukur . Tempat
Kelas V' Ml Darussalam efektifitas media. penelitian.
Curahmalang Jombang Menggunakan
model
pengembangan
ADDIE.
Materi yang
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untuk  kelas V
SD/ML.
Muhammad Pengembangan Media Menghasilkan . Materi yang
Khoirul  Abshor | pembelajaran Tematik produk dikembangkan
Tahun 2018 Integratif Berbasis pengembangan. untuk kelas IV
Videocribe pada Kelas 1V A M 5 S
i i mengukur Pengembangan
M Perwanida Blitar. efektifitas media. media adalah
Menggunakan pembelajaran
kurikulum 2013. tematik.
. Tempat
penelitian.
Ulfa Maria, Ani | Interactive Multimedia Menghasilkan Model
Rusilowati, Development in  The produk pengembangan
Wahyu Haryanto Learning Process  of pengembangan menggunakan
Tahun 2019 : berupa multimedia Four D model
Indonesw}n e interaktif. (FD Model)
Introduction Theme for 5-6 o et ke-3 | 2. Materi yang
Year Old Children. mengukur dikembangkan

Journal of Primary
Education

ISSN : 2252-6404
Universitas Negeri
Semarang

efektifitas media.

untuk anak usia
dini.

. Tempat

penelitian.
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Kharisma
Pratama

Florentina
Widihastrini
Tahun 2019

Putri,

Interactive Multimedia
Development in  The
Natural Science Learning
Mainly Lesson of
Transformation of Earth
and Sky Topographies.

Journal of Primary
Education

ISSN : 2502-4515
Universitas Negeri
Semarang

Menghasilkan
produk
pengembangan
berupa multimedia
interaktif.
Pengembangan
media
pembelajaran
adalah pada mata
pelajaran IPA.

Model
pengembangan
menggunakan
waterfall ~ model
compising.

Materi yang

. dikembangkan

untuk kelas IV
SD/MI

Nindy Mustika
Wandani dan
Syaiful Hamzah
Nasution

Tahun 2017

Pengembangan Multimedia
Interaktif dengan Autoplay
Media Studio Pada Materi
Kedudukan Relatif Dua
Lingkaran.

Jurnal Kajian Pembelajaran
Matematika (JKPM)
Volume 1 Nomor 2

ISSN: 2549-8584
Universitas Negeri Malang

Menghasilkan
produk
pengembangan.
Menggunakan
model
pengembangan
ADDIE.

. Sesuai

Materi yang
dikembangkan
untuk kelas XI.
dengan
kurikulum KTSP.
Pengembangan
media dalam mata
pelajaran
Matemaika.

. Tempat

penelitian.
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A. Definisi Operasional
Keserasian  pandangan dibutuhkan untuk menghindari adanya
kesalahtafsiran atau kesalahpahaman dalam pengertian penelitian dan
pengembangan ini, maka berikut ini definisi operasioanal yang ada dalam
penelitian dan pengembangan ini:
1. Pengembangan
Pengembangan adalah proses menterjemahkan spesifikasi desain ke
dalam suatu wujud fisik tertentu. Pengembangan produk yang dikembangkan
adalah mengembangkan multimedia interaktif. Model pengembangan yang
dipilih adalah model pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh
Branch, tahapan ADDIE meliputi Analyze (Menganalisis), Design
(Merancang), Develop (Mengembangkan), Implement (Menerapkan), dan
Evaluate (Mengevaluasi).
2. Multimedia Interaktif
Multimedia dimaksudkan seperangkat media yang terdiri dari
beberapa komponen media pembelajaran (teks, grafis, gambar, foto, audio,
video dan animasi) yang saling teringrasi sehingga mampu berinteraksi
dengan penggunanya, sedangkan interaktif dimaksudkan media pembelajaran
yang dikembangkan interaktif antara siswa dengan media, dengan demikian

minat siswa untuk belajar menjadi lebih tinggi.
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3. Pendekatan Kontekstual

Pendekatan kontekstual ialah pendekatan pembelajaran yang
membantu guru dalam mengaitkan materi yang dipelajari oleh siswa dengan
kehidupan nyata siswa baik dalam lingkungan sekolah, keluarga, maupun
masyarakat dengan tujuan menemukan makna dari apa yang dipelajarinya.
Contoh ketidakseimbangan ekosistem, apa jadinya kalau rusa tidak ada
harimau, populasi rusa akan meningkat dengan cepat, namun akhirnya terjadi
kematian massal rusa, karena ketersediaan pangan tidak mencukupi.

4. Materi Ekosistem

Materi ekosistem yang disampaikan pada tingkatan Sekolah Dasar
terdiri dari 6 sub bahasan, yaitu 1) Ekosistem, subbab ini menjelaskan tentang
komponen biotik dan komponen abiotic, 2) Jenis makanan hewan, subbab ini
terdiri dari hewan yang memakan tumbuhan dan hewan yang memakan hewan
lain, 3) Jenis-jenis ekosistem, pada subbab ini terdiri dari ekosistem alami dan
ekosistem buatan, 4) Penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya,
pada subbab ini terdiri dari hewan herbivore, karnivore, dan hewan omnivore,
5) Daur hidup hewan, pada subbab ini terdiri dari hewan yang dapat
bermertamorfosis, kategori ini termasuk metamorfosis sempurna dan
metamorfosis tidak sempurna dan hewan yang tidak dapat bermertamorfosis,
dan 6) Perubahan ekosistem, subbab ini terdiri dari penyebab perubahan
ekosistem, perubahan ini terjadi alami dan kegiatan manusia dan cara

penanganan perubahan ekosistem.
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5. Kepraktisan Produk
Kepraktisan produk diperoleh dari praktisi lapangan (guru) setelah
menggunakan multimedia interaktif yang dikembangkan. Tujuannya untuk
mengetahui kemudahan dan kebermanfaatan dalam menggunakan multimedia
interaktif. Hasil dari penilaian tersebut akan diproses dengan menggunakan
skala linkert. Beberapa indikator kepraktisan produk adalah kesesuaian
materi/isi, kesesuaian konstruksi multimedia, tata bahasa, dan layout.
6. Efektivitas Produk
Efektivitas produk ini dimaksudkan untuk mengetahui perbedaan prestasi
siswa antara sebelum menggunakan multimedia interaktif dengan sesudah
menggunakan multimedia intearktif yang dikembangkan. Selanjutnya
dilakukan uji t dengan rumusan hipotesis, yaitu Ho adalah hasil belajar siswa
yang menggunakan multimedia interaktif sama antara sebelum menggunakan
dan sesudah menggunakan multimedia interaktif. Sedangkan Ha adalah Hasil
belajar siswa yang menggunakan multimedia interaktif lebih baik antara
sebelum menggunakan dan sesudah menggunakan multimedia interaktif.
Pengambilan keputusan efektivitas adalah Jika probalitas (sig.) < 0,05, maka

Ho ditolak. Jika probalitas (sig.) > 0,05, maka Ho diterima.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teoritik
1. Ekosistem dalam Perspektif Islam dan Sains

Materi ekosistem ini mengacu pada kurikulum 2013 yang disampaikan
kepada kelas V SD/MI, yang terdiri dari ekosistem, jenis-jenis makanan
hewan, jenis-jenis ekosistem, penggolongan hewan berdasarkan jenis
makanannya, daur hidup hewan, dan perubahan ekosistem, berikut penjelasan

masing-masing subbab materi.

a. Ekosistem

Makhluk hidup tinggal di lingkungan yang sesuai dengan
kebutuhannya. Lingkungan terdiri atas komponen yang hidup (biotik) dan
komponen tak hidup (abiotik).*? Bagian yang hidup di sebuah lingkungan
terdiri dari tumbuhan, hewan, dan manusia. Lingkungan yang tak hidup
terdiri atas cahaya matahari, air, udara dan tanah, sedangkan bagian yang
tak hidup (abiotik) pada lingkungan dapat menunjang kebutuhan makhluk

hidup (biotik).3® Allah telah menciptakan semesta ini supaya manusia

%2 Randall W. Myster, “What is Ecosystem Structure”, Caribbean Journal of Science 37(1-2),
2001, 131.

3 Randall W. Myster, “What is Ecosystem Structure”, Caribbean Journal of Science 37(1-2),
2001, 132.
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dapat mengambil manfaatnya, sebagaimana dengan firman Allah surah

Ibrahim ayat 32.34

/
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Artinya: “(32) Allah-lah yang telah menciptakan langit dan bumi dan
menurunkan air hujan dari langit, kemudian Dia mengeluarkan dengan
air hujan itu berbagai buah-buahan menjadi rezeki untukmu; dan Dia
telah menundukkan bahtera bagimu supaya bahtera itu, berlayar di
lautan dengan kehendak-Nya, dan Dia telah menundukkan (pula) bagimu
sungai-sungai ”’

Berdasarkan ayat tersebut, dapat diambil pelajaran bahwa Allah
menciptakan langit dan bumi, menurunkan hujan supaya manusia dapat
mengambil manfaatnya.®* Bagian hidup dan tak hidup di sebuah
lingkungan saling berinteraksi dan saling bergantung satu sama lain.
Interaksi antara makhluk hidup dan benda-benda tak hidup di sebuah

lingkungan disebut ekosistem. Ekosistem tersusun atas individu, populasi,

dan komunitas.3®

% Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Semarang: Asy-Syifa), 259.

% Tafsir Ibnu Katsir ~ Online,  “Tafsir ~ Surah  Ibrahim ayat  32-34”,
http://www.ibnukatsironline.com, diakses tanggal 31 Januari 2020.

3% Randall W. Myster, What is Ecosystem Structure, 133.
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b. Jenis-jenis Makanan
Jenis makanan hewan dikelompokkan menjadi dua, yaitu makanan
yang berupa tumbuhan dan makanan yang berupa hewan lain.*” Allah

berfirman pada surah An-Nahl ayat 10, sebagai berikut.®

N L L /‘{E/~/ . e DI SN
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Artinya: “(10) Dialah, Yang telah menurunkan air hujan dari langit
untuk kamu, sebagiannya menjadi minuman dan sebahagianya
(menyuburkan) tumbuh-tumbuhan, yang pada (tempat tumbuhnya) kamu
menggembalakan ternakmu’”

Berdasarkan ayat tersebut, Allah telah menurunkan air hujan dan
membaginya sebagian untuk menyuburkan tanaman dan sebagain untuk
mengembala ternak. Hal tersebut, dapat dijadikan dasar bahwa Allah
telah menciptakan tumbuhan dan hewan.®® Hewan yang memakan berupa
tumbuhan adalah kuda, ulat, sapi, rusa, zebra, dll. Sedangkan hewan yang

memakan hewan lain adalah harimau, singa, burung elang, ular, dll.

37 Babatunde O. Alao dan Andrew B. Falowo, (eds.), The Potential of AAnimal By-Products in
Food Systems: Production, Prospect and Challenges, Article Sustainability, 9(1089), 2017, 4.

38 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Semarang: Asy-Syifa), 268.

39 Tafsir Ibnu Katsir Online, “Tafsir Surah An-Nahl ayat 10" http://www.ibnukatsironline.com,
diakses tanggal 31 Januari 2020.
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c. Jenis-Jenis Ekosistem
Ekosistem yang ada di dunia dibagi menjadi dua, yaitu ekosistem
alami dan ekosistem buatan.*® Ekosistem alami terdiri atas ekosistem air
dan ekosistem darat. Allah berfirman dalam surah Ar-Ra’d ayat 3 sebagai

berikut.*t
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Artinya: “(3) Dan Dia-lah Tuhan yang membentangkan bumi dan
menjadikan  gunung-gunung dan sungai-sungai padanya. Dan
menjadikan padanya semua buah-buahan berpasang-pasangan, Allah
menutupkan malam kepada siang. Sesungguhnya pada yang demikian itu
terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi kaum yang memikirkan”
Berdasarkan ayat tersebut, dapat dipahami bahwa contoh dari
ekosistem air adalah diciptakannya sungai-sungai, sedangkan ekosisem
darat diciptakannya hutan.*? Ekosistem air terdiri atas ekosistem air tawar
dan ekosistem air asin. Ekosistem darat terdiri atas ekosistem hutan,

padang rumput, padang pasir, tundra, dan taiga. Ekosistem buatan

merupakan ekosistem yang diciptakan manusia untuk memenuhi

40 Akira S. Mori dan Kenneth P. Lertzman, (eds), “Biodiversity and Ecosystem Service in
Forest ecosystems: a research agenda for applied forest ecology”, Journal of Applied Ecology 54,
2017, 12-27.

4 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Semarang: Asy-Syifa), 249.
42 Tafsir Ibnu Katsir Online “Tafsir Surah Ar-Rad Ayat 3” http://www.ibnukatsironline.com,
diakses tanggal 2 Februari 2020.
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kebutuhan manusia. Sawah dan bendungan merupakan dua contoh
ekosistem buatan.
d. Penggolongan Hewan Berdasarkan Jenis Makanan
Berdasarkan jenis makanannya, hewan dikelompokkan menjadi tiga
golongan. Ketiga golongan itu adalah golongan herbivora, karnivora, dan

omnivora. Allah berfirman dalam An-Nahl ayat 10, sebagai berikut.*3

Ko, 23.% by 27 "% }53//” S R iy
—n 2 4

Artinya: “(10) Dialah, Yang telah menurunkan air hujan dari langit
untuk kamu, sebagiannya menjadi minuman dan sebahagianya
(menyuburkan) tumbuh-tumbuhan, yang pada (tempat tumbuhnya) kamu
menggembalakan ternakmu”

Berdasarkan ayat tersebut, dapat dipahami bahwa allah
menyuburkan tumbuhan dan menumbuhkan kembala ternak kepadamu.
Sehingga, tanpa disadari terjadi pengelompokan hewan berdasarkan jenis
makanannya.** Kelompok hewan herbivora merupakan hewan yang
makanannya berasal dari tumbuhan. Contohnya, sapi, kelinci, kerbau, dan
rusa. Kelompok hewan karnivora adalah kelompok hewan yang memakan

hewan lain. Contohnya, harimau, singa, anjing, buaya, dan ular.

Kelompok hewan omnivora merupakan kelompok hewan yang

43 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Semarang: Asy-Syifa), 268.

4 Tafsir Ibnu Katsir Online, “Tafsir Surah An-Nahl ayat 10” http://www.ibnukatsironline.com,
diakses tanggal 2 Februari 2020.
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makanannya berasal dari tumbuhan maupun hewan lain. Contohnya,
manusia, orangutan, gorila, dan monyet. Manusia secara biologi termasuk
hewan namun hewan yang dikaruniai akal pikiran, sehingoa bisa
mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi.
Daur Hidup Hewan

Ekosistem terdiri atas komponen biotik dan komponen abiotik.
Komponen biotik, misalnya hewan, mengalami daur hidup. Daur hidup
adalah suatu proses perubahan dalam pertumbuhan dan perkembangan
yang dialami hewan sepanjang hidupnya. Daur hidup hewan dimulai dari
telur atau saat kelahiran hingga dewasa yang dapat bereproduksi.
Berdasarkan perubahan bentuk hewan, daur hidup hewan dibedakan
menjadi hewan bermetamorfosis dan hewan tidak bermetamorfosis.
Hewan bermetamorfosis adalah hewan yang mengalami perubahan
bentuk tubuh hewan, bentuk hewan muda sangat berbeda dengan hewan
dewasannya.*® Contohnya, lebah, nyamuk, kupu-kupu, dan lalat. Allah

berfirman dalam surah An-Nuur ayat 45 sebagai berikut.*®

4 Lakna Panawala, Difference Between Complete and Incomplete Metamorphosis, Article,

2017, 3.

4 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Semarang: Asy-Syifa), 356.
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Artinya: “(45) Dan Allah telah menciptakan semua jenis hewan dari air,
maka sebagian dari hewan itu ada yang berjalan diatas perutnya dan
sebagian dengan dua kaki, sedangkan sebagian (yang lain) berjalan
dengan empat kaki. Allah menciptakan apa yang dikehendaki-Nya,
sesungguhnya Allah Mahakuasa atas segala sesuatu”

Berdasarkan ayat tersebut, dapat dipahami bahwa allah
menciptakan makhluknya dalam bentuk yang berbeda-beda, misalnya
hewan berkaki dua adalah manusia atau burung.*” Hewan
bermetamorfosis terdiri dari metamorfosis sempurna dan metamorfosis
tidak sempurna.*® Hewan tidak bermetamorfosis adalah hewan yang tidak
mengalami perubahan bentuk dan penambahan struktur tubuh. Contoh,
kucing, ayam, dan kadal.

f. Perubahan Ekosistem

Ekosistem mengalami perubahan sepanjang waktu. Komponen-

komponen di dalam ekosistem dapat mengalami peningkatan maupun

penurunan jumlah.*® Ekosistem mengalami perubahan baik secara alami

maupun karena kegiatan manusia. Perubahan musim, seperti dijelaskan di

47 Tafsir Ibnu Katsir Online “Tafsir Surah An-Nuur ayat 45 http://www.ibnukatsironline.com,
diakses tanggal 2 Februari 2010

48 Lakna Panawala, Difference Between Complete and Incomplete Metamorphosis, 5.

4 Nancy B. Grimm, F Stuart Chapin II1, dll, The Impacts of Climate Change on Ecosystem
Structure and Function, Article 11(9), 2013, 474-482.
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atas, merupakan salah satu contoh perubahan alami. Selain musim, hal
yang termasuk faktor perubahan alami adalah bencana alam berupa
agunung meletus, gempa, tanah longsor, kebakaran hutan, tsunami, angin
ribut, dan banjir. Allah berfirman dalam surah Ar-Ruum ayat 41 sebagai

berikut.*°
Dan asdd) W1 (60l EL5S° L 30T 50T g 3Ll Sk
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Artinya: “(41) Telah nampak kerusakan di darat dan di laut disebabkan
karena perbuatan tangan manusia, supaya Allah merasakan kepada
mereka sebagian dari (akibat) perbuatan mereka, agar mereka kembali
(ke jalan yang benar)”

Berdasarkan ayat tersebut, dipahami bahwa Allah menciptakan
alam semesta dalam keadaan seimbang, namun karena tangan manusia

alam menjadi rusak, sehingga Allah memberikan pelajaran kepada

mereka berupa beberapa bencana.

2. Teori Belajar Pembelajaran Ekosistem
Ekosistem merupakan fenomena yang cukup abstrak, sebagai contoh
komponen ekosistem (produsen, konsumen, pengurai) memerlukan alat bantu,

sebab apabila tidak menggunakan alat bantu maka akan bersifat abstrak

% Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Semarang: Asy-Syifa), 407.
51 Tafsir Ibnu Katsir Online “Tafsir Surah Ar-Ruum ayat 41” http://www.ibnukatsironline.com,
diakses tanggal 2 Februari 2020.



33

sehingga sulit dipahami oleh siswa.>? Oleh karena itu, pembelajaran ekosistem
cocok menggunakan teori belajar Piaget.>® Teori belajar pembelajaran
ekositem menggunakan teori perkembangan kognitif yang dikembangkan oleh
Jean Piaget, mengenai sifat hakikat pengetahuan. Teori ini menjadi dasar
dalam pembelajaran ekosistem. Menurut Piaget, pengetahuan itu didapatkan
atas interaksi yang terus menerus antar individu, pada saat manusia belajar,
sebenarnya telah terjadi dua proses dalam dirinya, yaitu proses organisasi
informasi dan proses adaptasi.>* Proses organisasi adalah proses ketika
manusia menghubungkan informasi yang diterimanya dengan struktur-
struktur pengetahuan yang sudah disimpan atau sudah ada sebelumnya dalam
otak, sedangkan proses adaptasi adalah proses yang berisi dua kegiatan, yakni
menggabungkan atau mengintegrasikan pengetahuan yang diterima oleh
manusia (asimilasi) dan mengubah struktur pengetahuan yang sudah dimiliki
dengan struktur yang baru, sehingga akan terjadi keseimbangan.>®

Dalam proses adaptasi, Piaget mengemukakan empat konsep dasar,

yaitu skemata, asimilasi, akomodasi, dan keseimbangan:

52 Dwi Purnomo, Zuchrotus Salamah, “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V Mata
Pelajaran IPA Materi Ekosistem Dengan Menggunakan Model Pembelajaran Discovery Learning”,
Fundadiknas 2(1), 2019, 9.

58 Dwi Purnomo, Zuchrotus Salamah, “Upaya Meningkatkan Hasil..., 11.

54 Baharuddin dan Esa Nur Wahyuni, Teori Belajar dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Ar-Ruzz
Media, 2007), 118.

55 Baharuddin dan Esa Nur Wahyuni, Teori Belajar dan Pembelajaran, 118.
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a. Skemata. Secara sederhana skemata dapat dipandang sebagai kumpulan
konsep atau kategori yang digunakan individu ketika ia berinteraksi
dengan lingkungan.

b. Asimilasi. Asimilasi merupakan proses kognitif dan penyerapan
pengalaman baru ketika seseorang memadukan stimulus atau persepsi ke
dalam skemata atau perilaku yang sudah ada.

c. Akomodasi. Setelah sesorang dapat memasukan stimulus yang telah
didapat, selanjutnya akomodasi adalah suatu proses struktur kognitif yang
berlangsung sesuai dengan pengalaman baru.

d. Keseimbangan. Dalam mengadaptasi lingkungan, seseorang berusaha
untuk mencapai struktur mental atau skemata yang stabil. Stabil yang
dimaksud adalah antara asimiliasi dan akomodasi adanya keseimbangan
sehingga dapat stabil.

Proses belajar tersebut akan mengikuti pola dan tahap-tahap
perkembangan sesuai dengan umurnya.’® Piaget membagi 4 tahap

perkembangan kognitif pada tabel 2.1.

Tabel 2.1 Tahapan Perkembangan Kognitif

Tahapan Keterangan

Periode  Sensorimotorik | Pada tahap ini, prasimbolik dan preverbal.
(Lahir sampai usia 1,5-2 | Kecerdasan memperlihatkan perkembangan

tahun) secara tindakan. Contoh, meraih,
“menggenggam, menarik” untuk mengambil
objek yang jauh.

% Margaret E. Bell Gredler, Belajar dan Membelajarkan, (Jakarta: Rajawali, 1991), 322.
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Periode praoperasi (usia 2-
3 sampai 7-8 tahun)

Pada tahap ini, berpikir setengah logis. Anak
mulai memahami objek yang membawa kepada
identitas kualitatif. Contoh, sabun mengapung
karena kecil dan sepotong besi tenggelam sebab
tipis.

Periode operasi kongkrit

Pada tahap ini, anak telah memiliki kecerdasan

(usia 7-8 sampai 12-14 | berpikir logis, akan tetapi hanya dengan benda-

tahun) benda yang bersifat konkrit. Contoh, siswa
belajar materi  eksositem, untuk lebih
memahami materi, siswa disajikan media
pembelajaran berbentuk video.

Periode operasi formal | Pada tahap ini, anak telah mampu berpikir masa

(usia diatas 14 tahun)

depan dan peranan orang dewasa, dengan kata
lain anak telah mampu berpikir abstrak dan
konkrit.

3. Media

a. Pengertian Media

Media berasal dari kata “Medius” yang artinya tengah, perantara

atau pengantar. Menurut Bovee dalam Rusman, media adalah sebuah alat

yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan.®’ Sementara Arsyad,

menurutnya jika ditinjau dalam Bahasa Arab, media merupakan wasail

atau wasila yang berarti perantara atau pengantar pesan dari pengirim

kepada penerima pesan.>® Senada dengan pendapat diatas, Asnawir dan

Basyirudin juga mengemukakan bahwa media adalah sesuatu yang

bersifat menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, perasaan, dan

kemauan audien (siswa) sehingga dapat mendorong terjadinya proses

5" Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer, (Bandung: Alfabeta, 2012) , 140.
58 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Press, 2006), 3.
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belajar pada dirinya.>® Dengan demikian, dari beberapa teori diatas dapat

disimpulkan bahwa media adalah alat untuk menyampaikan pesan dari

pengirim ke penerima dengan maksud dapat merangsang pikiran,
perasaan, dan kemauan audien (siswa).

Jenis-Jenis Media

Menurut Rusman, ada lima jenis media yang dapat digunakan
dalam pembelajaran, yaitu:®°

1) Media Visual. Media ini hanya dapat dilihat dengan menggunakan
indera penglihatan. Media dalam kelompok ini terdiri dari media yang
dapat diproyeksikan dan media yang tidak dapat diproyeksikan.
Contohnya, gambar diam atau gambar bergerak.

2) Media Audio. Media ini mengandung pesan dalam bentuk suara.
Contohnya, program kaset suara dan program radio.

3) Media Audio-Visual. Media ini menerapkan kombinasi antara audio
dan visual, atau biasa disebut dengan media pandang-dengar.
Contohnya, program video/televise pendidikan, program slide suara.

4) Kelompok Media Penyaji. Media dalam kelompok ini ada tujuh jenis,
yaitu: a) kelompok kesatu; grafis, bahan cetak, dan gambar diam, b)
kelompok kedua; media proyeksi diam, c) kelompok ketiga; media

audio, d) kelompok keempat; media audio, e) kelompok kelima;

59 Asnawir dan Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran, (Jakarta: Perpustakaan Nasional,

2002), 10.

60 Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer, 143.
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media gambar hidup/film, f) kelompok keenam; media televisi, dan g)
kelompok ketujuh; multimedia.

5) Media interaktif berbasis komputer. Media ini memanfaatkan media
tiga dimensi, media tiga dimensi merupakan media konkret yang
dapat dilihat secara langsung oleh siswa dengan bantuan komputer,
sehingga siswa dapat lebih mudah dalam memahami sesuatu yang
dipelajarinya.

c. Fungsi Media
Fungsi media dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut.®
Pertama, menyaksikan benda yang ada atau peristiwa yang terjadi pada
masa lampau. Siswa dapat menyaksikan peristiwa lampau atau benda
yang sulit dilihat secara langsung. Kedua, mengamati benda/peristiwa
yang sukar dikunjungi, baik karena jaraknya jauh, berbahaya, atau
terlarang. Ketiga, memperoleh gambaran yang jelas tentang benda/hal-hal
yang sukar diamati secara langsung. Keempat, mengamati peristiwa-
peristiwa yang jarang terjadi atau berbahaya untuk didekati. Kelima,
dengan mudah membandingkan sesuatu. Keenam, dapat menjangkau
audien yang besar jumlahnya dan mengamati suatu objek secara
serempak. Ketujuh, dapat belajar sesuai dengan kemampuan, minat, dan

temponya masing-masing.

1 Daryanto, Media Pembelajaran (Peranannya sangat penting dalam mencapai tujuan
pembelajaran), (Yogyakarta: Gava Media, 2010), 12.
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d. Prinsip dan Kriteria Pemilihan Media
Prinsip dalam pemilihan media pembelajaran umumnya yang
digunakan oleh guru ada tiga, yakni prinsip efektif dan efisien, prinsip
relevansi, dan prinsip produktivitas.®?
1) Prinsip Efektif dan Efisien
Prinsip efektifitas dalam pembelajaran dapat diukur dengan tingkat
ketercapaian tujuan setelah pembelajaran, sedangkan efisiensi dalam
pembelajaran dapat diukur antara pencapaian tujuan pembelajaran
dengan menggunakan biaya waktu dan sumber daya seminimal
mungkin.
2) Prinsip Relevansi
Prinsip relevansi berkaitan dengan kesesuaian media yang digunakan
atau dipilih guru dalam pembelajaran.
3) Prinsip Produkivitas
Prinsip produktivitas berkaitan dengan guru dalam menggunakan
media harus bisa menghasilkan dan mencapai tujuan pembelajaran
yang ditentukan.
Beberapa kriteria dalam pemilihan media pembelajaran adalah

sebagai berikut.®

62 HM. Musfigon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran, (Jakarta: Prestasi Pustaka,
2012), 116.
83 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2002), 73-74.
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1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep,
prinsip.

3) Praktis, luwes, dan bertahan.

4) Guru terampil menggunakannya.

5) Pengelompokan sasaran.

6) Mutu teknis.

4. Multimedia Interaktif
a. Pengertian Multimedia

Secara etimologis multimedia berasal dari kata multi yang berarti
banyak, dalam bahasa latin, nouns yang berarti bermacam-macam atau
banyak, dan medium berarti sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan
pesan.’* Turban mendefinisikan multimedia merupakan kombinasi
minimal dari dua media input atau output yang dapat berupa audio,
animasi, video, teks, grafik, dan gambar.%® Hofsetter berpendapat bahwa
multimedia dalam konteks computer adalah pemanfaatan computer untuk

membuat dan menggabungkan teks, video, grafik, dan audio dengan

64 Ariani dan Dany Haryanto, Pembelajaran Multimedia di Sekolah (Pedoman Pembelajaran
Instpiratif, Konstruktif, dan Prospektif), (Jakarta: Prestasi Pustaka, 2010), 1.

6 Richard E. Mayer, Multimedia Learning (Prinsip dan Aplikasi), terj. Teguh Wahyu Utomo,
(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), 7.
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menggunakan alat yang memungkinkan pemakai untuk berinteraksi,
berkreasi, dan berkomunikasi.%®

Wahono berpandangan bahwa multimedia sebagai perpaduan antara
teks, grafik, sound, animasi, dan video untuk menyampaikan pesan kepada
public.%” Sedangkan Gayeski dalam munir mendefinisikan multimedia
sebagai kumpulan media berbasis computer dan system komunikasi yang
membanguun, menyimpan, menghantarkan, dan menerima informasi
dalam bentuk teks, grafik, audio, video dan sebagainya.®®

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media yang dapat
berupa teks, gambar, grafik, audio, dan lain-lain dikemas dalam suatu
kesatuan yang tidak terbatas pada satu indra penerima yang digunakan
oleh sumber informasi untuk menyampaikan pesan kepada audiens.

b. Jenis-Jenis Multimedia

Multimedia dibagi menjadi dua, yakni multimedia linier dan
multimedia interaktif:®°
1) Multimedia Linier

Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi

dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh

® Ariani dan Dany Haryanto, Pembelajaran Multimedia di Sekolah (Pedoman Pembelajaran
Instpiratif, Konstruktif, dan Prospektif), ... 5.

67 Ariani dan Dany Haryanto, Pembelajaran Multimedia di Sekolah (Pedoman Pembelajaran
Instpiratif, Konstruktif, dan Prospektif),.. 11.

8 Munir, Multimedia: Konsep & Aplikasi dalam Pendidikan, (Bandung: Alfabeta, 2013), 2.

% Daryanto, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Gava Media, 2013), 51.
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pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan). Contohnya:

Tv dan film.”® Bentuk multimedia ini memiliki beberapa kelebihan

diantaranya adalah sebagai berikut:’*

a)

b)

d)

Lebih mudah dalam pengembangannya, bentuknya lebih sederhana
yang tidak banyak menggunakan fungsi control.

Multimedia ini bentuknya lebih sederhana, jadi mudah dalam
menggunakannya.

Multimedia linier terdiri atas bagian-bagian atau unit-unit terkecil
bahan pelajaran, dengan demikian lebih mudah dikontrol
penguasaan materi oleh siswa.

Bentuk umpan balik dapat dilakukan denga segera, sehingga
dengan segera pula siswa dapat memperbaikinya apabila

diperlukan.

Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi

dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna,

sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses

selanjutnya.”? Contohnya: pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan

0 Daryanto, Media Pembelajaran,... 51.
I Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran, (Jakarta: Kencana Prenadamedia Group,

2012), 224-225.

2 Daryanto, Media Pembelajaran,... 51.
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lain-lain. Beberapa keuntungan penggunaan multimedia interaktif

adalah sebagai berikut:"

a) Multimedia interaktif sifatnya lebih dinamis sehingga tidak
membosankan.

b) Multimedia interaktif memberikan pilihan menu yang lebih
beragam sehingga siswa sebagai pemakai media ini memiliki
kesempatan untuk memilih menu pilihan yang lebih disukainya.

c) Kajian materi pelajaran yang lebih lengkap memungkinkan
multimedia interaktif lebih memiliki keanekaragaman materi yang
dapat dipahami siswa.

d) Multimedia interaktif dapat memberikan umpan balik secara
beragam, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.’

c. Manfaat Multimedia
Selain pengertian, karakteristik, dan bentuk, multimedia juga
mempunyai manfaat. Beberapa manfaat dari multimedia adalah sebagai
beirkut:”
1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata,

seperti kuman, bakteri, electron dan lain-lain.

3 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran, ... 226.

" Hayumuti, Herawati Susilo, dkk, “Penggunaan Multimedia CD Interaktif dalam
Peningkatakan Aktifitas dan Hasil Belajar IPA Tema Selalu Berhemat Energi di Kelas IV SDN
Klanderan Kediri”, Jurnal Pendidikan, 1(7), 1437.

5 Daryanto, Media Pembelajaran, ... 52.
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2) Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan
ke sekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-lain.

3) Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan
berlangsung cepat atau lambat, seperti system tubuh manusia,
bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet mars, berkembangnya
bunga dan lain-lain.

4) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang,
salju, dan lain-lain.

5) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan
gunung berapi, harimau, racun, dan lain-lain.

6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.

d. Komponen dan Objek Multimedia Interaktif
Menurut Rusman, ada beberapa komponen dan objek penting dalam
pengembangan multimedia interaktif.”® Komponen tersebut adalah sebagai
berikut.”’

1) Adanya komputer, yang mengkoordinasikan apa yang dilihat dan
didengar yang berinteraksi dengan pengguna;

2) Adanya link, yang menghubungkan dengan informasi-informasi yang

disajikan;

6 Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer, (Bandung: Alfabeta, 2012), 151-
152.
7 Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer, 151.
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3) Adanya alat navigasi yang memandu untuk menjelajah jaringan
informasi yang saling terhubung;
4) Multimedia menyediakan tempat untuk mengumpulkan, memproses,
dan mengkomunikasikan informasi.
Selain komponen, multimedia interaktif juga mempunyai objek
penting dalam multimedia interaktif. Objek tersebut adalah sebagai
berikut.”®
1) Teks, bentuk yang paling mudah dan efektif untuk menyampaikan
pesan atau informasi.

2) Grafis, bentuk berupa gambar yang digunakan untuk menyampaikan
pesan.

3) Sound, bentuk objek yang ditangkap dengan sistem pendengaran.

4) Video, bentuk objek yang ditangkap dengan sistem penglihatan.

5) Hybrid, bentuk campuran atau penggabungan objek multimedia seperti
video, audio.

6) Animasi, berupa kumpulan gambar yang diolah sedemikian rupa
sehingga muncul pergerakan.

e. Kelebihan dan Kekurangan Multimedia Interaktif

Beberapa kelebihan penggunaan multimedia interaktif adalah sebagai

berikut.

8 Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer, 151-152.
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1) Multimedia ini dapat menciptakan iklim belajar yang efektif bagi
siswa yang lambat (slow leaner) dan dapat memacu efektifitas siswa
yang lebih cepat (fast leaner).”

2) Multimedia ini bersifat interaktif, sehingga dapat mengakomodasi
pengguna.®

3) Membantu menjadikan gambar atau contoh yang sulit didapatkan
sekolah menjadi lebih konkrit.8*

4) Multimedia ini dapat menciptakan pembelajaran yang mengasyikkan.

5) Memungkinkan pengulangan sampai berkali-kali.

6) Multimedia ini dapat digunakan secara mandiri atau mendukung
pembelajaran individual.®?

Menurut Rusman kekurangan dalam penggunaan multimedia
interaktif adalah sebagai berikut.®

1) Multimedia ini membutuhkan biaya yang cukup tinggi untuk
pengadaan  pengembangan  multimedia  interaktif,  karena
membutuhkan spesifikasi computer atau laptop yang tinggi.

2) Penggunaan software yang digunakan biayanya cukup tinggi.

3) Proses produksi membutuhkan waktu yang lama dan keahlian khusus.

™ Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer, (Bandung: Alfabeta, 2012), 190.

8 Daryanto, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: PT Remaja Rosdakarya, 2013), 55.

8 Fitria Hanim dan Ach. Amirudin, “Pengaruh Penggunaan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Penginderaan Jauh Terhadap Hasil Belajar Geografi”, Jurnal Pendidikan 1(4), 2016, 752-757.

8 Daryanto, Media Pembelajaran, 55.

8 Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer, (Bandung: Alfabeta, 2012), 191.
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5. Pendekatan Kontekstual

Pembelajaran kontekstual atau Contextual Teaching and Learning
(CTL) merupakan konsep belajar dan mengajar yang membantu guru
mengaitkan antara materi yang diajarkannya dengan situasi dunia nyata
siswa® dan mendorong siswa membuat hubungan antara pengetahuan yang
dimilikinya dengan penerapannya® dalam kehidupan mereka sebagai anggota
keluarga, warga, negara, dan pekerja.®® Pentingnya mengaitkan materi dalam
dunia nyata dapat menciptakan pembelajaran yang bermakna kepada siswa,
materi yang hanya sekedar dihafal tanpa memahaminya, materi tersebut tidak
dapat bertahan lama.®’

Penerapan pendekatan ini melibatkan tujuh komponen utama, yaitu
konstruktivisme  (contructivism), bertanya (questioning), menemukan
(inquiry), masyarakat belajar (learning comunity), berpikir kritis dan kreatif
(think critically and creatively),®8 pemodelan (modeling),®® refleksi

(reflection),®® dan penilaian sebenarnya (authentic assesment).®* Hal ini

8 D. Hull’s dan Souders, “The Coming Challenge: Are Community College Ready for the New
Wave of Contextual Learness”, Community College Journal 6(7), 1996, 34.

8 Elaine B. Johnson, Contextual Teaching and Learning: What it is and Why it is Here to Stay,
(California USA: Corwin Press, 2002), 24.

8 Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual Konsep dan Aplikasi, (Bandung: PT Refika
Aditama, 2014), 7.

8 Mardhika Surachman, Muntari, (eds.), “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Kontekstual untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas XI Pada Materi Pokok
Sistem Koloid”, JPPIPA 1(1), 2015, 25-26.

8 Dharma Kesuma dan Dody Hermana, (eds.), Contextual Teaching and Learning,
(Yogyakarta: Rahayasa, 2010), 12.

8 Abdul Majid, Pembelajaran Tematik Terpadu, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2014),
180.

% Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual Konsep dan Aplikasi, 11-13.




47

menjadikan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan pendekatan

kontekstual lebih bermakna.®? Penjelasan lebih lanjut mengenai komponen

pendekatan konstekstual terdapat pada tabel 2.1.

Tabel 2.2 Komponen Pendekatan Kontekstual

No.

Komponen

Keterangan

1.

Konstruktivisme
(contructivism)

Siswa membangun pemahaman melalui topik
yang dipelajari. Tujuannya adalah untuk
memberi makna melalui pengalaman baru
yang berdasarkan pada pengetahuan baru.

Bertanya (questioning)

Siswa bertanya kepada guru. Tujuannya
adalah untuk menilai kemampuan berpikir
siswa

Menemukan (inquiry)

Siswa menemukan sendiri pengetahuannya
dari hasil pengamatan, pengamatan tersebut
diperoleh dari hasil bertanya atau dapat
mengajukan dugaan. Tujuannya adalah untuk
melatihkan kemampuan berpikir Kritis.

Masyarakat belajar
(learning comunity)

Siswa belajar bersama dengan siswa lainnya.
Tujuannya adalah  untuk  memperkaya
pengalaman mereka.

Berpikir  kritis  dan
kreatif (think critically
and creatively)

Siswa disajikan sebuah persoalan, siswa
diharapkan dapat menemukan pemecahan
masalah. Berpikir Kkritis dapat dilakukan
dengan menyampaikan pertanyaan-
pertanyaan, sedangkan berpikir kreatif dapat
dilakukan dengan membuat suatu usulan
untuk pemecahan masalah.

Pemodelan (modeling)

Guru menampilkan contoh agar materi yang
disampaikan lebih mudah dipahami.

Refleksi (reflection)

Guru memberikan refleksi. Tujuannya adalah
untuk mengetahui respon siswa terhadap
materi yang telah dipelajari.

Penilaian  sebenarnya
(authentic assesment)

Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui
umpan balik terhadap materi yang dipelajari.

91 Abdul Majid, Pembelajaran Tematik Terpadu, 180.
92 Mulyasa dan Dadang Iskandar, (eds), Revolusi dan Inovasi Pembelajaran, (Bandung: PT
Remaja Rosdakarya, 2017), 106.
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6. Multimedia Interaktif Ekosistem Berbasis Kontekstual

Multimedia interaktif ekosistem berbasis kontekstual ialah media
pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan analisis kesenjangan di SD
Muhammadiyah 9 Malang. Multimedia ini didesain supaya bisa digunakan
oleh siswa secara mandiri.”® Multimedia interaktif ini terdiri dari bagian
pendahuluan, isi, dan penutup.®* Bagian pendahuluan meliputi halaman cover,
peta kompetensi, petunjuk penggunaan multimedia interakttif, petunjuk
penggunaan tombol navigasi. Bagian isi meliputi kegiatan berbasis
kontekstual, uraian materi, ayat Al-Qur’an, video pendukung materi,
informasi pendukung, game, latihan, refleksi, evaluasi. Bagian penutup
meliputi daftar rujukan dan profil pengembang.

Multimedia interaktif ini disusun mengacu pada kurikulum 2013 dan
terinspirasi dengan ayat-ayat Al-Qur’an tentang alam. Multimedia interaktif
ini disusun untuk materi pokok ekosistem, meliputi ekosistem, jenis makanan
hewan, jenis-jenis ekosistem, penggolongan hewan berdasarkan jenis
makanannya, daur hidup hewan, dan perubahan ekosistem. Materi ini disusun
berbasis kontekstual atau contextual teaching and learning (CTL).

Kegiatan pembelajaran pada multimedia interaktif materi ekosistem ini
disajikan sesuai dengan komponen yang ada pada pendekatan kontekstual,

yaitu konstruktivisme (contructivism), bertanya (questioning), menemukan

% Kuncoro Aji Putra, Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interajtif IPA Bagi Siswa
Kelas Il SD, E-Jurnal, 4(3), 2017, 270.
% Daryanto, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Gava Media, 2016), 34-35.
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(inquiry), masyarakat belajar (learning comunity), berpikir Kkritis dan kreatif
(think critically and creatively), pemodelan (modeling), refleksi (reflection),
dan penilaian sebenarnya (authentic assesment).%

Multimedia interaktif yang dikembangkan juga dilengkapi dengan
video-video penunjang materi, setiap materi terinspirasi dari ayat-ayat al-
Qur’an, dan juga dilengkapi dengan game atau permainan, sehingga
diharapkan materi yang dipelajari oleh siswa lebih nyata, menyenangkan dan

bermakna.®

B. Integrasi Multimedia Interaktif Berbasis Kontekstual dengan Al-Qur’an
Pemanfaatan teknologi telah digunakan sejak zaman Nabi Sulaiman dan
Ratu Balgis. Nabi Sulaiman menggunakan burung hud-hud untuk menyampaikan
pesan kepada Ratu Balgis, sehingga yang disampaikan dapat diterima dengan baik
sampai pada tujuan yang dikehendaki.®” Oleh sebab itu, ini menjadi cikap bakal
adanya penggunaan teknologi dalam komunikasi yang bermanfaat bagi
pembelajaran. Sebagaimana diungkapkan dalam surah An-Naml ayat 29-30

sebagai berikut:®

% Mulyasa, Dadang Iskandar, dkk, Revolusi dan Inovasi Pembelajaran, 106.

% Elaine B. Johnshon, Contextual Teaching and Learning, terjemahan lbnu Setiawan,
(California, Corwin Press, 2002), 90.

97 Abdul Haris Pito, Media Pembelajaran dalam Perspektif Al-Qur;an, Jurnal Andragogi, 6(2),
2018, 112. https://275126

% Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Semarang: Asy-Syifa), 302.
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Artinya: “(29) Berkata ia (Balgis): “Hai pembesar fpembesar, sesungguhnya
telah dijatuhkan kepadaku sebuah surat yang mulia’(30) Sesungguhnya surat
itu, dari Sulaiman dan sesungguhnya (isi)-nya: “Dengan menyebut nama Allah
vang Maha Pemurah lagi Maha Penyayang””

Analisis peneliti terhadap penjelasan ayat diatas adalah Allah SWT
memberikan gambaran tentang urgensi penggunaan media, pada hakikatnya
proses belajar dan mengajar adalah proses komunikasi. Kegiatan belajar dan
mengajar di kelas merupakan proses komunikasi antara siswa dengan guru, guru
dengan siswa, atau siswa dengan siswa dalam bertukar pikiran untuk
mengembangan ide. Dalam komunikasi tentu tidak selalu berjalan dengan baik,
tentu ada penyimpangan-penyimpangan sehingga komunikasi tersebut tidak
dapat berjalan dengan efektif dan efisien. Salah satu usaha untuk mengatasi
masalah tersebut adalah penggunaan media secara terintegrasi dalam proses
belajar mengajar, karena fungsi media disamping sebagai pemberi stimulus
informasi, sikap, dan lain-lain, juga untuk meningkatkan keserasian dalam
penerimaan informasi.

Sementara itu, Al-Qur’an tidak menjelaskan, namun memberikan inspirasi

pembelajaran penggunaan media pembelajaran audio dan media pembelajaran



51

visual. Inspirasi penggunaan media audio melalui surah At-Taubah ayat 11

sebagai berikut:*°
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Artinya: “(11) Dan jika mereka bertaubat, melaksanakan shalat dan menunaikan
zakat, maka (berarti mereka itu) adalah saudara-saudaramu seagama. Kami
menjelaskan ayat-ayat itu bagi orang-orang yang mengetahui”

Berdasarkan ayat tersebut kata kerja menjelaskan tentunya akan
menimbulkan bunyi atau suara sehingga dapat dipahami apa isi yang
disampaikan oleh guru. Media audio adalah media yang hanya dapat didengar.
Dengan demikian, media audio dapat digunakan sebagai upaya penyampaian

bahan pembelajaran oleh guru kepada siswa. Sedangkan penggunaan media

visual, melalui surah Al-Bagarah ayat 31 sebagai berikut:*®
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Artinya: “(31) Dan dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-benda)
seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada para malaikat lalu berfirman:
“Sebutkanlah kepada-ku nama benda-benda itu jika kamu memang orang yang
benar!””

Berdasarkan ayat tersebut, Allah mengajarkan kepada Nabi Adam tentang

nama-nama benda sekitarnya, kemudian Allah memerintahkan kepada malaikat

% Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Semarang: Asy-Syifa), 150.
100 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Semarang: Asy-Syifa), 6.
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untuk menyebutkan-nya. Dengan demikian, setelah menciptakan Nabi Adam,
Allah telah mengajarkan nama dan karakteristik benda agar ia dapat hidup dan
mengambil manfaat dari alam. Media visual adalah media penyalur pesan yang
dilihat dengan menggunakan pengliatan. Kesimpulan dari dua ayat tersebut

bahwa multimedia interaktif memanfaatkan media audio dan media visual.

C. Model Pengembangan ADDIE

Penelitian dan pengembangan menggunakan model dan desain ADDIE
(Analyze , Design, Develop, Implement, Evaluat). Pada tahun 2009, model ini
dikembangkan Robert Maribe Branch.'®® Model ini dipilih karena tahapannya
lebih mudah diimplementasikan dan memungkinkan revisi disetiap tahapannya,
sehingga produk yang akan dikembangkan lebih berkualitas.'%? Perbedaan model
ini dengan model yang lain adalah pada setiap tahapan penelitian memungkinkan
adanya revisi, sedangkan Borg and Gall, Dick and Carey, revisi hanya pada tahap
pengembangan produk.®® Adapun langkah-langkah dalam pengembangan media
ini terdiri dari lima langkah, yaitu: Analyze (Tahap menganalisis), Design (Tahap
merancang), Develop (Tahap mengembangkan), Implement (Tahap menerapkan),

dan Evaluat (Tahap mengevaluasi), sebagai berikut.

101 Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, (USA: Springer,
2009), 1.
102 Hasrul Hadi dan Sri Agustina, “Pengembangan Buku Ajar Geografi Desa-Kota
Menggunakan Model ADDIE”, Jurnal Educatio 2(1), 2016, 94.
103 Hasrul Hadi dan Sri Agustina, “Pengembangan Buku Ajar Geografi Desa-Kota
Menggunakan Model ADDIE”, Jurnal Educatio 2(1), 2016, 94.
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Tahapan ADDIE

Prosedur Umum

Menganalisis (Analyze)

Memvalidasi kesenjangan (validate the
performance gap)

Menentukan tujuan instruksional
(determine instructional goals)
Mengkonfirmasi audiens yang dituju
(confirm the intended audience)
Mengidentifikasi  sumberdaya yang
dibutuhkan (identify required resources)
Menentukan sistem penyampaian yang
potensial (determine potential delivery
systems)

Menyusun rencana manajemen proyek
(compose a project manajement plan)

Merancang (Design)

Membuat daftar tugas (conduct a task
inventory)

Menyusun tujuan Kinerja (compose
performance objectives)

Menyusun strategi pengujian (generate
testing strategies)

Mengembangkan
(Develop)

Menghasilkan konten (generate content)
Memilih atau mengembangkan media
pendukung  (select or  develop
supporting media)

Mengembangkan panduan bagi siswa
(develop guidance for the student)

. Mengembangkan panduan bagi guru

(develop guidance for the teacher)
Melakukan revisi formatif (conduct
formative revisions)

Menerapkan (Implement)

Mempersiapkan guru (prepare the
teacher)
Mempersiapkan siswa (prepare the

student)

Mengevaluasi (Evaluate)

Menentukan kriteria evaluasi (determine
evaluation criteria)

Memilih alat evaluasi (select evaluation
tools)

Mengadakan evaluasi (conduct
evaluations)




54

D. Kerangka Berpikir
Dalam bahasan ini, dipaparkan mengenai kerangka berpikir untuk
memudahkan para pembaca mengetahui dan memahami alur penelitian mengenai
pengembangan media pembelajaran berbasis kontekstual dalam mata pelajaran

IPA materi ekosistem untuk SD/MI, diantaranya sebagai berikut.
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Latar Belakang

=

Terinspirasi dari ayat Al-Qur’an
2. Prestasi siswa mata pelajaran
IPA materi ekosistem rendah.
3. Diduga siswa kurang
termotivasi untuk belajar.
4. Solusi yang dibutuhkan adalah
media yang menarik untuk
memudahkan siswa, yakni
dengan menggunakan <
multimedia interaktif.

Judul Penelitian

Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Kontekstual Pada Mata
Pelajaran IPA Materi Ekosistem untuk
Siswa Kelas V SD/MI

Kesimpulan

Analisis Data

Metode Penelitian

N Rumusan Masalah

Bagaimana profil, validitas, kepraktisan,
dan keefektifan produk multimedia
interaktif berbasis kontekstual pada mata
pelajaran IPA materi ekosistem untuk
siswa kelas VV SD/MI yang
dikembangkan?

Tujuan Penelitian

Menjelaskan dan menganalisis profil,

validitas, kepraktisan, dan keefektifan €
produk multimedia interaktif berbasis
kontekstual pada mata pelajaran IPA
materi ekosistem untuk siswa kelas V

SD/MI yang dikembangkan

Spesifikasi Media

%

Penelitian dan pengembangan ini
menggunakan model ADDIE yang
dikembangkan Robert Maribe Branch.
Desain uji coba menggunakan one-
Group Pretest-Posttest Group
Instrument pengumpul data kelayakan
media dengan angket.

Pengumpulan data efektifitas dengan tes
soal.

Pengukuran kelayakan dan efektifitas
media dengan skala Linkert.

1. Spesifikasi isi terdiri dari
pendahuluan, isi, dan penutup.

2. Spesifikasi tampilan terdiri dari
bentuk multimedia berupa software
CD, font cambria, ukuran huruf
untuk judul 18 pt, untuk isi 12 pt,
aplikasi media yang digunakan
adalah macromedia flash, quiz
creator, flip book, mindjet mind
manager, aplikasi desain yang
digunakan adalah photoshop dan
corel draw x6.

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Penelitian dan Pengembangan

N
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METODE PENELITIAN

A. Model Penelitan dan Pengembangan

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model dan desain ADDIE
(Analyze , Design, Develop, Implement, Evaluat) yang dikembangkan oleh Robert
Maribe Branch.!® Adapun langkah-langkah dalam pengembangan media ini
terdiri dari lima langkah, yaitu: Analyze (Tahap menganalisis), Design (Tahap
merancang), Develop (Tahap mengembangkan), Implement (Tahap menerapkan),
dan Evaluat (Tahap mengevaluasi).

Berikut ilustrasi tahapan penelitian dan pengembangan model ADDIE

menurut Robert Maribe Branch:

Gambar 3.1 Model ADDIE oleh R. M Branch
Tahapan penelitian dan pengembangan dapat dijabarkan dalam kerangka

operasional penelitian pada gambar 3.1 dibawah ini.

104 Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, (USA: Springer,
2009), 1.
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Menghasilkan sumberdaya
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Gambar 3.2 Kerangka Operasional Penelitian
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

prosedur pengembangan dalam penelitian dan pengembangan ini mengikuti

tahapan yang diinstruksikan dalam model ADDIE yang dikembangkan oleh

Berdasarkan model pengembangan yang telah disebutkan diatas, maka

Robert Maribe Branch.

Tabel 3.1 Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Tahapan ADDIE

Menganalisis (Analyze)

Prosedur umum:

a) Memvalidasi kesenjangan (validate the performance gap)

b) Menentukan tujuan instruksional (determine instructional goals)

c) Mengkonfirmasi audiens yang dituju (confirm the intended audience)

d) Mengidentifikasi sumberdaya yang dibutuhkan (identify required
resources)

e) Menentukan sistem penyampaian yang potensial (determine potential
delivery systems)

f) Menyusun rencana manajemen proyek (compose a project
manajement plan)

2. | Merancang (Design)
Prosedur umum:
a) Membuat daftar tugas (conduct a task inventory)
b) Menyusun tujuan kinerja (compose performance objectives)
c) Menyusun strategi pengujian (generate testing strategies)
3. | Mengembangkan (Develop)
Prosedur umum:
a) Menghasilkan konten (generate content)
b) Memilih atau mengembangkan media pendukung (select or develop
supporting media)
c) Mengembangkan panduan bagi siswa (develop guidance for the
student)
d) Mengembangkan panduan bagi guru (develop guidance for the
teacher)
e) Melakukan revisi formatif (conduct formative revisions)
4. | Menerapkan (Implement)

Prosedur umum:
a) Mempersiapkan guru (prepare the teacher)
b) Mempersiapkan siswa (prepare the student)
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5. | Mengevaluasi (Evaluate)

Prosedur umum:

a) Menentukan Kriteria evaluasi (determine evaluation criteria)
b) Memilih alat evaluasi (select evaluation tools)

c) Mengadakan evaluasi (conduct evaluations)

Penjelasan pada setiap prosedur adalah sebagai berikut.
1. Menganalisis (Analyze)

Pada tahap pertama, yaitu tahap analisis kebutuhan. Analisis ini
dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan yang mungkin menimbulkan
kesenjangan. Urutan tahap analisis sebagai berikut.

a. Memvalidasi kesenjangan (validate the performance gap)

Langkah pertama dalam tahap analisis kebutuhan adalah
memvalidasi kesenjangan. Langkah ini bertujuan untuk mengidentifikasi
penyebab utama dalam kesenjangan yang ditemukan di lapangan.
Penentuan permasalahan yang akan diteliti dilakukan dengan observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Observasi dilakukan di kelas V, yang
bertujuan untuk mengidentifikasi proses belajar yang dilakukan oleh guru
serta memahami karakteristik siswa. Wawancara dilakukan kepada salah
satu guru kelas V tentang proses pembelajaran, materi yang dipelajari,
media yang digunakan, sumber belajar yang dipilih dan siswa kelas V Ml
Muhammadiyah 2 Paciran tentang proses pembelajaran, materi yang sulit

dipahami, media yang digunakan, dan sumber belajar yang digunakan
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guru. Dokumentasi dilakukan dengan cara mendokumentasikan beberapa
file, misalnya: silabus, RPP, absensi siswa, daftar nilai siswa, dll. Selain
memvalidasi kesenjangan di kelas, juga menvalidasi kesenjangan yang
terjadi dalam lingkungan sekolah. Hasil dari observasi, wawancara, dan
dokumentasi dibandingkan dengan kondisi ideal pembelajaran yang
diharapkan, kemudian mengidentifikasi kesenjangan yang terjadi di
lapangan.

Berdasarkan hasil identifikasi, ditemukan permasalahan yang cukup
signifikan, prestasi belajar kelas V MI Muhammadiyah 2 Paciran pada
mata pelajaran IPA terutama materi Ekosistem masih belum memuaskan,
nilai rata-rataa yaitu 60,00 sedangkan Kriteria ketuntasan minimum
(KKM) yang ditentukan oleh sekolah adalah 80.00.

Menentukan tujuan instruksional (determine instructional goals)

Langkah kedua dalam tahap analisis adalah menentukan tujuan
instruksional. Setelah menemukan permasalahan di lapangan, kemudian
menentukan solusi dari permasalahan. Solusi yang ditawarkan adalah
membuat produk yang menarik bagi siswa. Berdasarkan hasil observasi,
dokumentasi dan wawancara kepada guru dan siswa, maka produk yang
akan dikembangkan adalah multimedia interaktif berbasis kontekstual
materi Ekosistem. Pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan

untuk mencapai tujuan instruksional sebagai berikut.
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1) Menyusun profil multimedia interaktif berbasis kontekstual pada mata
pelajaran IPA materi Ekosistem untuk meningkatkan hasil belajar
siswa kelas V SD/MI.

2) Menganalisis validitas multimedia interaktif berbasis kontekstual pada
mata pelajaran IPA materi Ekosistem untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas VV SD/MI.

3) Menganalisis kepraktisan multimedia interaktif berbasis kontekstual
pada mata pelajaran IPA materi Ekosistem untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas VV SD/MI.

4) Menganalisis keefektifan multimedia interaktif berbasis kontekstual
pada mata pelajaran IPA materi Ekosistem untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas VV SD/MI.

Mengkonfirmasi audiens yang dituju (confirm the intended audience)

Langkah ketiga dalam tahap analisis adalah menentukan audiens
yang akan dijadikan sebagai objek penelitian. Audiens yang dituju adalah

siswa kelas V Ml Muhammadiyah 2 Paciran tahun ajaran 2019/2020,

sebanyak 1 kelas.

Mengidentifikasi sumberdaya yang dibutuhkan (identify required

resources)

Langkah keempat dalam tahap analisis adalah menentukan
sumberdaya yang dibutuhkan. Sumberdaya yang dibutuhkan dalam

penelitian dan pengembangan ini adalah fasilitas pembelajaran dan
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sumberdaya manusia yang mendukung pengembangan produk. Fasilitas
pembelajaran yang dibutuhkan adalah ruang kelas V yang ditunjang
dengan peralatan, seperti laptop dan LCD. Sumberdaya manusia yang
dimaksud adalah ahli media dan ahli materi yang akan menvalidasi
multimedia interaktif yang dikembangkan serta guru kelas V sebagai
praktisi lapangan.

Menentukan sistem penyampaian yang potensial (determine potential
delivery systems)

Langkah kelima dalam tahap analisis adalah menentukan model
penyampaian yang potensial, bersadarkan analisis kebutuhan model
pembelajaran yang dipilih untuk menyampaikan materi ekosistem adalah
model dengan pendekatan kontekstual.

Menyusun rencana manajemen proyek (compose a project manajement
plan)

Secara keseluruhan, rencana manajemen proyek dapat dilihat tabel
dibawah ini.

Tabel 3.2 Jadwal Rencana Pengembangan Proyek

Tahun 2019 2020

Soptmiians Jan Feb Mar Apr

Tahap Okt Des

Analyze \

Design \ \

Develop N \

Implement \

Evaluate N
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2. Merancang (Design)

Tahapan ini bertujuan untuk memverifikasi rancangan produk yang
diharapkan serta merumuskan metode pengujian yang sesuai. Tahapan ini
terdiri dari beberapa langkah sebagai berikut.

a. Membuat daftar tugas (conduct a task inventory)

Langkah ini digunakan untuk mengidentifikasi rencana kerja yang
diperlukan dalam penyusunan multimedia interaktif. Rencana kerja yang
akan dilakukan, yaitu merancang RPP, multimedia interaktif dan lembar
validasinya, soal multimedia interaktif berbasis kontekstual dan rubrik
penilaiannya.

b. Menyusun tujuan kinerja (compose performance objectives)

Tujuan Kkinerja dalam penelitian dan pengembangan ini adalah

sebagai berikut.

Tabel 3.3 Pemetaan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar,
dan Indikator

No Kompetensi Inti LSRGLens! Indikator
Dasar

3. | Memahami 3.5 Menganalisis | 3.5.1 Menjelaskan
pengetahuan faktual, | hubungan antar | pengertian ekosistem.
konseptual, komponen
prosedural, dan | ekosistem dan | 3.5.2 Mendeskripsikan
metakognitif pada | jarring-jaring jenis makanan hewan.
tingkat dasar dengan | makanan di
cara mengamati, | lingkungan 3.5.3 Mendeskripsikan
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menanya, dan
mencoba berdasarkan
rasa  ingin  tahu
tentang dirinya,
makhluk ciptaan
Tuhan dan
kegiatannya, dan
benda-benda  yang
dijumpainya di

rumah, di sekolah dan
tempat bermain.

sekitar.

jenis-jenis ekosistem.

3.5.4 Mendeskripsikan
penggolongkan hewan

berdasarkan jenis
makanannya.
355 Menjelaskan

daur hidup hewan.

3.5.6 Menjelaskan
perubahan ekosistem.

Menyusun strategi pengujian (generate testing strategies)

Tujuan strategi pengujian ini dilakukan untuk mengetahui validitas

produk serta merancang desain uji lapangan yang akan digunakan pada

tahap implement. Komponen yang divalidasi yaitu multimedia interaktif

dan instrument penilaiannya. Tujuan dari penilaian multimedia interaktif

adalah untuk menguji kelayakan dari ahli materi, ahli media, dan praktisi

lapangan. Adapun kualifikasi validator dan praktisi lapangan dapat dilihat

pada tabel 3.4.

Tabel 3.4 Kualifikasi Validator dan Praktisi Lapangan

No | Validator Kualifikasi Konsultan

1. | Ahli materi | Dosen jurusan biologi UIN | Bayu Agung
Maulana Malik Ibrahim | Prahardika, M.Si
Malang yang berpengalaman
mengajar minimal 5 tahun.

2. | Ahlimedia | Dosen pascasarjana UIN | Dr.  Hj.  Samsul
Maulana Malik Ibrahim | Susilawati, M.Pd

Malang yang berpengalaman
dalam mengembangkan
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media minimal 5 tahun.

3. | Praktisi
lapangan

Guru yang berpengalaman | Adi Purwanto, M.Pd
mengajar minimal 5 tahun. Drs. Fakhruddin, AM

3. Mengembangkan (Develop)

Tahapan ini

bertujuan untuk mengembangkan dan memvalidasi

multimedia interaktif. Hasil dari tahap ini berupa multimedia interkatif yang

telah tervalidasi dan siap diterapkan. Tahapan ini terdiri dari beberapa langkah

sebagai berikut.

a. Menghasilkan konten (generate content)

Multimedia interaktif yang akan disusun memiliki konten yang

dijabarkan dalam tabel 3.5.

Tabel 3.5 Konten Multimedia Interaktif

Bagian

Struktur Multimedia
Interkatif

Konten

Pendahuluan

Halaman depan

Berisi  judul  multimedia,

nama penulis beserta dosen,

ilustrasi ~ gambar, nama

materi, kelas, dan logo

universitas.

Tombol yang digunakan:

1. Tombol mulai

2. Tombol audio
(backsound)

3. Tombol menu

4. Tombol keluar

Halaman peta

Kompetensi ~ yang  harus
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kompetensi

dicapai siswa setelah belajar
menggunakan multimedia
interaktif.

Tombol yang digunakan:

1. Tombol menu

2. Tombol lanjut

3. Tombol keluar

Halaman petunjuk
penggunaan multimedia
interaktif

Petunjuk penggunaan
multimedia interaktif, mulai

dari penjelasan bagian
halaman depan, peta
kompetensi, petunjuk

penggunaan, ayat al’Qur’an,
kegiatan pembelajaran,
latihan, informasi pendukung,
game  refleksi, penilaian
akhir, daftar rujukan,

Halaman
penggunaan
navigasi

petunjuk
tombol

Beberapa  tombol  yang

digunakan dalam multimedia

interaktif.

1. Tombol mulai

2. Tombol audio

3. Tombol menu

4. Tombol
penggunaan
interaktif

5. Tombol kompetensi
inti/kompetensi dasar

6. Tombol materi

7. Tombol latihan

8. Tombol ayat al-Qur’an

9. Tombol informasi
pendukung

10. Tombol game

11. Tombol penilaian akhir

12. Tombol profil
pengembang

13. Tombol lanjut

14. Tombol kembali

15. Tombol keluar

petunjuk
multimedia

Isi

Halaman Materi

Halaman ini terdiri dari 6
subbab materi.
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1. Ekosistem

2. Jenis makanan hewan

3. Jenis-jenis ekosistem

4. Penggolongan hewan
berdasarkan jenis
makanannya

5. Daur hidup hewan
6. Perubahan ekosistem

Tombol yang digunakan:
1. Tombol menu

2. Tombol lanjut

3. Tombol kembali

4. Tombol keluar

Halaman kegiatan
pembelajaran 1
“Ekosistem”

Materi ini bertujuan untuk
menjelaskan pengertian
ekosistem.

Tombol yang digunakan:
Tombol menu

Tombol materi
Tombol video

Tombol game

Tombol latihan
Tombol ayat al-Qur’an
Tombol informasi
pendukung

8. Tombol lanjut

9. Tombol kembali

10. Tombol keluar

NoagakowhE

Halaman kegiatan
pembelajaran 2 “Jenis
Makanan Hewan”

Materi ini bertujuan untuk
mendeskripsikan jenis
makanan hewan.

Tombol yang digunakan:
Tombol menu

Tombol materi

Tombol video

Tombol game

Tombol latihan

Tombol ayat al-Qur’an
Tombol informasi

NogakowhE




68

pendukung
8. Tombol lanjut
9. Tombol kembali
10. Tombol keluar

Halaman kegiatan
pembelajaran 3 “Jenis-
Jenis Ekosistem”

Materi ini bertujuan untuk
mendeskripsikan  jenis-jenis
ekosistem.

Tombol yang digunakan:
Tombol menu

Tombol materi
Tombol video

Tombol game

Tombol latihan
Tombol ayat al-Qur’an
Tombol informasi
pendukung

8. Tombol lanjut

9. Tombol kembali

10. Tombol keluar

1 ©» G 259 [\ [=

Halaman kegiatan
pembelajaran 4
“Penggolongan hewan
berdasarkan jenis
makanannya”

Materi ini bertujuan untuk
mendeskripsikan

penggolongan hewan
berdasarkan jenis
makanannya.

Tombol yang digunakan:
Tombol menu

Tombol materi
Tombol video

Tombol game

Tombol latihan
Tombol ayat al-Qur’an
Tombol informasi
pendukung

8. Tombol lanjut

9. Tombol kembali

10. Tombol keluar

~IRRCIRERCORI R
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Halaman kegiatan
pembelajaran 5 “Daur
Hidup Hewan”

Materi ini bertujuan untuk
menjelaskan  daur  hidup
hewan.

Tombol yang digunakan:
Tombol menu

Tombol materi
Tombol video

Tombol game

Tombol latihan
Tombol ayat al-Qur’an
Tombol informasi
pendukung

8. Tombol lanjut

9. Tombol kembali

10. Tombol keluar

RNCRCTRERCORIS B

Halaman kegiatan
pembelajaran 6
“Perubahan Ekosistem”

Materi ini bertujuan untuk
menjelaskan perubahan
ekosistem.

Tombol yang digunakan:
Tombol menu

Tombol materi
Tombol video

Tombol game

Tombol latihan
Tombol ayat al-Qur’an
Tombol informasi
pendukung

8. Tombol lanjut

9. Tombol kembali

10. Tombol keluar

NoakowhE

Halaman penilaian | Berisi penilaian tes formatif

akhir materi  ekosistem berbasis
kontekstual.

Halaman refleksi Refleksi penggunaan
multimedia interaktif yang

dijawab oleh siswa.
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Penutup Daftar rujukan Bahan rujukan yang
digunakan untuk menyusun
materi ekosistem.

Profil pengembang Berisi  profil pengembang,
misalnya  tanggal lahir,
pendidikan, prestasi.

b. Memilih atau mengembangkan media pendukung (select or develop

supporting media)

Media pendukung yang dipilih dalam penelitian ini adalah video
tentang ekosistem berdasarkan subbab materi. Video ini dipilih untuk
memudahkan siswa dalam memahami materi ekosistem.

Mengembangkan panduan bagi siswa (develop guidance for the student)

Petunjuk penggunaan multimedia interaktif untuk siswa diberikan
secara terpisah berupa bahan cetak yang berisi tentang persiapan sebelum
menggunakan multimedia interaktif, cara penggunaan multimedia
interaktif, kegiatan pembelajaran pada multimedia interaktif, dan cara
melakukan evaluasi setelah menggunakan multimedia.

Mengembangkan panduan bagi guru (develop guidance for the teacher)
Petunjuk penggunaan multimedia interaktif untuk guru diberikan
secara terpisah berupa bahan cetak yang berisi tentang persiapan sebelum
menggunakan multimedia interaktif, cara penggunaan multimedia
interaktif, kegiatan pembelajaran pada multimedia interaktif, dan cara

melakukan evaluasi setelah menggunakan multimedia.
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Melakukan revisi formatif (conduct formative revisions)

Model pengembangan ADDIE terdapat 2 evaluasi untuk melakukan
revisi produk yang telah dikembangkan, vyaitu evaluasi formatif dan
evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan sebelum tahap implementasi
dan evaluasi sumatif dilakukan sesudah tahap implementasi. Evaluasi
formatif dalam pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan dengan
uji validasi ahli materi, ahli media, dan praktisi lapangan. Validasi
dilaksanakan sesuai dengan indikator pada tabel 3.6 berikut.%®

Tabel 3.6 Validasi Multimedia Interaktif

Validasi Indikator Bentuk Penskoran
Materi 1. Kesesuaian konten (isi) Skor 5: Sangat baik
2. Kesesuaian konstruksi | Skor 4: Baik
multimedia Skor 3: Cukup

3. Tata bahasa dan layout Skor 2: Kurang
Skor 1: Sangat kurang

Media 1. Aspek rekayasa perangkat | Skor 5: Sangat baik
lunak Skor 4: Baik
2. Aspek desain Skor 3: Cukup
3. Kualitas tampilan Skor 2: Kurang

4. Aspek interaksi pada | Skor 1: Sangat kurang
program multimedia

Praktisi 1. Kesesuaian konten (isi) Skor 5: Sangat baik
Lapangan | 2. Kesesuaian konstruksi | Skor 4: Baik
multimedia Skor 3: Cukup

3. Tata bahasa dan layout Skor 2: Kurang
Skor 1: Sangat kurang

Siswa 1. Tampilan Skor 5: Sangat baik
2. Penyajian Skor 4: Baik

Skor 3: Cukup

Skor 2: Kurang

Skor 1: Sangat kurang

105 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya,

2013), 45.
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Hasil validasi berupa total skor dan presentase serta saran dan

komentar untuk memperbaiki multimedia interaktif, kemudian dilakukan

evaluasi formatif yang diberikan kepada siswa. Evaluasi formatif

dilakukan melalui 3 tahap sebagai berikut.

1)

2)

3)

Uji coba perorangan (One-to-one trial)

Evaluasi perorangan dilakukan oleh 3 siswa yang dipilih sesuai
dengan kemampuan akademik tinggi, sedang, rendah. Tujuan dari
tahap ini untuk memperoleh umpan balik kualitatif berupa respons
siswa terhadap multimedia interaktif yang dikembangkan. Hasil dari
tahap ini digunakan untuk merevisi sebelum melakukan uji coba pada
kelompok kecill.

Uji coba kelompok kecil (Small group trial)

Uji coba ini dilakukan untuk menentukan kepraktisan
multimedia interkatif sesudah direvisi. Pada tahap ini, peneliti
menggunakan 10 siswa yang dipilih secara acak. Hasil dari tahap ini
digunakan untuk merevisi sebelum melakukan uji coba lapangan.

Uji coba lapangan (Field trial)

Uji coba ini merupakan tahap akhir dari evaluasi formatif yang
menentukan  kepraktisan ~ multimedia interaktif pada tahap
implementasi atau masih perlu direvisi kembali. Pada tahap ini,
peneliti menggunakan satu kelas yang berisi 15 siswa. Hasil dari tahap

ini digunakan untuk merevisi sebelum ke tahap implementasi.
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f.  Melakukan uji coba (Conduct a pilot test)

Tahap uji coba dilakukan dengan menyiapkan terlebih dahulu
rencana uji coba yang meliputi jumlah siswa, deskripsi siswa dan
prasyaratnya, tempat dan waktu pelaksanaan, lingkungan belajar yang
diperlukan, kualifikasi fasilitator dalam pelaksanaan, rencana pengukuran
dan instrumennya, serta menentukan tim yang akan mengevaluasi.

4. Menerapkan (Implement)

Pada tahap ini adalah melakukan pembelajaran dengan menggunakan
multimedia interaktif yang telah dibuat dan direvisi berdasarkan hasil uji coba
pada tahap develop. Tahap ini terdiri dari beberapa langkah sebagai berikut.

a. Mempersiapkan guru (prepare the teacher)

Guru yang akan melaksanakan pembelajaran ini adalah guru kelas
V-C dan instrument yang telah dikembangkan. Pelaksanaan penelitian
melibatkan asisten guru kelas sebagai observer, yaitu guru kelas V dan
berpengalaman minimal 5 tahun. Peneliti mempersiapkan guru observer
dengan melakukan sosialisasi mengenai multimedia interaktif dan
pendekatan yang digunakan, serta jadwal pelaksanaan implementasi
multimedia interaktif. Guru kelas melakukan proses pembelajaran sesuai
komponen pembelajaran kontekstual, sedangkan asisten guru Kkelas
mengamati proses pembelajaran yang berlangsung serta membuat laporan
observasi berkaitan dengan keterlaksanaan komponen pembelajaran serta

catatan observasi siswa sebagai bahan evaluasi.
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b. Mempersiapkan siswa (prepare the student)

Persiapan siswa meliputi identifikasi dan observasi Kkelas,
menyepakati jadwal pelaksanaan bersama guru, distribusi multimedia
interaktif yang akan digunakan dan persiapan teknis yang akan dilakukan
oleh siswa. Pada awal pembelajaran siswa diberikan pretest dan pada
akhir pembelajaran diberikan postest.

Tahap ini menggunakan desain eksperimen quisy experiment
dengan rincian sebagai berikut.

1) Desain Penelitian
Desain penelitian yang digunakan adalah one-Group Pretest-

Posttest Group dengan rancangan sebagai berikut.%

O; | X | O

Gambar 3.3 Desain Penelitian
Keterangan
O1 = Nilai pretest (sebelum diberikan penggunaan media interaktif)
X = Treatment yang diberikan

O2 = Nilai posttest (setelah diberikan penggunaan media interaktif)

106 paul D. Leedy dan Jeanne Ellis Ormrod, Practical Research Planning and Design,
(Malaysia: Pearsen, 2015), 309.
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Tempat dan Waktu Pelaksanaan
Penelitian ini dilaksanakan di MI Muhammadiyah 2 Paciran,
melalui daring (dalam jaringan) pada bulan Mei 2020.
Populasi dan Sampel
Populasi penelitian ini adalah siswa MI Muhammadiyah 2
Paciran. Uma sekaran mengatakan dalam penelitian eksperimen yang
sederhana, sampel antara 10-20.1%" Sampel yang diambil adalah siswa
kelas V-C sebanyak satu kelas yang berjumlah 15 siswa dengan
sampling purposive. Kelas V-C ini dipilih karena memiliki rata-rata
nilai yang relative rendah, yakni 60,00.
Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data prestasi belajar siswa dengan
menggunakan media yang dikembangkan adalah dilakukan dengan
memberikan pretest sebelum menggunakan multimedia interaktif yang
dikembangkan dan memberikan posttest sesudah pembelajaran
menggunakan media interaktif.
evaluasi (Evaluate)
Tujuan tahap evaluasi ini adalah menilai kualitas produk serta proses

ksionalnya baik sebelum maupun sesudah implementasi. Hasil tahap ini

107 Uma
(New York: Joh

Sekaran, Research Methodds For Business a Skill Building Approach, Third Edition
n Wiley & Sons, 1992), 252.



76

rencana evaluasi untuk penyempurnaan multimedia interaktif. Kegiatan ini
dilakukan dengan beberapa langkah sebagai berikut.
a. Menentukan Kriteria evaluasi (determine evaluation criteria)

Penentuan kriteria evaluasi dilakukan dengan menentukan Kriteria
untuk validitas multimedia interaktif, kepraktisan multimedia interaktif
dan hasil pretest postest dengan rincian sebagai berikut.

1) Analisis Data Kuantitatif
a) Persentase Kevalidan
Menurut Akbar'®, data perhitungan dari validator selanjutnya

dianalisis persentase kavalidan dengan rumus sebagai berikut.

v =13€  100%
1- "

Keterangan:
V = Persentase validitas
TSe = Total skor empiris (jumlah skor penilaian validator)
TSh = Total skor harapan (jumlah skor maksimal)
100% = Bilangan Konstanta
b) Persentase Kepraktisan
Menurut Akbar'®, hasil rekap angket praktisi lapangan
dihitung untuk memperoleh persentase tingkat kepraktisan dengan

rumus sebagai berikut.

198 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya,
2017), 47.
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P—A 100%
—EX 0

Keterangan:
P = Persentase kepraktisan
A = Jumlah skor total (jumlah skor penilaian praktisi)
B = Jumlah skor total ideal (jumlah skor maksimal)
100% = Bilangan Konstanta
c) Hasil pretest dan posttest

Data hasil pretest dan posttest dihitung total skornya. Data
tersebut kemudian diuji normalitas menggunakan Kolmogorov-
Smimov dan uji homogenitas dengan uji Leane. Apabila data
normal, homogeny, dan tidak ada korelasi, data tersebut kemudian
diuji dengan Paired Sampel T-Test. Apabila data tidak normal,
maka dianalisis menggunakan uji Mann Whitney. Untuk
mengetahui perbedaan antara sebelum dan sesudah menggunakan
produk yang dikembangkan, maka hasil uji coba dibandingkan
dengan twper dengan taraf 0,05 atau 5%, dalam penelitian ini

dirumuskan hipotesis sebagai berikut.

109 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran, 48.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Ho : Tidak terdapat perbedaan antara sebelum menggunakan
multimedia interaktif dengan setelah menggunakan
multimedia interaktif.

Ha : Terdapat perbedaan antara sebelum menggunakan
multimedia interaktif dengan setelah menggunakan
multimedia interaktif.

Untuk pengambilan keputusan adalah sebagai berikut.

1. Jika probalitas (sig.) < 0,05, maka Ho ditolak

2. Jika probalitas (sig.) > 0,05, maka Ho diterima

Multimedia  interaktif ~ berbasis  kontekstual  yang
dikembangkan dapat dikatakan efektif jika > 80% dari seluruh
subjek uji coba memenuhi ketuntasan belajar.'*

2) Analisis Data Kualitatif
Analisis data kualitatif menggunakan teknik analisis deskriptif
kualitatif. Analisis ini digunakan untuk menganalisis komentar dan
saran pada lembar validasi dan lembar angket praktisi lapangan,
kriteria evaluasi dari setiap variabel yang diukur sebagai berikut.
a) Kevalidan Multimedia Interaktif
Bentuk penskoran untuk validasi multimedia interaktif dapat

dilihat pada tabel dibawah ini.

110110 Njenke Nieveen, Van den Akker, etl, Prototyping to Reach Product Quality from Design
Approches and Tools in Education and Training, (Netherland: Kluwer Academic, 1999), 125-135.
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Tabel 3.7 Bentuk Penskoran Kevalidan Multimedia Interaktif

Instrumen Bentuk Penskoran

Multimedia Interaktif 5=SS (Sangat setuju)

4=S (Setuju)

3=N (Netral)

2=TS (Tidak setuju)

1=STS (Sangat tidak setuju)

Hasil validasi multimedia interaktif dihitung dan
dibandingkan dengan kriteria kevalidan multimedia interaktif
seperti pada tabel dibawah ini.

Tabel 3.8 Kriteria Kevalidan Multimedia Interkatif

Persentase % Kriteria Keterangan
Kevalidan

81,00% - | Sangat valid | Dapat digunakan tanpa

100,00% perbaikan

61,00% - | Valid Dapat digunakan  dengan

80,00% perbaikan kecil

41,00% - | Cukup valid | Disarankan tidak dipergunakan

60,00% karena perlu diperbaiki secara

besar

21,00% - | Kurang Tidak boleh digunakan

40,00% valid

00,00% - | Tidak valid | Tidak boleh digunakan

20,00%

Persentase Kepraktisan
Bentuk penskoran untuk kepraktisan multimedia interaktif

dapat dilihat pada tabel dibawah ini.
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Tabel 3.9 Bentuk Penskoran Kepraktisan Multimedia
Interaktif

Instrumen

Bentuk Penskoran

Multimedia Interaktif

5=SS (Sangat setuju)

4=S (Setuju)

3=N (Netral)

2=TS (Tidak setuju)

1=STS (Sangat tidak setuju)

Hasil kepraktisan multimedia interaktif dihitung dan

dibandingkan dengan Kkriteria kepraktisan multimedia interaktif

seperti pada tabel dibawah ini.

Tabel 3.10 Kriteria Kepraktisan Multimedia Interkatif

Presentase % Kriteria Keterangan
Kevalidan

81,00% - | Sangat Dapat digunakan tanpa

100,00% praktis perbaikan

61,00% - | Praktis Dapat digunakan  dengan

80,00% perbaikan kecil

41,00% - | Cukup Disarankan tidak dipergunakan

60,00% praktis karena perlu diperbaiki secara

besar

21,00% - | Kurang Tidak boleh digunakan

40,00% praktis

00,00% - | Tidak Tidak boleh digunakan

20,00% praktis

b. Memilih alat evaluasi (select evaluation tools)

Pemilihan alat evaluasi dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

Tabel 3.11 Alat Evaluasi

Variabel

Alat Evaluasi

Multimedia interaktif berbasis
kontekstual

Lembar validasi
Lembar praktisi lapangan

Prestasi belajar

Soal pretest dan postest
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c. Mengadakan evaluasi (conduct evaluations)
Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil analisis data yang telah
dilakukan setelah seluruh proses pembelajaran selesai dengan bantuan tim
pelaksana kegiatan pembelajaran untuk mengetahui ketercapaian tujuan

penelitian dan tindak lanjut yang diperlukan.



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan Produk Multimedia Interaktif Berbasis Kontekstual

Proses pengembangan produk multimedia ini sesuai dengan tahapan yang
diinstruksikan dalam model ADDIE yang dikembangkan oleh Robert Maribe
Branch vyaitu Analyze (menganalisis), Design (Merancanag), Develop
(Mengembangkan), Implement (Menerapkan), dan Evaluate (Mengevaluasi).
Tahapan pertama yakni analyze, pada tahapan ini peneliti menganalisis
kesenjangan pada kelas V MI Muhammadiyah 2 Paciran. Penentuan
permasalahan yang akan diteliti dilakukan dengan observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Pertama, observasi bertujuan untuk mengidentifikasi proses belajar
yang dilakukan oleh guru serta memahami karakteristik siswa. Observasi
dilaksanakan pada tanggal 23 September 2019 di kelas V-C MI Muhammadiyah 2
Paciran.

Pembelajaran dimulai dengan salam, mengajak siswa berdo’a, kemudian
mengecek kesiapan diri dengan mengisi lembar kehadiran, serta memeriksa
kerapihan pakaian, mengatur posisi dan tempat duduk siswa disesuaikan dengan
kegiatan pembelajaran yang sedang berlangsung. Materi yang sedang
disampaikan adalah tentang “Komponen Ekosistem”, awal pembelajaran kondisi

siswa gaduh, beberapa mengobrol dengan teman yang lainnya, beberapa fokus

82
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dengan alat tulisnya, namun kondisi tersebut berubah, ketika guru menayangkan
slide powerpoint, berikut gambarannya,

Siswa tampak belum siap menerima pembelajaran, kondisi tersebut
terlihat dari sebagian siswa yang mengobrol dengan temannya,
penghapus jatuh, meminjam pensil kepada temannya, mengambil tas
dalam buku, berjalan ke jendela melihat keluar kelas, menggoyang-
goyangkan kursi, berbicara sendiri, namun kondisi tersebut berubah
ketika guru menanyangkan gambar dalam bentuk slide powerpoint,
siswa semangat menyimak penjelasan guru.'!

Selang 15 menit, kondisi siswa bosan dan memulai kegiatan sebelumnya
atau membuat kegiatan baru, berikut gambarannya,

Guru hanya menyampaikan materi yang disampaikan dengan
bantuan slide power point, tanpa menanyakan pendapat atau
meminta pendapatnya, sehingga sebagian siswa mengulang kegiatan
sebelumnya, mengantuk, tidur diatas meja, menguap. Siswa fokus
ketika guru menayangkan gambar menarik dengan bantuan
computer, software powerpoint. Namun, hal tersebut tidak
berlangsung lama yakni 15 menit, karena guru belum mampu
melalukan interaksi dengan siswa secara langsung.

Kondisi tersebut terjadi, karena guru hanya menyampaikan materi,
menuntaskan materi sesuai dengan beban mengajar yang diberikan oleh
pemerintah, tanpa melibatkan kehadiran siswa. Pembelajaran selesai, kemudian
siswa diminta mengerjakan LKS dan buku paket.

Berdasarkan observasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa ketersediaan

media pembelajaran masih terbatas, guru melakukan pembelajaran hanya satu

arah, belum melibatkan keterlibatan aktif dengan siswa. Guru hanya

111 Observasi (23 September 2019)
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menggunakan LKS dan buku paket sebagai sumber belajar untuk meningkatkan
hasil belajar siswa.

Kedua, wawancara dilakukan oleh guru dan siswa. Wawancara pertama,
kepada salah satu guru kelas V tentang proses pembelajaran, materi yang
dipelajari, media yang digunakan, sumber belajar yang dipilih. Wawancara
dengan guru kelas VVC dilakukan pada tanggal 5 Oktober 2019.

IPA merupakan salah satu mata pelajaran yang sulit untuk dibelajarkan, hal
ini terlihat dari hasil belajar sebagian siswa belum memenuhi KKM (Kriteria
Ketercapaian Minimum). Salah satu materi yang sulit untuk dipahami oleh siswa
adalah materi ekosistem, guru mengatakan bahwa materi tersebut sulit dipahami
siswa, karena materi terlalu padat, media pembelajaran masih terbatas, dan
sumber belajar masih kurang. Berikut penuturan guru kelas VC,

Beban materi IPA kelas V semester satu terlalu padat bu, ada 5

subtema yakni, organ gerak hewan dan tumbuhan, udara bersih bagi

kesehatan, makanan sehat, sehat itu penting, dan ekosistem. Banyak

kan bu, jadi semester ini memang fokus ke IPA, padahal harusnya

ndak begitu kan bu, tapi ya gimana memang sudah dari pemerintah

begitu. Materi yang paling sulit dipahami anak-anak itu materi
ekosistem, setiap semester saya mesti nambah waktu untuk mengulang
materi ekosistem. Anak-anak sulit pahamnya, apalagi kalau diminta
menjelaskan jenis-jenis ekosistem dan daur hidup hewan,bingung
membedakannya bu, jadi harus pelan-pelan sekali.!*?

Guru mengalami kesulitan dalam memberlajarkan materi ekosistem,

karena minimnya media pembelajaran yang digunakan. Biasanya, guru mengajak

langsung ke lingkungan sekitar dan menayangkan video yang dibantu dengan

112 Adi Purwanto, wawancara (Paciran, 5 Oktober 2019)
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LCD dan proyektor, namun hal tersebut belum memberikan hasil yang
signifikan. Berikut penuturannya,

Sebenarnya saya bingung mau bagaimana lagi menjelaskan ke siswa
bu, sudah banyak cara yang sudah saya lakukan untuk membantu
memahamkan materi ekosistem, saya ajak siswa untuk terjun langsung
ke lingkungan, contohnya, ekosistem laut, metode ini mempunyai
kelebihan dan kekurangannya, kelebihannya siswa dapat mengamati
ekosistem secara langsung, sedangkan kekurangannya banyak
menghabiskan waktu. Ekosistem darat masih sulit karena memang
lokasinya cukup jauh untuk dijangkau, makanya saya tayangkan video
yang saya dapat dari internet, kelebihannya tidak banyak
menghabiskan waktu dan siswa memahami materi, kekurangannya
siswa tidak dapat melihat atau melakukan aktifitas secara langsung
dan kurang interaktif dengan siswa. Ternyata, hasilnya sedikit lebih
meningkat bu.!*

Guru juga mengalami kesulitan dalam menjelaskan contoh-contoh
ekosistem dalam kehidupan nyata karena minimnya pembahasan materi dari buku
pemerintah. Berikut penuturannya,

Materi dalam buku pemerintah sangat sedikit bu, tapi banyak sekali
soal latihannya, kadang anak-anak sulit untuk menjawab, karena apa
yang ditanyakan tidak ada jawaban di buku pemerintah, pertanyaan
yang sulit untuk dijawab biasanya ekosistem yang jauh dari kehidupan
mereka, misalnya ekosistem gurun, tundra, taiga, anak-anak susah
membedakannya.!*

Peneliti menanyakan kesiapan guru sebelum mengajar materi mata
pelajaran IPA. Berikut penuturannya,

Tentu bu, saya persiapan sebelumnya walaupun mungkin kurang
maksimal, karena tuntutan pendidikan sebelum banyak sekali bu,
missal RPP, instrumen penilaian, input nilai harian, dan raport
kurikulum 2013 semakin detail. Saya berusaha menyiapkan media
apapun yang dapat dimanfaatkan sebelum mengajar, karena karakter

113 Adi Purwanto, wawancara (Paciran, 5 Oktober 2019)
114 Adi Purwanto, wawancara (Paciran, 5 Oktober 2019)
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anak-anak masih sulit mencerna materi pembelajaran kalau tidak ada

bantuan media, biasanya saya pakai slide power point atau kalau tidak

begitu ya video, gitu anak-anak sudah semangat bu.*®

Guru mempunyai beberapa media untuk materi lain, misalnya media yang
termasuk kategori visul, audio, audio visual, namun belum mempunyai media
dalam bentuk media interaktif berbasis computer. Berikut penuturannya,

Media yang saya gunakan cukup beragam bu, mulai dari kategori

visual, audio, dan audio visual. Ibu dapat melihat di sekeliling dinding

ini, kebanyakan kategori visual ini karya anak-anak sendiri, saya yang

audio, audio visual bu. Tapi, kalau yang media interaktif berbasis

computer saya belum pernah buat, jujur saja saya kesulitan untuk

mengembangkan media tersebut, padahal laboratorium computer ada.

Wawancara kedua dengan siswa kelas VC. Wawancara ini bertujuan
untuk mengetahui proses pembelajaran, materi yang sulit dipahami, media yang
digunakan, dan sumber belajar yang digunakan guru. Wawancara dilaksanakan
pada tanggal 5 Oktober 2019.

Guru membagi kelas menjadi beberapa kelompok, kemudian mengajak
siswa keluar kelas, siswa melihat contoh langsung tentang materi yang baru saja
dipelajari dalam kelas, siswa termotivasi dan merasa senang. Berikut
penuturannya,

Saya senang sekali bu kalau belajar IPA, karena biasanya Pak
Purwanto membagi kita menjadi beberapa kelompok, lalu kita pergi

keluar kelas, Pak Purwanto menjelaskan materinya dan memberikan
contohnya, lalu kita diskusi dengan teman, saya senang begitu bu.®

115 Adi Purwanto, wawancara (Paciran, 5 Oktober 2019)
116 Sjswa Kelas VC, wawancara (Paciran, 5 Oktober 2019)
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Siswa bosan ketika guru hanya menggunakan LCD dan menanyangkan
video ketika pembelajaran IPA, berikut penuturannya,

lya, Pak Pur biasanya lebih sering menggunakan LCD, tapi saya bosen

bu, soalnya kadang anak-anak itu nggak memperhatikan, malah

Bgolrlr;ong dengan temannya, karena rame, jadi saya nggak paham

Hal yang sama juga dirasakan oleh siswa yang lain, bahwa media
dengan menayangkan video membuat siswa lain rame sendiri, berikut
penurutannya,

Saya lebih suka Pak Pur mengajak kami keluar kelas bu soalnya saya
lebih paham memahami materi yang dijelaskan, Pak Pur langsung
memberikan contoh langsung di sekitar sekolah, belajar seperti itu lebih seru

dan menyenangkan.!!®

Ketiga, Dokumentasi dilakukan pada tanggal 6 Oktober 2019 yakni dengan
cara mendokumentasikan beberapa file, misalnya: silabus, RPP, absensi siswa,
daftar nilai siswa, dll. Hasil dari observasi, wawancara, dan dokumentasi
dibandingkan dengan kondisi ideal pembelajaran yang diharapkan, kemudian
mengidentifikasi kesenjangan yang terjadi di lapangan.

Berdasarkan hasil analisis kesenjangan tersebut ditemuan permasalahan
yang cukup signifikan bahwa guru belum menggunakan media pembelajaran

secara optimal, dampaknya terhadap siswa adalah hasil belajar mata pelajaran

117 Siswa Kelas VC, wawancara (Paciran, 5 Oktober 2019)
118 Sjswa Kelas VC, wawancara (Paciran, 5 Oktober 2019)
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IPA kelas VC belum memenuhi KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Nilai KKM
mata pelajaran IPA vyakni, 80,00. Ketersediaan media pembelajaran mata
pelajaran IPA materi ekosistem di MI Muhammadiyah 2 Paciran masih terbatas.
Hal tersebut membuat guru kelas VC memanfaatkan media pembelajaran yang
tersebar di internet.

Tahapan kedua, yakni design. Tahapan ini bertujuan untuk memverifikasi
rancangan produk. Media ajar yang dikembangkan sesuai dengan tuntutan

kompetensi yang harus dikuasi oleh peserta didik, analisisnya sebagai berikut.

Satuan Pendidikan : Madrasah Ibtidaiyah
MataPelajaran IPA
Kelas/Semester VI

Materi Pokok : Ekosistem

1. Kompetensi Inti

a. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

b. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru.

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 dan sekolah sekolah.

d. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan

sistematis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan
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anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak
beriman dan berakhlak mulia.
2. Kompetensi Dasar
3.5 Menganalisis hubungan antar komponen ekosistem dan jaring-jaring
makanan di lingkungan sekitar.
4.5 Membuat karya tentang konsep jaring-jaring makanan dalam suatu
ekosistem.
3. Indikator
3.5.1 Menjelaskan pengertian ekosistem.
3.5.2 Mendeskripsikan jenis makanan hewan.
3.5.3 Mendeskripsikan jenis-jenis ekosistem.
3.5.4 Mendeskripsikan  penggolongkan  hewan  berdasarkan jenis
makanannya.
3.5.5 Menjelaskan daur hidup hewan.
3.5.6 Menjelaskan perubahan ekosistem.
4.5.1 Membuat karya tentang jenis makanan hewan.
4.5.2 Membuat karya tentang jenis golongan hewan.
4. Tujuan Pembelajaran
a. Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa
dapat membedakan komponen biotik dan komponen abiotik dengan baik.
b. Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa

dapat mengelompokan hewan berdasarkan jenis makannya dengan benar.
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c. Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa
dapat mengklasifikasikan jenis-jenis ekosistem dengan benar.
d. Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa
dapat membandingkan hewan berdasarkan jenis makanannya dengan baik.
e. Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa
dapat menjelaskan daur hidup hewan dengan benar.
f. Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa
dapat menganalisis perubahan ekosistem dengan baik.
g. Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa
dapat membuat karya tentang jenis makanan hewan.
h. Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, sisa
dapat membuat karya tentang penggolongan hewan.
4. Pendekatan Pembelajaran  : Pendekatan Saintifik, Pendekatan Kontekstual,
Integrasi Islam dan Sains.
5. Metode Pembelajaran :  Konstruktivistik, Inquiry, Ceramah, Diskusi,
Pengamatan.
6. Media Pembelajaran : Multimedia interaktif, LCD dan Proyektor,
Laptop, Lembar pengamatan, dan Kertas HVS.
7. Sumber Belajar . Al-Qur’an, Buku siswa Tema 5 Subtema 1
Penerbit Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan RI Revisi 2018 Halaman

1-52, dan Lingkungan sekitar kelas dan sekolah.
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8. Langkah-Langkah Pembelajaran
a. Kegiatan Pendahuluan

1) Guru mengucapkan salam dilanjutkan berdo’a

2) Guru mengecek kehadiran siswa

3) Guru menyiapkan peserta didik secara spikis dan fisik untuk mengikuti
pembelajaran dengan ice breaking “Marina Merana”

4) Guru memberi motivasi belajar peserta didik secara kontekstual sesuai
manfaat dan aplikasi materi ajar dalam kehidupan sehari-hari, dengan
memberi contoh dan perbandingan lokal, nasional, dan internasional,
serta disesuaikan dengan karakteristik dan jenjang peserta didik
dengan kegiatan Tanya jawab.

5) Guru mengajukan pertanyaan dengan mengaitkan kompetensi yang
sudah dipelajari dan dikembangkan sebelumnya tentang sehat itu
penting dengan kompetensi yang akan dipelajari dan dikembangkan
tentang ekosistem, jenis makanan hewan, jenis-jenis ekosistem,
penggolongan hewan berdasarkan jenis makanan, daur hidup hewan,
dan perubahan ekosistem

6) Guru menjelaskan tujuan pembelajaran atau kompetensi dasar yang
akan dicapai, yaitu mempelajari tentang ekosistem, jenis makanan
hewan, jenis-jenis ekosistem, penggolongan hewan berdasarkan jenis

makanan, daur hidup hewan, dan perubahan ekosistem.
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7) Guru menyampaikan cakupan materi dan penjelasan uraian kegiatan
yang akan dilakukan dalam pembelajaran.

Kegiatan Inti

Pertemuan | Materi Ekosistem

1) Siswa disajikan 2 gambar tentang ekosistem

2) Siswa mengamati gambar yang diberikan guru.

3) Siswa menyampaikan hasil pengamatan terhadap gambar yang
diberikan.

4) Siswa membaca materi tentang ekosistem sesuai dengan integrasi al-
Qur’an.

5) Siswa mengamati komponen hidup dan komponen tak hidup bersama
teman sebangkunya.

6) Bersama dengan teman sebangkunya, siswa mengamati diluar kelas
dan siswa mencatat hasil pengamatannya.

7) Siswa menyampaikan hasil pengamatannya bersama teman
sebangkunya.

8) Siswa melihat video yang disediakan guru.

9) Siswa bertanya tentang video yang baru saja dilihat.

10) Siswa diberikan informasi pendukung tentang materi yang baru saja
dipelajari.

11) Siswa bermain quiz interaktif.

12) Siswa berlatih materi ekosistem.
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13) Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan materi yang telah
dipelajari.

Pertemuan Il Materi Jenis Makanan Hewan

14) Siswa disajikan gambar burung hantu dan kelinci.

15) Siswa diminta memberikan pendapat tentang apa makanan burung
hantu.

16) Siswa menjawab dengan tegas makanan burung hantu.

17) Siswa membaca materi tentang jenis makanan hewan dengan integrasi
al-Qur’an.

18) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok.

19) Siswa diminta mengamati hewan-hewan dilingkungan sekolah dan
rumah.

20) Siswa mencatat hasil pengamatannya dan menggambar salah satu
hewan tersebut dengan memberikan informasi pendukung pada kertas
HVS.

21) Siswa menempelkannya di dinding kelas secara berjejer.

22) Siswa bersama dengan guru membahas hasil pengamatan siswa.

23) Siswa membuat karya mind mapping tentang hewan.

24) Siswa mengamati video yang disajikan guru.

25) Siswa diberikan informasi pendukung tentang materi yang baru saja
dipelajari.

26) Siswa bermain quiz interaktif.
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27) Siswa berlatih materi jenis makanan hewan.

28) Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan materi yang telah
dipelajari.

Pertemuan |11 Materi Jenis-Jenis Ekosistem

29) Siswa disajikan video pendukung materi tentang jenis-jenis
ekosistem.

30) Siswa mengamati video pendukung materi yang disajikan.

31) Siswa bertanya tentang video pendukung materi yang disajikan.

32) Siswa membaca materi tentang jenis-jenis ekosistem dengan integrasi
al-Qur’an

33) Siswa melihat video materi tentang jenis-jenis ekosistem.

34) Siswa bermain quiz interaktif.

35) Siswa berlatih materi jenis-jenis ekosistem.

36) Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan materi yang telah
dipelajari.

Pertemuan IV Materi Penggolongan Hewan

37) Siswa disajikan video materi tentang penggolongan hewan.

38) Siswa mengamati video yang telah disajikan guru.

39) Siswa bertanya tentang video yang disajikan.

40) Siswa membaca materi penggolongan hewan berdasarkan jenis
makanan dengan integrasi al-Qur’an.

41) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok.
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42) Siswa bersama dengan kelompok mengamati hewan-hewan disekitar
sekolah dan rumah.

43) Siswa menyampaikan hasil belajar kelompok di depan kelas.

44) Siswa membaca informasi pendukung.

45) Siswa bermain quiz interaktif.

46) Siswa berlatih materi penggolongan hewan berdasarkan jenis
makanannya.

47)Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan materi yang telah
dipelajari.

Pertemuan V Materi Daur Hidup Hewan

48) Siswa disajikan gambar kupu-kupu.

49) Siswa berpendapat bagaimana proses lahirnya kupu-kupu.

50) Siswa membaca materi tentang daur hidup hewan dengan integrasi al-
Qur’an.

51) Siswa bertanya tentang materi yang belum dipahami.

52) Siswa membuat karya diagram daur hidup hewan.

53) Perwakilan siswa mempresentasikan hasil karya yang telah dibuat.

54) Siswa membaca informasi pendukung.

55) Siswa bertanya materi yang belum dipahami.

56) Siswa bermain quiz interaktif.

57) Siswa berlatih materi daur hidup hewan.
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58) Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan materi yang telah

dipelajari.

Pertemuan VI Perubahan Ekosistem

59) Siswa disajikan gambar tentang jenis-jenis ekosistem di dunia.

60) Siswa berpendapat tentang gambar yang disajikan.

61) Siswa membaca materi tentang perubahan ekosistem dengan integrasi
al-Qur’an.

62) Siswa bertanya tentang materi yang belum dipahami.

63) Siswa melihat video tentang materi perubahan ekosistem.

64) Siswa bertanya tentang video yang disajikan.

65) Siswa melihat video akibat dari kerusakan ekosistem.

66) Siswa bermain quiz interaktif.

67) Siswa berlatih materi perubahan ekosistem.

68) Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan materi yang telah
dipelajari.

Kegiatan Penutup

1) Guru bersama peserta didik melakukan refleksi terhadap proses
kegiatan yang sudah dilaksanakan.

2) Guru bersama peserta didik memberikan umpan balik terhadap proses

dan hasil pembelajaran.
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3) Guru bersama peserta didik melakukan kegiatan tindak lanjut dalam
bentuk pemberian tugas individual maupun kelompok.

4) Guru menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan
berikutnya.

Tahap ketiga, yaitu develop. Tahapan ini bertujuan untuk mengembangkan
dan memvalidasi multimedia interaktif. Multimedia interaktif berbasis kontekstual
pada materi ekosistem terdiri dari 6 subbab materi, yaitu ekosistem, jenis makanan
hewan, jenis-jenis ekosistem, penggolongan hewan, daur hidup dewan, dan
perubahan ekosistem. Adapun langkah-langkah pengembangan dengan
menggunakan aplikasi Autoplay adalah sebagai berikut.

1) Membuka aplikasi Autoplay Media Studio.
2) Setelah aplikasi terbuka, muncul pilihan projek yang akan digunakan. Pilihlah

Create a New Project.

Bige Doy Ohject P Publen Yew Jock by
oo mAZEEvesn 4. 3 G@L 20 0.

| P | I T i LT O S LI | SO | CTUOTETOU IO SR | OV Cow |

E!n,— Ply WELCOME TO AUTOPLAY MEDIA STUDIO
. 14 | CREATE A NEW PROJECT ‘
- = | OPEN AN EXISTING PROJECT

| RESTORE LAST OPEN PROJECT
fonlludodlaa 0

ingT AUTOPLAY MEDIA STUDIO

—
e — Aut,ﬁj.,’l,a | WELCOME T0 AUTOPLAY MEDIA STUDIO

T CREATE A NEW PROJECT @

—

OPEN AN EXISTING PROJECT p
RESTORE LAST OPEN PROJECT c<
- YT T E——

| EXIT AUTOPLAY MEDIA STUDIO

Gambar 4.1 Dialog Box Memilih
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3) Setelah memilih lembar kerja, kemudian memilih Blank Project.

@ i
Be Bt Sgn fage Qwog Oer Pjet Publh Yew Jook Hep

POHeD0on ea2an]vesn 2. 3030080 0.

[P piorsr |

[ Promt
B Dulege

P!gu us

4) Setelah lembar kerja terbuka, kemudian mengatur lembar kerja dengan cara

Gambar 4.2 Dialog Box Blank

ENTER PROJECT NAME M Projec CREATE PROJECT NOW' I
| E—— =

memilih toolbar project, selanjutnya memilih settings.

e Putioh e ook e
[ maZanllvesn L. ROERO0/0 9.
al

¢ My Project.am7 - AutoPlay Media Studio

File Edit Allgn Page Dialog Object P Publish  View Tools Help
[E) settings... '| ¥
FX R ETL : )]
@ Menu Bar... —_—
Project Explorer QJH [£] Pagel @ Audio...
_) Project ® Startup Movie... :‘0_:
""" % Dialags ‘@ Dependencies...
i @ Page‘]

Gambar 4.3 Dialog Box

|E| Actions...
(@) Global Functions...
W Plugins...

) File Layout...
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5) Mengatur lembar kerja dengan ukuran medium, memberikan label apa lembar

kerja yang akan dikerjakan.

bEI- Ede_dbgn !-r. Riskog  Qbject Project Pyblsh Yew Joit fwp

Fkhd eDown. wdZea0]vesn 2 300 E0020 8.
[Pt o 00| 1 g |
) Ll

« T Project Settings m} X

B\ Appearance [y Version Advanced [# Code Signing

General Dimensions
- Window e Page size (presets).
- (] Medum
\a) Bromme Width: iaht-
Movable [ Always on top Width Height
o = =]
Eiemen = 80 = Bl
» P S
. @Standard (D Bordered ()Pt (O Kiosk - Color -
(O Custom mask Fit to window
o [ | [ | T
= aF oc ar 27 A | [rs—
[ Custom icon
&
Taskbar Resize
@® Standard [ Window is resizable:
O Systemray Min wicth: Min. heig
O Hidden 8 E =

Cancel | [ Hep
Gambar 4.4 Dialog Box Project
6) Memulai project dengan memilih background yang sesuai, pilih object —

image. Object ini dapat dilakukan secara berulang-ulang sesuai dengan

kebutuhan.

ia Studio
log  Object Project Publish  View T
| B Button Ctrl+1 =

dl Label cule? [

- Z‘[ 2 Paragraph Ctrl+3
Jvesna. 3LRAGOD RO Q. || =l Image Cirl+4 |,

T i T T i T S [=) RichText Ctrl+5

71 Hotspot Ctrl+6

= %8 Video Ctrl+7

L @ Flash Ctrl+8

# Web Ctrl+9

& SlideShow Ctrl+0

12 0 Input Ctrl+Shift+1

| CheckBox  Ctrl+shift+2

& RadioButton Ctrl+Shift+3

_ | |2 ListBox Ctrl+Shift+4

! 5 ComboB Ctrl+Shift+5

v—Jo v dp v o v v dp U D 5L ‘;rf'?ﬁ]lee Ctrl+Shift+6

ooa || |ED Progress Ctrl+Shift+7

[ Grid
Plugins 3
_; -25 Properties Ctrl+Enter

Gambar 4.5 Dialog Box Object
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7) Setelah memilih background dengan menggunakan object image, selanjutnya

adalah memberikan teks pada lembar kerja.

D

O
Gambar 4.6 Background dengan object

8) Memberikan teks dengan cara object — Paragraph.

ia Studio
log  Object Project Publish View T
‘ @ Button Ctrl+1 ﬁg,—_;

al Label Ctrl+2

z| r 2 Pparagraph . Ctrl+3
| | =) |mage Ctrl+4 0

7} Hotspot Ctrl+6
Jenis makanan hewan
|- % video Ctrl+7 ; s i
dikelompokkan menjadi dua, yaitu
@ Hash ik makanan yang berupa tumbuhan
& Web e dan makanan yang berupa
O SlideShow Ctrl+l) hewan lain. Hewan yang
&1 memakan tumbuhan memilih
2 lnput Ctrl Shift+1 :

= bagian-bagian tumbuhan yang
dapat dijadikan makanan. Ada

&% hewan yang hanya memakan

CheckBox  Ctrl+Shift+2
@ RadioButton  Ctrl+Shift+3

_| I'Ed ListBox Crl+Shift+4 i daun tumbuhan. Ada pula hewan
4| | 2 ComboBex  Cirl+Shift+5 Gambar 6 Kambing makan rumput  yang hanya memakan batang,
12 95 Fee CtrleShift+b SUpEEp OB Com buah, atau hanya biji tumbuhan.

W Progress Ctrle ShifteT Namun, ada beberapa jenis .
. hewan yang memakan lebih dari
[ Grid

aee. g satu bagian tumbuhan tersebut. ‘ ’
Plugins 3

f % Properties Ctrl+Enter

]

Gambar 4.7 Background dengan object
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9) Selanjutnya mengatur navigasi pada tombol yang akan digunakan. Caranya
adalah dengan double Kklik pada tombol menu, kemudian akan muncul box
seperti gambar dibawah ini. Setelah itu, pilihlah quick Action — Show Page —

Spesific Page — Menu.

Jenis] Makanan] Hewan SRS

Jenis ma’
dikelomp«

2::0';13;1 % Settngs 3 Ambutes P Quick Action | [=] Seript
]

hewan lc ~ When Object s Cicked
2% memakan Agtion to run
bagian-t [snon page ~ | Tellme more about this action

Image Properties: Image2 u] X

hewan IJV Propetties

Page to shou:

buah, at Speciic Page ~
Namun, ¢ Page name.

hewan y WENL o
satu bac

Gambar 4.8 Dialog Box Image

10) Langkah di atas dapat diulang untuk menyelesaikan semua desain, namun tetap
berdasarkan pada story board yang telah dibuat.
Adapun deskripsi dari produk multimedia interaktif berbasis kontekstual

materi Ekosistem untuk siswa kelas V adalah sebagai berikut.

Bentuk fisik : CD Interaktif
Judul : Multimedia Interaktif Materi Ekosistem
Sasaran : Siswa Kelas V

Nama pengarang : Mila Diya Fitri
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Bagian Pendahuluan

Bagian ini mencakup cover, menu, petunjuk penggunaan tombol,

pengenalan karakter, dan peta kompetensi (kompetensi inti, kompetensi

dasar, dan indikator). Penjelasan pada setiap bagian adalah sebagai

berikut.

1) Cover
Cover multimedia interaktif terdiri dari judul media ajar, materi ajar,
logo UIN Maulana Malik Ibrahim Malang, tingkatan kelas, dosen
pembimbing dan nama pengembang. Background multimedia
disesuaikan dengan materi yang dibahas, hal ini dimaksudkan
pembaca mengetahui makna sebelum membuka isi dari multimedia
tersebut. Selain itu, tombol navigasi yang digunakan adalah tombol

menu, tombol profil pengembang, dan tombol audio.

o

@ MULTIMEDIAYINTERAKTIE

Gambar 4.9

2) Menu
Menu ini terdiri dari petunjuk penggunaan tombol, kompetensi yang

akan dicapai oleh pengguna, materi yang terdiri dari 6 submateri, uji
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kompetensi untuk mengetahui kemampuan siswa, referensi, dan profil
pengembang.
Menu) ?
)
Petunjuk Kompetensi Materi

P

Uji Referensi Profil
@ Kompetensi

Gambar 4.10

3) Petunjuk Penggunaan Tombol
Petunjuk penggunaan tombol ini terdiri dari beberapa tombol utama
dan tombol pendukung. Tombol utama adalah tombol inti untuk
menjalankan materi, tombol ini dapat dilihat pada gambar 4.3,
sedangkan tombol pendukung adalah tombol yang mendukung untuk

menjalankan materi, tombol ini dapat dilihat pada gambar 4.4.

Q )
Uil gy Gz (Rl Raggmezn Ttk
Petunjuk Kompetensi Materi
Lulihan Video Quiz Menu m Backsound ° Keluar
-] Al-Qur'an Informasi Refleksi @ :Z’E:ri ‘ Kembali ’ Lanjut

@ Profil Uji Kompetensi Referensi @

4 O

Gambar 4.11 Tombol Gambar 4.12 Tombol
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4) Pengenalan Karakter
Pengenalan karakter ini berfungsi untuk mengenalkan karakter yang
ada pada multimedia interaktif, karakter tersebut bernama Riki dan

Rumi. Tujuannya adalah untuk menarik minat pengguna.

RengenalantKarakfer

4

5) Peta Kompetensi
Peta kompetensi terdiri dari kompetensi inti, kompetensi dasar, dan
indikator. Tujuannya adalah pengguna dapat mengetahui standard

materi yang akan dipelajari.

“m ojaran agoma o Kompetensi Dasar o
» P:un" m dém =
" J ian di lingkungan
T keluarga, teman 351 elas| ~
Kompetensi
Tnti
al dalom bahasa

(] P

i crokschat.
~ ’ y R cn poriicia ‘ ’

da yang dijumpainyc
our hidup hewan.
bahan ekosistem.

Gambar 4.14 Kompetensi §ambar 4.15 Kompetensi
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b) Bagian isi
Pada bagian isi terdiri dari dari selurun pembahasan materi yang terdapat
pada multimedia interaktif. Isi dalam multimedia ini meliputi menu
materi, ayat Al-Qur’an, materi, video, informasi pendukung, quiz
interaktif, latihan, dan refleksi. Penjelasan pada setiap bagian adalah
sebagai berikut.
1) Menu Materi
Menu materi merupakan halaman depan dalam materi yang akan
dipelajari oleh pengguna. Menu ini terdiri dari beberapa tombol
navigasi yang akan digunakan oleh pengguna. Tombol utama meliputi
materi, video, latihan, quiz interaktif, ayat al-Qur’an, informasi
pendukung, dan beberapa tombol pendukung adalah tombol

backsound, materi, menu, keluar, dan kembali.

Gambar 4.16 Menu

2) Ayat Al-Qur’an
Pada setiap submateri terdapat ayat al-Qur’an yang mendasari

materi yang dipelajari oleh pengguna.
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o

Surah Ibrahim Ayat 32

Gt B el Ul Nyl s T
I v e M o e N P S W (o,

WS s ol 20T o 2 AU S 80 5

Syl
Artinya: *(32) Allah-loh teloh menciptakan langit dan bumi dan
e g hujon dam.git, km.diaprt» Dia m:’r‘geluurkan
air hujan itu berbagai buch-buahan menjadi rezeki untukmu; dan Dia
telah menundukkan bahtera bagimu supaya bohtera itu, berlayar di
0 lauton dengan kehendak-Nya, dan Dia teloh menundukkan (pula)
bagimu sungai-sungai *

4
Gambar 4.17 Ayat Al-
3) Materi
Materi yang akan dipelajari olen pengguna terdiri dari 6 subbab
materi, yaitu ekosistem, jenis makanan hewan, jenis-jenis makanan
hewan, penggolongan hewan, daur hidup hewan, dan perubahan
ekosistem. Materi yang dikembangkan berbasis kontekstual, adapun
komponen-komponen dalam materi ini mengacu dari Komalasari
adalah sebagai berikut.
a) Konstruktivisme (contructivism)
Komponen yang pertama adalah konstruktivisme, komponen ini
melatih pengguna untuk membangun pemahaman awal dengan
pernyataan sebagai wujud membangun pengetahuan (to
construct), kemudian guru bertanya kepada siswa terkait materi
yang akan dipelajari, meminta pendapat kepada siswa dengan

pernyataan awal.
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O

Gambar 4.18 Implementasi

b) Bertanya (questioning)

Komponen kedua adalah bertanya, komponen ini bertujuan untuk
mengetahui  kemampuan berpikir siswa dalam memahami

fenomena atau gambar yang disediakan oleh pengembang.

Gambar 16 Kucing dan induknya.
Sumber: www.pixabay.com

Pernahkah kamu melihat ketiga hewan tersebut? Di
manakah kamu melihatnya? Bagaimana perasaanmu
@ ketika melihat ketiga hewan tersebut? Perhatikanlah
bahwa ketiga hewan merupakan hewan muda yang

baru saja dilahirkan dan menetas. ‘ ’

Gambar 4.19 Implementasi

Menemukan (inquiry)
Komponen ketiga adalah menemukan, komponen ini berfungsi
melatih peserta didik dalam menemukan berbagai dugaan, dugaan

tersebut dapat diperoleh dari hasil pengamatan atau bertanya.
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Tujuannya adalah untuk melatihkan kemampuan berpikir Kritis

peserta didik.
(ELosistem) ©
Ayo Amati!

Mengamati komponen hidup dan komponen tak
hidup

Bersama dengan teman
sebangkumu,isilah tabel berikut dengan
menggunakan berbagai sumber yang
_ kamu miliki, berikut adalah isi tabel.

7=~

<O

Gambar 4.20 Implementasi

d) Masyarakat belajar (learning community)
Komponen berikutnya adalah masyarakat belajar, komponen ini
berfungsi untuk melatih kerjasama antar peserta didik dengan
belajar bersama. Tujuannya adalah untuk memperkaya

pengalaman mereka.

Jenis] Makanan] Hewan JRRILY

Buatlah daftar hewan di lingkungan sekitar dan
jenis makanannyal

1. Buatloh kelompok dengan teman sebangkumu.

2. Perhatikan hewan-hewan di lingkungan sekitar
rumah dan sekolohmu. Lalu, catatlah nama hewan
tersebut.

3. Catat pula noma mokanan dan jenis makanan
yang dimakan oleh hewan tersebut.

4, Tuliskan cotatanmu dalam bentuk tabel seperti 247
berikut sebanyak-banyaknya. £ 6

Membuat daftar hewan sekitar

No  Nama Hewan Nama Makanan Jenis Makanan

@ 1 Kb Fumput Tumbuhan

Gambar 4.21 Implementasi Masyarakat

e) Berpikir kritis dan kreatif (think critically and creatively)
Komponen berikutnya adalah berpikir kritis dan kreatif, peserta

didik disajikan sebuah persoalan, harapannya siswa dapat
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menemukan pemecahan masalah. Berpikir kritis dapat dilakukan
dengan menyampaikan pertanyaan, sedangkan berpikir kreatif

dapat dilakukan dengan membuat usulan pemecahan masalah.

Amati kedua gambar dan jawablah pertanyaan yang
ada dibawah gambar!

1%

Gambar 2 Ekosist
Sumber: ixab.

Perbedaan apa saja yang dapat kamu jelaskan dari
@ kedua gambar tersebut? Jelaskan hasil pengamatanmu
terhadap kedua gambar tersebut. ‘ ’

Gambar 4.22 Implementasi Berpikir Kritis dan
Berpikir Kreatif

f) Pemodelan (modeling)
Komponen berikutnya adalah pemodelan, komponen ini
menyajikan contoh nyata. Pemodelan yang dipilih adalah dengan
memberikan gambar nyata kepada siswa dan video pendukung

materi.

(Ekosistem ©

Bagian hidup dan tak hidup di
sebuah lingkungan saling
berinteraksi dan saling
bergantung satu sama lain.
Interaksi antara makhluk hidup
dan benda-benda tak hidup di
sebuah lingkungan disebul
ekosistem. Ekosistem tersusun atas &
individu, populasi. dan komunitas.
Individu adalah satuan makhluk
hidup tunggal. misalnya seekor
kambing, seekor burung, dan
sebuah pohon cemara. Tempat
0 individu tinggal disebut habibat.

O

Gambar 4.23 Implementasi Pemodelan
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h)
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Refleksi (reflection)
Komponen berikutnya adalah refleksi, guru memberikan refleksi
kepada siswa. Tujuannya adalah untuk mengetahui respon siswa

terhadap materi yang sedang dipelajari.

Gambar 4.24 Implementasi Refleksi

Penilaian sebenarnya (authentic assesment)
Komponen terakhir dalam pendekatan kontekstual adalah melakukan
penilaian, tujuannya untuk mengetahui umpan balik terhadap materi

yang dipelajari oleh peserta didik.

Ayo Berlatih!

1. Jelaskan apa yang kamu ketahui dengan
lingkungan biotik dan abiotik?

2. Sebutkan contoh dari lingkungan biotik!
(minimal 3) =y

3. Apa yang kamu ketahui tentang 2
ekosistem? & @Cv} )

4. Jelaskan apa yang kamu ketahui
tentang individu, populasi, dan

ekosistem! ‘]
5. Sebutkan contoh komunitas di 3
o lingkungan sekitar rumahmul .

4

Gambar 4.25 Implementasi Latihan

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



111

4) Video
Video disajikan pada setiap subbab materi, video yang digunakan
adalah video pendukung materi, tujuannya adalah untuk memberikan
pemodelan kepada peserta didik, sehingga materi yang dipelajari lebih

konkrit.

Gambar 4.26 Video

5) Informasi Pendukung
Informasi pendukung disajikan pada setiap subbab materi, info ini
disajikan untuk menambah wawasan peserta didik tentang materi

yang dipelajari.

[nformasi o

Apa makanan kupu-kupu?
Kupu-kupu dewasa tidak perlu
bertumbuh sehingga kebutuhan
™ makanan mereka adalah energi.

., bukan protein. Makanan kupu-kupu
adalah sari pati madu dari
bunga-bunga. Walaupun begitu,

. beberapa memakan getah dari
' pepohonan dan dari buah yang
membusuk, dan beberapa termasuk

Gambar 21 Kupu-Kuj 2 o H
Sumbor: Wﬂ.p:hﬂg%m yang paling indah, dari kotoran

hewan. Mereka juga menyerap garam
dari lumpur.

(4] 4

Gambar 4.27 Informasi Pendukung
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6) Quiz Interaktif
Quiz interaktif ini disajikan pada setiap subbab materi, quiz ini
bertujuan untuk memberikan motivasi dan umpan balik sementara

kepada peserta didik dalam mempelajari materi.

o ©

bal 1. Tahap kedua dari dour hidup katak adalah ...

Ayo Mencoba! O Katak dewosa O Telur

1. Baca do’a tf,rlebihy dahulu O Kecebong () Kecebong dengan kaki
2. Klik tombol “Mulai” untuk memulai quiz

. Tahap ketiga dari dour hid. k adalah ...
3. Pilihlah jawaban yang paling benar 2 TCherS i gl Dok ol

4. Jawaban benar skor 25, jawaban O Telur O Nyamuk —
salah skor 0 E 7 © Pupa O Larva Cek Nilai
5. Cek nilai untuk mengetahui skor quizmu |~ =X 3. Tahap keempat dari daur hidup copung adalah ..
6. Selamat mengerjakan! ’i‘j\’ @%@ O Nirfa o T m
J. Z0\ O Capung dewosa O Telur
3 \
3 4. Tohap kedua dari daur hidup kupu—kupu adaloh ...
O Larva ) Pupa
@ m > @ O Telur O Kupu-kupu dewasa

Gambar 4.28 Petunjuk Quiz Gambar 4.29 Quiz

7) Latihan
Latihan ini disajikan pada setiap subbab materi, tujuan dari latihan ini
adalah untuk mengetahui umpan balik sementara terhadap subbab

materi yang dipelajari oleh peserta didik.

Ayo Berlatih!

1. Sebutkan 3 penggolongan hewan
berdasarkan jenis makanannya?

2. Jelaskan golongan hewan herbivora?

3. Bagaimana susunan gigi hewan
karnivora?

4. Jelaskan golongan hewan omnivora?

5. Bagaimana susunan gigi hewan
herbivora?

o

Gambar 4.30 Latihan
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8) Refleksi
Refleksi ini disajikan pada setiap subbab materi, tujuan dari refleksi
adalah untuk mengetahui respon peserta didik dalam materi yang

dipelajari.

......... .
seasessdseeo

cecoed
pa

.....
W Tantangan apa sajokah yang R :
kamu hadapi pada kegiatan S04
belajar hari ini? Bagaimana S4d
cara mengatasinya? sikap 43
dan keterampilan apa sajakah 403
yang menurutmu perlu
ditingkatkan dalam dirimu?
Bagaimana caranya?

Gambar 4.31 Refleksi

c) Bagian Penutup
Pada bagian penutup terdiri dari referensi dan profil pengembang.
Referensi dari multimedia interaktif materi ekosistem adalah mengutip
beberapa referensi yang berkaitan denfan materi.
1) Referensi
Materi pada multimedia interaktif ini mengutip beberapa referensi

yang sesuai dengan materi.

()

Buku siswa Tema 5 Subtema 1 Penerbit Kementrian
Pendidikan dan Kebudayaan Rl Revisi 2018
Halaman 1-52.

Aao 0. Babatunde dan Falowo, B. Andrew (eds.).
“The Potential of AAnimal By-Products in Food

Systems: Production, Prospect and Challenges®,
R c A Article Sustainability, 9(1089), 2017.
e eﬂeﬂSI Eldridge J. Daovid dan Poore G. B. Alistair (eds.),

“Ecosystem Structure, Function, and Composition
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Gambar 4.32 Referensi
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2) Profil Pengembang
Bagian akhir pada multimedia interaktif berbasis kontekstual ini

adalah profil pengembang.

.
Erofil
Nama : Mila Diya Fitri
Q TIL : Lamongan, 24
2 Februari 1996
‘ / Alamat : JI. Joyosuko
Timur No.18
E Y Lowokwaru, Kota Malang
’g No. HP : 0822-3333-1487
Ig : @miladiyafitri
.t ) Aktivitas:
@mentariilmulazismu
o @mentariilmu02
@forumsarjana ‘

5 Gambar 4.32 Profil
B. Validitas Penggunaan Multimedia Interaktif

Tahapan ini merupakan bagian dari tahap develop, setelah produk
dikembangkan dengan menggunakan aplikasi autoplay, selanjuthnya media
pembelajaran divalidasi oleh ahli. Validasi penggunaan multimedia interaktif
berbasis kontekstual dilakukan pada 19 April sampai pada 24 April 2020. Data
penilaian hasil validasi multimedia interaktif berbasis kontekstual dilakukan
dalam beberapa tahapan. Tahap pertama, data diperoleh dari Dosen Biologi UIN
Maulana Malik Ibrahim Malang sebagai validator ahli materi/isi, validasi melihat
kesesuaian isi (konten), kesesuaian konstruksi media, tata bahasa dan layout.
Tahap kedua, data diperoleh dari Dosen Pascasarjana UIN Maulana Malik
Ibrahim Malang sebagai ahli media, validasi melihat aspek rekayasa perangkat
lunak, aspek desain, kualitas tampilan, dan aspek interaksi pada program

multimedia.



115

Data yang diperoleh berupa data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif
diperoleh dari penilaian hasil validasi, sedangkan adata kualitatif diperoleh dari
kritik dan saran validator. Bentuk penskoran validasi multimedia interaktif dapat
dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 4.1 Bentuk Penskoran
Instrumen Bentuk Penskoran
Multimedia Interaktif 5=SS (Sangat setuju)
4=S (Setuju)
3=N (Netral)
2=TS (Tidak setuju)
1=STS (Sangat tidak setuju)

Hasil validasi multimedia interaktif dihitung dan dibandingkan dengan
kriteria penskoran seperti pada tabel dibawah ini.

Tabel 4.2 Kriteria Penskoran

Pres((:./g b8 Kriteria Keterangan

81,00% - | Sangat valid | Dapat digunakan tanpa perbaikan
100,00%

61,00% - | Valid Dapat digunakan dengan perbaikan
80,00% kecil

41,00% - | Cukup valid | Disarankan tidak dipergunakan
60,00% karena perlu diperbaiki secara besar
21,00% - | Kurang valid | Tidak boleh digunakan

40,00%

00,00% - | Tidak valid Tidak boleh digunakan

20,00%
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Validasi pengembangan multimedia interaktif berbasis kontekstual

materi Ekosistem dilaksanakan pada tanggal 19 April 2020. Produk

pengembangan divalidasi oleh Dosen Biologi UIN Maulana Malik Ibrahim

Malang Bayu Agung Prahardika, M.Si. Paparan analisis data kuantitatif,

analisis data kualititatif, dan revisi produk adalah sebagai berikut.

a. Data Kuantitatif

Produk pengembangan multimedia interaktif telah divalidasi oleh

validator, total skor yang diperoleh 120 dari skor maksimal sebesar 130.

Peneliti memprosentasikan skor tersebut, sehingga diperoleh nilai

validasi isi materi sebesar 92,3%. Berikut rincian data kuantitatif hasil

validasi ahli materi pada tabel 4.1.

Tabel 4.3 Hasil VValidasi Ahli Materi

Skor P Tingkat
N L 8 Maksimal | (%) | Kevalidan
A. Kesesuaian Isi (Konten)
1. | Tampilan awal
multimedia interaktif
materi ekosistem 5 5 100% Sangat
dapat menumbuhkan Valid
motivasi siswa
dalam belajar.
2. | Multimedia
interaktif materi
ekosistem mengacu
kepada kompetensi Sangat
dasar yang telah S 5 100% Valid
ditentukan.
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Multimedia

interaktif materi

ekosistem sesuai Sangat
dengan indicator 100% Valid
pencapaian  belajar

dan tujuan

pembelajaran.

Multimedia

interaktif sesuai

dengan  kebutuhan Sangat
siswa untuk 2% Valid
memahami  materi

ekosistem.

Multimedia

interaktif materi Sangat
ekosistem sesuai 100% valid
dengan tingkat kelas

yang diajarkan.

Multimedia

interaktif materi

ekosistem dapat Sangat
meningkatkan 100% Valid
motivasi siswa

dalam setiap

kegiatan belajar.

Penggunaan animasi

dalam  multimedia

interaktif materi Sangat
ekosistem dapat 100 Valid
meningkatkan minat

siswa.

Gambar yang

digunakan sesuai 80% valid
dengan materi

ekosistem.

Evaluasi

pembelajaran dalam

multimedia interaktif Sanaat
ekosistem dapat 100% Valgi] q
mengukur

kemampuan siswa.
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10.

Materi dalam
multimedia interaktif
materi ekosistem
dapat mempermudah
siswa belajar.

100%

Sangat
Valid

B. Kesesuaian Konstruksi Multimedia

1.

Multimedia

interaktif materi
ekosistem dapat
digunakan secara
mandiri oleh siswa.

60%

Cukup
Valid

Multimedia
interaktif materi
ekosistem dapat
menumbuhkan
motivasi belajar bagi
siswa.

100%

Sangat
Valid

Kegiatan latihan
dalam  multimedia
interaktif materi
ekosistem memiliki
keterkaitan dengan
materi yang
dipelajari oleh siswa.

100%

Sangat
Valid

Relevansi  kegiatan
dengan tujuan
pembelajaran  yang
hendak dicapai oleh
siswa.

100%

Sangat
Valid

Relevansi antara
materi pembelajaran
dengan quiz yang
diberikan oleh siswa.

100%

Sangat
Valid

Relevansi antara
materi pembelajaran
dengan video yang
diberikan oleh siswa.

80%

Valid

Relevansi antara
materi pembelajaran
dengan ayat Al-
Qur’an yang
diberikan oleh siswa.

100%

Sangat
Valid
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8. | Kesesuaian format
evalug3| dengan 5 5 100% Sangat
materi yang Valid
dipelajari oleh siswa.
C. Tata Bahasa Dan Layout
1. | Struktur kalimat
multimedia interaktif
mater'l ek05|§tem 4 5 80% Valid
sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia
yang baik dan benar.
2. | Menggunakan tata
g‘?‘hasa SR ITEE S 5 80% |  Valid
ipahami peserta
didik.
3. | Kejelasan pesan
yang  disampaikan Sangat
berkaitan dengan 2 2 he Valid
materi ekosistem.
4. | Keefektifan bahasa
yang digunakan
dapat memudahkan 5 3) 100% S\?Qﬁgt
peserta didik dalam
belajar.
5. | Daya tarik layout
dag;t menumbur?kan 5 5 100% Sangat
1 S Valid
minat belajar siswa.
6. | Tampilan teks Cukup
mudah untuk dibaca 3 5 60% Vali
L alid
oleh siswa.
7. | Jenis font menarik
dan sesuai dengan Cukup
perkembangan £ 3 po% Valid
siswa.
8. | Multimedia
interaktif ~ memiliki
ke?erpa_duan antara 5 5 100% Sangat
animasi dengan Valid
konten materi yang
dipelajari oleh siswa.
92,3 Sangat
JUMLAH 120 130 % valid
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b. Data Kualitatif

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi terhadap
pengembangan multimedia interaktif berbasis kontekstual materi
ekosistem, diketahui bahwa produk pengembangan diperoleh 92,3%,
berdasarkan tingkat kevalidan sudah valid. Semua kriteria multimedia
tidak perlu revisi. Data kualitatif diperoleh dari pemberian saran dan
komentar oleh validator materi untuk perbaikan dipaparkan dalam tabel
4.2.

Tabel 4.4 Komentar dan Saran Validator Materi
No. Komentar dan Saran
1. | Kesalahan ketik (Typo):
Materi 1 : “Abiotic”
Materi 2 : “Saksama”, “cecak”
Materi 3 : “Saksama”
2. | Lebih diperhatikan kembali setiap ketikan yang sudah
diakukan. Cek standard penulisan sesuai KBBI.
3. | Pemilihan jenis font bias lebih dipertimbangkan, font yang
digunakan terkesan kaku/standard sehingga kurang menarik.
4. | Jenis font yang digunakan bias dipilih yang lebih menarik
untuk lebih menarik perhatian siswa-siswi.
5. | Ukuran font juga terlalu kecil, ada beberapa yang susah dibaca.
6. | Ukuran font dipilih yang lebih besar.
7. | Warna tulisan ada beberapa yang kurang kontras dengan
background, sehingga sulit terbaca.
8. | Dicek kembali warna tulisan dan background agar lebih
kontras.
9. | Contoh gambar yang ditampilkan bias diambilkan atau
digunakan gambar yang lebih nyata.
10. | Gambar yang ditampilkan bias digunakan dari gambar yang
ilmiah (jangan dari pixabay.com)
11. | Penelitian MI lebih diperhatikan, karena memanfaatkan media
IT sebagai pembelajaran, sebab belum semua sekolah (MI)
yang sudah mempraktekkan pembelajaran menggunakan IT.
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Berdasarkan data kualitatif yang diperoleh dari komentar dan

saran validator materi pada tabel 4.2, perlu dilakukan perbaikan media.

Saran-saran  perbaikan

dari

validator materi dijadikan bahan

pertimbangan peneliti untuk menyempurnakan produk pengembangan

yang dihasilkan. Revisi produk dipaparkan dalam tabel 4.3, sebagai

berikut.

Tabel 4.5 Revisi Produk

Komentar/Saran

Sebelum dan Sesudah Revisi

Kesalahan ketik (Typo):
Materi 1 : “Abiotic”
Materi 2 : “Saksama”,
“cecak”

Materi 3 : “Saksama”

Sebelum revisi

1)

2)

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Setelah revisi
1)

2)
Jenis] Makanan] Hewan NI

Seperti halnya manusia, hewan
juga memerlukan makanan untuk
mendapatkan energi. Akan tetapi,
hewan mempunyai jenis makanan
tertentu baik berupa tumbuhan
maupun berugs =
Bacalah den
berikut ini urfe® olimei
banyak tentang jenis makanan
hewan.

O

Pemilihan jenis font bias
lebih dipertimbangkan,
font yang digunakan
terkesan kaku/standard
sehingga kurang
menarik.

Sebelum revisi

[Ekosistem) o

‘Semua makhluk hidup tinggal di
lingkungan yang sesuai dengan
Li terdiri atas Konsep
komponen yang hidup (bictic) dan
komponen tak hidup (abiotic). Bagian
yang hidup di sebuah lingkungan terdiri
dari tumbuhan, hewan, dan manusia
Lingkungan yang tak hidup terdiri atas mma&‘f&gﬁ%‘s; iz
cahaya matahari, air, udara dan tanah. B
Sedangkan bagian yang tak hidup
(abiotic) pada lingkungan dapat
menunjang kebutuhan makhluk hidup
(biofik).

Lingkungan terdiri dari
bagian yang hidup

O

Setelah revisi

Semua makhluk hidup tinggal di
lingkungan yang sesuai dengan
kebutuhannya. Lingkungan terdiri
atas komponen yang hidup (biotik) Konsep

dan komponen tak hidup (abiotik). o
Bagian yang hidup di sebuah Ialgkungqnntevdm

lingkungan terdiri dari tumbuhan, ,...,.Lp"{.’,‘?(',‘é.k)ﬂ
hewan, dan manusia. Lingkungan bagian tak hidup
yang tak hidup terdiri atas (obiotik).

cahaya matahari, air, udara dan
tanah. Sedangkan bagian yang
tak hidup (abiotik) pada
lingkungan dapat menunjang
kebutuhan makhluk hidup (biotik). ‘ ’

20

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



123

Ukuran font juga terlalu
kecil, ada beberapa yang
susah dibaca.

Sebelum revisi

Setelah revisi

Warna tulisan ada
beberapa yang kurang
kontras dengan
background, sehingga
sulit terbaca.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Contoh gambar yang
ditampilkan bias
diambilkan atau
digunakan gambar yang
lebih nyata.

Sebelum revisi

2. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media pengembangan multimedia interaktif berbasis

kontekstual materi Ekosistem dilaksanakan pada tanggal 24 April 2020.

Produk pengembangan divalidasi oleh Dosen Pascasarjana UIN Maulana

Malik lbrahim Malang Dr. Samsul Sussilowati, M.Pd. Paparan analisis data

kuantitatif, analisis data kualititatif, dan revisi produk adalah sebagai berikut.

a. Data Kuantitatif

Produk pengembangan multimedia interaktif telah divalidasi oleh

validator, total skor yang diperoleh 108 dari skor maksimal sebesar 115.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Peneliti memprosentasikan skor tersebut, sehingga diperoleh nilai

validasi isi materi sebesar 93,9%. Berikut rincian data kuantitatif hasil

validasi ahli media pada tabel 4.4.

Tabel 4.6 Hasil VValidasi Ahli Media

No.

Pertanyaan

Skor

Skor
Maksimal

P
(%)

Tingkat
Kevalidan

A. ASPEK REKAYASA PERANGKAT LUNAK

1.

Multimedia interaktif
materi ekosistem
dapat dikelola dengan
mudah  dan tidak
membutuhkan
tambahan aplikasi lain
dalam
pengelolaannya.

80%

Valid

Multimedia interaktif
mudah digunakan dan
sederhana dalam
pengoperasiannya.

100%

Sangat
Valid

Multimedia interaktif
menggunakan aplikasi
yang tepat dalam
pengembangannya.

100%

Sangat
Valid

Multimedia interaktif
tidak  membutuhkan
instalasi aplikasi yang
lain dalam
penggunaannya.

100%

Sangat
Valid

Media ini dilengkapi
dengan petunjuk
penggunaan
multimedia interakitif.

100%

Sangat
Valid

Multimedia interaktif
ini dapat digunakan
berbagai jenis
compulter.

100%

Sangat
Valid
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B. ASPEK DESAIN

1.

Kejelasan tujuan
pembelajaran dan
dapat dijabarkan
melalui materi yang
tertera dalam media
pembelajaran.

100%

Sangat
Valid

Multimedia interaktif
memiliki  keterkaitan
antara tujuan dengan
kompetensi dasar.

100%

Sangat
Valid

Materi  pembelajaran
sesuai dengan Kl dan
KD

100%

Sangat
Valid

Multimedia interaktif
materi ekosistem
sesuai dengan
perkembangan  usia
siswa.

80%

Valid

Pemberian  motivasi
dapat disampaikan
melalui animasi
maupun teks dalam
media pembelajaran.

100%

Sangat
Valid

Kemudahan untuk
dipahami dan
digunakan oleh guru
maupun siswa.

80%

Valid

Kejelasan uraian,
pembahasan, contoh,
latihan yang
disesuaikan  dengan
perkembangan siswa.

100%

Sangat
Valid

Konsistensi  evaluasi
dengan tujuan
pembelajaran.

80%

Valid

C.

KUALITAS TAMPILAN

1.

Multimedia interaktif
dilengkapi dengan
teks yang mudah
dipahami oleh
pengguna.

80%

Valid
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2. | Kualitas tampilan Sangat
gambar menarik dan 5 5 100% Vvalid
sesuai dengan materi.

3. | Animasi yang
ditampilkan dapat Sangat
menumbuhkan 5 5 100% Valid
motivasi siswa untuk
belajar.

4. | Komposisi warna
pada setiap halaman
tidak  menimbulkan 4 5 80% Valid
kejenuhan pada
pengguna.

5. | Multimedia memiliki
daya dukung_ music 4 5 80% Valid
yang menarik dan
sesuai.

6. | Animasi yang
digunakan tidak
menggangu materi 5 5 100% Sangat
yang akan Valid
disampaikan  kepada
siswa.

D. ASPEK INTERAKSI PADA PROGRAM MULTIMEDIA

1. | Pada akhir pokok
bahasan, multimedia Sangat
interaktif terdapat uji 5 5 100% Valid
kompetensi materi
ekosistem.

2. | Umpan balik
diberikan segera Sangat
setelah pengguna 2 2 PO Valid
merespon jawaban.

3. | Materi dapat diulang
setiap saat sehingga Sangat
meningkatkan  daya > > 100% Valid
ingat.

JUMLAH 108 115 | 93,99 | Sangat

Valid
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b. Data Kualitatif

C.

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media terhadap pengembangan
multimedia interaktif berbasis kontekstual materi ekosistem, diketahui
bahwa produk pengembangan diperoleh 93,9%, berdasarkan tingkat
kevalidan sudah valid. Semua kriteria multimedia tidak perlu revisi. Data
kualitatif diperoleh dari pemberian saran dan komentar oleh validator

materi untuk perbaikan dipaparkan dalam tabel 4.5.

Tabel 4.7 Komentar dan Saran Validator Media

No Komentator dan Saran

1. | Membuat materi dalam autoplay secara terpisah.

2. | Direvisi dulu baru kemudian diuji ke lapangan

Revisi Produk

Berdasarkan data kualitatif yang diperoleh dari komentar dan
saran validator materi pada tabel 4.5, perlu dilakukan perbaikan media.
Saran-saran perbaikan dari validator media dijadikan bahan
pertimbangan peneliti untuk menyempurnakan produk pengembangan
yang dihasilkan. Revisi produk berupa pembuatan materi dalam

autoplay secara terpisah (terlampir).
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3. Validasi Praktisi Lapangan

Validasi praktisi lapangan pengembangan multimedia interaktif
berbasis kontekstual materi Ekosistem dilaksanakan pada tanggal 13-15
Mei 2020. Produk pengembangan divalidasi oleh Guru Madrasah
Ibtidaiyah Muhammadiyah 2 Paciran Adi Purwanto, M.Pd dan Drs.
Fakhruddin, AM. Paparan analisis data kuantitatif, analisis data
kualititatif, dan revisi produk adalah sebagai berikut.
a. Data Kuantitatif

Produk pengembangan multimedia interaktif telah divalidasi oleh

validator, total skor yang diperoleh 243 dari skor maksimal sebesar 260.
Peneliti memprosentasikan skor tersebut, sehingga diperoleh nilai validasi
isi materi sebesar 93,0%. Berikut rincian data kuantitatif hasil validasi
praktisi lapangan pada tabel 4.6.

Tabel 4.8 Hasil Validasi Praktisi Lapangan

P Tingkat

No Pernyataan (%) | Kevalidan

A. Kesesuaian Isi (Konten)

1. | Tampilan awal multimedia interaktif materi Sangat
ekosistem dapat menumbuhkan motivasi | 90% valid
siswa dalam belajar.

2. | Multimedia interaktif materi ekosistem Sangat
mengacu kepada kompetensi dasar yang | 90% valid
telah ditentukan.

3. | Multimedia interaktif materi ekosistem Sangat
sesuai dengan indicator pencapaian belajar | 90% Valid
dan tujuan pembelajaran.

4. | Multimedia interaktif ~ sesuai  dengan Sangat
kebutuhan siswa untuk memahami materi | 90% Valid
ekosistem.
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5. | Multimedia interaktif materi ekosistem 90% Sangat
sesuai dengan tingkat kelas yang diajarkan. Valid

6. | Multimedia interaktif materi ekosistem Sangat
dapat meningkatkan motivasi siswa dalam | 90% valid
setiap kegiatan belajar.

7. | Penggunaan animasi dalam multimedia Sangat
interaktif materi ekosistem dapat | 90% Valid
meningkatkan minat siswa.

8. | Gambar yang digunakan sesuai dengan 90% Sangat
materi ekosistem. Valid

9. | Evaluasi pembelajaran dalam multimedia
interaktif  ekosistem dapat mengukur | 80% Valid
kemampuan siswa.

10. | Materi dalam multimedia interaktif materi
ekosistem dapat mempermudah siswa | 80% Valid
belajar.

B. Kesesuaian Konstruksi Multimedia

1. Multlm_edla interaktif mate_rl_ ekos[stem 80% vValid
dapat digunakan secara mandiri oleh siswa.

2. | Multimedia interaktif materi ekosistem Sangat
dapat menumbuhkan motivasi belajar bagi | 100% valid
siswa.

3. | Kegiatan latihan dalam  multimedia
interaktif materi ekosistem  memiliki 100% Sangat
keterkaitan dengan materi yang dipelajari Valid
oleh siswa.

4. | Relevansi  kegiatan  dengan  tujuan Sangat
pembelajaran yang hendak dicapai oleh | 100% Valid
siswa.

5. | Relevansi antara materi pembelajaran 90% Sangat
dengan quiz yang diberikan oleh siswa. Valid

6. | Relevansi antara materi pembelajaran 100% Sangat
dengan video yang diberikan oleh siswa. Valid

7. | Relevansi antara materi pembelajaran Sangat
d'engan ayat Al-Qur’an yang diberikan oleh | 100% valid
siswa.

8. | Kesesuaian format evaluasi dengan materi 100% Sangat
yang dipelajari oleh siswa. Valid

C. Tata Bahasa Dan Layout

1. | Struktur kalimat multimedia interaktif Sangat

materi ekosistem sesuai dengan kaidah | 90% Valid

Bahasa Indonesia yang baik dan benar.
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2. | Menggunakan tatabahasa yang mudah 100% Sangat

dipahami peserta didik. Valid

3. | Kejelasan pesan yang disampaikan 100% Sangat

berkaitan dengan materi ekosistem. Valid

4. | Keefektifan bahasa yang digunakan dapat 100% Sangat

memudahkan peserta didik dalam belajar. Valid

5. | Daya tarik layout dapat menumbuhkan 100% Sangat

minat belajar siswa. Valid

6. | Tampilan teks mudah untuk dibaca oleh 100% Sangat

siswa. Valid

7. | Jenis font menarik dan sesuai dengan 90% Sangat

perkembangan siswa. Valid

8. | Multimedia interaktif memiliki Sanaat

keterpaduan antara animasi dengan konten | 100% Vaﬁ q
materi yang dipelajari oleh siswa.

Sangat

[0)
JUMLAH 93% valid

b. Data Kualitatif

Berdasarkan hasil validasi oleh praktisi lapangan terhadap

pengembangan multimedia interaktif berbasis kontekstual materi

ekosistem, diketahui bahwa produk pengembangan diperoleh 93,0%

berdasarkan tingkat kevalidan sudah valid. Semua kriteria multimedia

tidak perlu revisi. Data kualitatif diperoleh dari pemberian saran dan

komentar oleh validator materi untuk perbaikan dipaparkan dalam

tabel 4.7.

Tabel 4.9 Komentar dan Saran Praktisi

No

Komentator dan Saran

1.

Saya selaku Guru mengapresiasi adanya media pembelajaran
multimedia interaktif karena media ini memadukan antara
kognitif, psikomotorik, dan afektif. Media ini juga
menggabungkan beberapa teknologi yang membantu siswa
memahami materi ekosistem.
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2. | Perlu dikembangkan lagi tidak hanya pada mata pelajaran
ekosistem tapi pada mata pelajaran yang lain.

3. | Dikembangkan dengan aplikasi yang mudah di download pada
handphone.

c. Revisi Produk
Berdasarkan data kualitatif yang diperoleh dari komentar dan
saran validator materi pada tabel 4.7, perlu dilakukan perbaikan media.
Saran-saran perbaikan dari validator media dijadikan bahan
pertimbangan peneliti untuk menyempurnakan produk pengembangan
yang dihasilkan. Saran dari praktisi lapangan akan dijadikan sebagai

saran pengembangan berikutnya.

C. Kepraktisan Penggunaan Multimedia Interaktif
Tahapan ini merupakan bagian dari tahap develop, setelah media divalidasi
oleh ahli, kemudian media diuji angket oleh siswa sebelum media
diimplementasikan ke siswa kelas V. Hasil validasi berupa total skor serta saran
dan komentar untuk memperbaiki multimedia interaktif, kemudian dilakukan
evaluasi formatif yang diberikan kepada siswa. Evaluasi formatif ini dilaksanakan
pada kelas VI Ml Muhammadiyah 2 Paciran tanggal 27-29 April 2020. Evaluasi

ini dilakukan melalui 3 tahap sebagai berikut.
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1. Uji Coba Perorangan

Evaluasi perorangan dilakukan oleh 3 siswa yang dipilih sesuai dengan
kemampuan akademik tinggi, sedang, rendah. Nikmatur Rosyidah termasuk
kategori kemampuan kademik tinggi dengan rata-rata nilai 85,00, Wulan Dwi
Yulianti termasuk kategori kemampuan akademik sedang dengan rata-rata
nilai 70,00, dan Yusrin Luthfiana Avrilia termasuk kategori kemampuan
akademik rendah dengan rata-rata nilai 60,00. Profil siswa pada tabel 4.8
berikut.

Tabel 4.10 Profil Uji Coba Perorangan

Responden Nama
X1 Wulan Dwi Yulianti
X2 Yusrin Luthfiana Avrilia
X3 Ni'matur Rosyidah

Hasil uji coba perorangan produk pengembangan multimedia interaktif
berbasis kontekstual pada materi ekosistem adalah pada tabel 4.9.

Tabel 4.11 Hasil Penilaian Uji Coba Perorangan
P Tingkat
(%) Kevalidan

100% | Sangat valid

No Kriteria

1. | Apakah petunjuk penggunaan multimedia

ini mudah untuk dipahami?

Apakah multimedia ini mudah digunakan? 87% Sangat valid

3. | Apakah kata-kata dan perintah multimedia :
ini mudah dipahami? 73% | Sangat valid

4. | Apakah soal latihan dalam multimedia ini

mudah dipahami?

5. | Apakah belajar dengan multimedia ini

mempermudah kamu untuk menemukan | 80% Valid

pengetahuan baru?

o

93% Sangat valid
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6. | Apakah kamu merasa lebih mudah
memahami materi pembelajaran dengan | 80% Valid
mengamati gambar pada multimedia ini?

7. | Apakah kamu merasa lebih mudah
memahami materi belajar ~ dengan | 73% Valid
mendengarkan suara pada multimedia ini?

8. | Apakah kamu merasa lebih mudah
memahami materi pembelajaran dengan | 87% Sangat valid
melihat video/animasi pada multimedia ini?

9. | Apakah kamu senang belajar menggunakan
multimedia ini  meskipun waktu belajar | 93% Sangat valid
sudah habis?

10. | Apakah kar_nu senang dengan quiz yang ada 93% Sangat valid
dalam multimedia ini?

Berdasarkan data pada tabel 4.9, hasil uji coba perorangan terhadap
multimedia interaktif berbasis kontekstual materi ekosistem diperoleh
prosentase 86% dengan konversi skala 5 pada tingkat kualifikasi sangat valid
sehingga media yang dikembangkan tidak perlu direvisi.

. Uji Coba Kelompok Kecil

Evaluasi uji coba kelompok kecil dilakukan oleh 10 siswa yang dipilih

secara acak. Profil siswa pada tabel 4.10 berikut.

Tabel 4.12 Profil Uji Coba Kelompok Kecil

Responden Nama
X1 Adilah Mumtazah
X2 Agni Bilfana Afra
X3 Asilayuz Zuhro Rizqiki
X4 Asti Nur Afiyah
Xs Auvril Sabrina Alfayaadah
Xs Azizah Arifin
X7 Dea Yuna Rahmah
Xs Dzaata Bahjah Mustaqo
Xg Eilen Naznin Zafirah
X10 Eka Fazlina Putri
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Hasil uji coba kelompok kecil produk pengembangan multimedia

interaktif berbasis kontekstual pada materi ekosistem adalah pada tabel 4.11.

Tabel 4.13 Hasil Penilaian Uji Coba Kelompok Kecil

- P Tingkat
No Kriteria (%) Kevalidan
1. | Apakah petunjuk penggunaan multimedia .
ini mudah untuk dipahami? 82% Sangat Valid
2. | Apakah multimedia ini mudah digunakan? 100% | Sangat Valid
3. Apakah katg-kata glan perintah multimedia 90% Sangat Valid
ini mudah dipahami?
4. | Apakah _soal IaFihan dalam multimedia ini 100% | Sangat Valid
mudah dipahami?
5. | Apakah belajar dengan multimedia ini
mempermudah kamu untuk menemukan | 80% Valid
pengetahuan baru?
6. | Apakah kamu merasa lebih mudah
memahami materi pembelajaran dengan | 80% Valid
mengamati gambar pada multimedia ini?
7. | Apakah kamu merasa lebih mudah
memahami materi belajar ~ dengan | 92% Sangat Valid
mendengarkan suara pada multimedia ini?
8. | Apakah kamu merasa lebih mudah
memahami materi pembelajaran dengan | 88% | Sangat Valid
melihat video/animasi pada multimedia ini?
9. | Apakah kamu senang belajar menggunakan
multimedia ini meskipun waktu belajar | 92% Sangat Valid
sudah habis?
10. | Apakah kamu senang dengan quiz yang ada 84% Sangat Valid

dalam multimedia ini?

terhadap multimedia

Berdasarkan data pada tabel 4.11, hasil uji coba kelompok kecil

interaktif berbasis kontekstual

materi ekosist

em

diperoleh prosentase 89% dengan konversi skala 5 pada tingkat kualifikasi

sangat valid sehingga media yang dikembangkan tidak perlu direvisi.
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Evaluasi uji coba lapangan dilakukan oleh 15 siswa. Profil siswa pada

tabel 4.12 berikut.

Tabel 4.14 Profil Uji Coba Lapangan

Responden Nama
X1 Ahmad Nafis Maududi Alfahri
X2 Alfen Akmal
X3 Ananda Naura Putri
X4 Arif Rahmatullah
Xs Arinda Shabrina Oktavi
Xe Atho'ur Rohman
X7 Aulia Farda Sakura
Xs Bintang Aji Putra
Xo Bunga Faghatuddiyah
X10 Elva Retta Ezra
X1 Fakku Rogobah
X12 Fitton Muwaffaq Ahmadi
X13 Inelda Ananda Athirah
X4 Lafizia Putra Imsofin
Xi5 Lelya Ayu Rahmah

Hasil uji coba lapangan produk pengembangan multimedia interaktif

berbasis kontekstual pada materi ekosistem adalah pada tabel 4.13.

Tabel 4.15 Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan

pengetahuan baru?

o P Tingkat

No Kriteria (%) Kevalidan
1. | Apakah petunjuk penggunaan multimedia A .

ini mudah untuk dipahami? 100% | Sangat Valid
2. | Apakah multimedia ini mudah digunakan? 89% Sangat Valid
3. | Apakah kata-kata dan perintah multimedia 0 .

ini mudah dipahami? 88% | Sangat Valid
4. | Apakah soal latihan dalam multimedia ini 0 .

mudah dipahami? 97% Sangat Valid
5. | Apakah belajar dengan multimedia ini

mempermudah kamu untuk menemukan | 100% | Sangat Valid
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6. | Apakah kamu merasa lebih mudah
memahami materi pembelajaran dengan | 87% | Sangat Valid
mengamati gambar pada multimedia ini?

7. | Apakah kamu merasa lebih mudah
memahami materi belajar ~ dengan | 87% Sangat Valid
mendengarkan suara pada multimedia ini?

8. | Apakah kamu merasa lebih mudah
memahami materi pembelajaran dengan | 100% | Sangat Valid
melihat video/animasi pada multimedia ini?
9. | Apakah kamu senang belajar menggunakan
multimedia ini meskipun waktu belajar | 87% | Sangat Valid
sudah habis?

10. | Apakah kamu senang dengan quiz yang ada
dalam multimedia ini?

85% Sangat Valid

Berdasarkan data pada tabel 4.13, hasil uji coba kelompok kecil
terhadap multimedia interaktif berbasis kontekstual materi ekosistem
diperoleh prosentase 91% dengan konversi skala 5 pada tingkat kualifikasi

sangat valid sehingga media yang dikembangkan tidak perlu direvisi.

D. Efektifitas Penggunaan Multimedia Interaktif
Tahap keempat, yaitu implement. Tahapan ini adalah melakukan
pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif yang telah dibuat dan
direvisi berdasarkan hasil uji coba pada tahap develop. Pengembangan
multimedia interaktif berbasis kontekstual materi ekosistem untuk meningkatkan
hasil belajar siswa kelas V MI Muhammadiyah 2 Paciran. Uji efektivitas
dilakukan dikelas V-C Adapun daftar nama responden terdapat pada tabel 4.14

berikut.



Tabel 4.16 Profil Siswa Eksperimen

Responden Siswa
X1 Dzaky Abyan Ramadhani
X2 Fahmi Fajrul Haq
X3 Firgi Ikhwana Filsuf
Xq Gesang Ahmad At Tahmid
Xs M. Yardan Hibrizi Al Javier
Xe Muhammad Daffa Ar Rouf
X7 Muhammad Dimas Kurniawan
Xs Muhammad Fahri
Xog Muhammad Lutfian Al Zuhron
X10 Muhammad Rafka Ardiansyah
X1 Muhammad Rizki Jauhar
X12 Muhammad Roisul Fakhri Al Haq
X13 Najmi lzdihari
X4 Pramudiyah Ananta Aji
X15 Rizqgi Tsania Romadhon
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Berdasarkan data hasil pre test dan post test kelas V-C, peneliti

menganalisis tingkat keefektifan penggunaan multimedia interaktif berbasis

kontekstual materi ekosistem dengan analisis sebagai berikut.

1. Uji Normalitas Pre Test dan Post Test

Uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov dan Uji Shapiro-

Wilk berbantuan program SPSS 16.0 for Windows dengan taraf signifikansi

0,05. Peneliti melakukan pengolahan data, hasil output dapat dilihat pada

tabel 4.15.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4.17 Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk
Kelas Statistic Df Sig. | Statistic df Sig.
Hasil Belajar Pre Test .165 15| .200° .942 15 411
Siswa Post Test aes| 15| 2000  .o28] 15| 256

a. Lilliefors Significance Correction

*. This is a lower bound of the true significance.

Berdasarkan hasil analisis data normalitas pada tabel 4.15, nilai pretest
diperoleh 0,411 dan nilai posttest diperoleh 0,256. Nilai tersebut lebih besar
dari taraf signifikansi 0,05 atau >0,05, sehingga dapat disimpulkan hasil

belajar siswa antara pretest dan posttest berdistribusi normal.

2. Uji Homogenitas Pre Test dan Post Test
Uji homogenitas menggunakan uji Levene berbantuan program SPSS
16.0 for Windows dengan taraf signifikansi 0,05. Peneliti melakukan
pengolahan data, hasil output dapat dilihat pada tabel 4.16.

Tabel 4.18 Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic | dfl df2 Sig.

Hasil Belajar Siswa Based on Mean .246 1 28 .624
Based on Median .196 1 28 .662

Based on Median and with
adjusted df

.196 1| 27.989 .662

Based on trimmed mean .220 1 28 .643
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Berdasarkan hasil analisis data homogenitas pada tabel 4.16, diperoleh
nilai 0,246. Nilai tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 0,05 atau >0,05,
sehingga dapat disimpulkan hasil belajar siswa antara pretest dan posttest

mempunyai varians yang sama atau homogen.

3. Uji T
Uji efektifitas menggunakan perhitungan Uji-t Paired Sample T-Test.
Uji ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan antara sebelum menggunakan
multimedia interaktif dengan setelah menggunakan multimedia interaktif.

Hasil data distribusi dapat dilihat pada tabel 4.17.

Tabel 4.19 Rata-Rata Pre Test dan Post Test

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation | Std. Error Mean
Pair1  Pretest 54.73 15 7.156 1.848
Posttest 86.33 15 6.597 1.703
Tabel 420 Uji T
Paired Samples Test
Paired Differences
0 .
Std. 95% Confidence Interval
Std. Error of the Difference Sig. (2-
Mean |Deviation| Mean Lower Upper t df tailed)
Pair 1 Pretest -
-31.600 6.620] 1.709 -35.266 -27.934|-18.486 14 .000
Posttest
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Adapun pengujian hipotesis dari Uji-t adalah sebagai berikut.

Ho : Tidak terdapat perbedaan antara sebelum menggunakan multimedia
interaktif dengan setelah menggunakan multimedia interaktif.
Ha : Terdapat perbedaan antara sebelum menggunakan multimedia
interaktif dengan setelah menggunakan multimedia interaktif.
Pengambilan keputusan adalah sebagai berikut.\
1. Jika probalitas (sig.) < 0,05, maka Ho ditolak
2. Jika probalitas (sig.) > 0,05, maka Ho diterima
Berdasarkan pengolahan data pada tabel 4.17, diperoleh nilai sig. (2-
tailed) sebesar 0,000. Nilai tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi atau <
0,05, sehingga dapat disimpulkan terdapat perbedaan hasil belajar dengan
menggunakan multimedia interaktif lebih baik antara sebelum menggunakan

dan sesudah menggunakan multimedia interaktif.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



BAB V

KAJIAN DAN SARAN

A. Kajian Pengembangan Produk
1. Proses Pengembangan Multimedia Interaktif

Pengembangan multimedia interaktif berbasis kontekstual siswa kelas V
SD/MI didasarkan pada kenyataan bahwa belum tersedianya media belajar
yang mendukung siswa untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi
ekosistem. Piaget mengungkapkan peserta didik pada usia 7-11 tahun atau
siswa yang duduk di kelas V membutuhkan benda-benda konkrit dalam
memahami materi yang dipelajarinya.!® Oleh sebab itu, peneliti dalam
pembelajaran materi ekosistem dengan menggunakan multimedia interaktif
dapat menggunakannya sebagai media pembelajaran yang dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.'?

Peneliti mengembangkan multimedia interaktif berbasis kontekstual
menggunakan langkah-langkah yang dikembangkan oleh Robert Maribe
Branch dengan design ADDIE vyaitu, Analyze (Menemukan), Design
(Merancang), Develop (Mengembangkan), Implement (Menerapkan), Evaluat

(Mengevaluasi).

119 Muhammad Thobroni dan Arif Mustofa, Belajar dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Ar-Ruzz,
2011), 96.

120 Husni Mubarak, “Pengembangan Media Ajar Berbasis Multimedia Autoplay dalam
Pembelajaran PKN Kelas 111 di SDI As Salam Malang”, (Pascasarjana UIN Malang: Tesis, 2014)

142



143

Tahap pertama, peneliti mungumpulkan semua data yang diperlukan
pada tahap analyze, mulai dari memvalidasi kesenjangan (validate the
performance gap), menentukan tujuan instruksional (determine instructional
goals), mengkonfirmasi audiens yang dituju (confirm the intended audience),
mengidentifikasi sumberdaya yang dibutuhkan (identify required resources),
menentukan sistem penyampaian yang potensial (determine potential delivery
systems), dan menyusun rencana manajemen proyek (compose a project
manajement plan).

Tahap kedua, peneliti memverifikasi rancangan produk yang diterapkan
serta merumuskan metode pengujian yang sesuai, mulai dari membuat daftar
tugas (conduct a task inventory), menyusun tujuan Kinerja (compose
performance objectives), dan menyusun strategi pengujian (generate testing
strategies).

Tahap ketiga, peneliti mengembangkan dan memvalidasi media yang
akan dikembangkan, mulai dari menghasilkan konten (generate content),
memilih atau mengembangkan media pendukung (select or develop
supporting media), mengembangkan panduan bagi siswa (develop guidance
for the student), mengembangkan panduan bagi guru (develop guidance for
the teacher), dan melakukan revisi formatif (conduct formative revisions).

Tahap keempat, praktisi melakukan pembelajaran dengan menggunakan
multimedia interaktif yang telah dibuat dan direvisi berdasarkan hasil uji coba

pada tahap develop, mulai dari mempersiapkan guru (prepare the teacher),
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dan mempersiapkan siswa (prepare the student). Tahap kelima, peneliti
menilai kualitas produk serta proses instruksionalnya baik sebelum maupun
sesudah implementasi, mulai dari menentukan kriteria evaluasi (determine
evaluation criteria), memilih alat evaluasi (select evaluation tools),
mengadakan evaluasi (conduct evaluations).

Media pembelajaran yang dikembangkan mengusung teori kognitif yang
dikembangkan oleh Piaget, sehingga materi yang disampaikan dilakukan
secara bertahap dan sesuai dengan konsep dasar yang ditawarkan, yakni
skemata, asimilasi, akomodasi, dan keseimbangan.*?® Pada akhirnya, anak-
anak akan memiliki kecerdasan berpikir logis, karena anak belajar sesuai

dengan benda-benda konkrit (nyata) di sekitarnya.'?

2. Validasi Multimedia Interaktif
Validasi multimedia interaktif sesuai dengan yang tercantum di dalam
bab sebelumnya, bahwa tahapan validasi ini merupakan bagian dari evaluasi
formatif guna menyempurnakan prototype produk pengembangan sebelum
dapat diimplementasikan pada tahapan selanjutnya. Sesuai dengan gagasan

Branch bahwa tahapan validasi ini merupakan tahapan yang penting karena

121 Baharuddin dan Esa Nur Wahyuni, Teori Belajar dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Ar-Ruzz
Media, 2007), 118.

122 Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual Konsep dan Aplikasi, 11-13.
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akan menentukan kualitas produk awal dengan memastikannya tepat secara
teoritis menurut ahli/pakar.?

Validasi oleh ahli materi/isi diperoleh presentase 92,3%, menurut
validator kesesuaian isi (konten) materi ekosistem sangat sesuai dengan
kebutuhan belajar siswa, kontruksi multimedia dapat digunakan siswa secara
mandiri, dan bahasa yang digunakan dapat dipahami dengan baik oleh siswa.
Berdasarkan hasil validasi tersebut diketahui bahwa produk yang dihasilkan
dari pengembangan ini dapat dikategorikan sangat valid. Kategori tersebut
mengindikasikan bahwa semua indikator variabel yang divalidasi meliputi
cakupan materi, akurasi materi, kemutahiran materi, format multimedia,
kemenarikan tampilan, kegrafisan, dan kebahasaan produk yang
dikembangkan sangat valid menurut para ahli.

Cakupan materi, akurasi materi, dan kemutahiran materi disesuaikan
dengan ketentuan pengembangan kurikulum 2013 yang disampaikan kepada
kelas V SD/MI.*?* Materi ekosistem terdiri dari 6 sub bahasan, yaitu 1)
Ekosistem, subbab ini menjelaskan tentang komponen biotik dan komponen
abiotic, 2) Jenis makanan hewan, subbab ini terdiri dari hewan yang memakan

tumbuhan dan hewan yang memakan hewan lain, 3) Jenis-jenis ekosistem,

pada subbab ini terdiri dari ekosistem alami dan ekosistem buatan, 4)

84.

123 Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, (USA: Springer, 2009),

124 Karitas, DP, dkk, Tematik Terpadu Kurikulum 2013 untuk SD/MI Kelas V Tema Ekosistem.

(Jakarta: Pusat Kurikulum dan Perbukuan, Balitbang, Kemendikbud), 2017.
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Penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya, pada subbab ini terdiri
dari hewan herbivore, karnivore, dan hewan omnivore, 5) Daur hidup hewan,
pada subbab ini terdiri dari hewan yang dapat bermertamorfosis, kategori ini
termasuk metamorfosis sempurna dan metamorfosis tidak sempurna dan
hewan yang tidak dapat bermertamorfosis, dan 6) Perubahan ekosistem,
subbab ini terdiri dari penyebab perubahan ekosistem, perubahan ini terjadi
alami dan kegiatan manusia dan cara penanganan perubahan ekosistem.

Media pembelajaran merupakan sebuah alat atau sarana materil dalam
arti luas yang digunakan oleh pendidik untuk memberikan rangsangan tertentu
agar peserta didik dapat melakukan aktifitas belajar bermakna.'”® Media
pembelajaran diproduksi dengan fungsi utamanya sebagai alat perantara
penyampaian pesan/materi dari pendidik kepada peserta didik.*?® Oleh karena
itu, media haruslah memiliki fungsi mempermudah proses dan hasil belajar,
efisiensi, dan menarik minat peserta didik.!?’ Syarat sebuah media dapat
optimal tergunakan (useful) dalam aktifitas pembelajaran maka format
multimedia, kemenarikan tampilan, kegrafisan, serta kebahasaan media harus

diperhatikan oleh setiap pelaku pendidikan.!?®

125 Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual Konsep dan Aplikasi, (Bandung: PT Refika
Aditama, 2014), 21.

126 Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer, (Bandung: Alfabeta, 2012), 140.

127 Fifit Sahputra, Restu, (eds), “Development of Contextual-Based Interactive Multimedia of
Tema Daerah Tempat Tinggalku of 4" Grade Student in Public Elementary School (SDN) 054919
Kacangan, Secanggang District, Langkat Regency”, BIRLE-Journal 2(3), 2019, 375.

128 Daryanto, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: PT Remaja Rosdakarya, 2013), 70.
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Validasi oleh ahli media diperoleh 93,9%, menurut validator multimedia
interaktif ini sangat mudah digunakan karena peneliti memberikan petunjuk
penggunaan media, desain multimedia yang digunakan sangat menarik karena
dilengkapi dengan karakter animasi, kualitas gambar yang dipilih juga
menarik, dan evaluasi belajar dibuat sangat interaktif.

Hasil validasi ahli media tersebut diketahui bahwa produk
pengembangan ini dinilai sangat valid dan dapat diimplementasikan. Kategori
tersebut didukung juga oleh penelitian lain  sebelumnya tentang
pengembangan media serupa, yang menghasilkan sebuah kesimpulan bahwa
kegrafisan dalam multimedia interaktif berbasis kontekstual materi ekosistem
dapat menambah level ketertarikan anak dalam proses belajar.'?°

Format media yang didukung dengan tampilan dan ilustrasi kontekstual
membantu peserta didik dalam mengkontruksi makna konsep — konsep
pembelajaran dengan mudah.**® Hal tersebut sesuai dengan gagasan Piaget,
seorang ahli perkembangan kognitif anak, yang menyebutkan bahwa anak
dalam rentang usia 7-14 tahun berada dalam level berpikir kongkret (concrete
thought).**! Pada tahap ini, anak — anak membutuhkan gambar dan ilustrasi
yang berkaitan dengan kompetensi pembelajaran yang sesuai dengan

pengalaman subyektif yang mereka peroleh selama ini. Hal tersebut akan

129 Mardika Surachman, Muntari, (eds), “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Kontekstual untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas 1X Pada Materi Pokok
Sistem Koloid” JPPIPA 1(1), 2015, 24.

130 Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual Konsep dan Aplikasi, 100.

131 Margaret E. Bell, Belajar dan Mengajarkan, (Jakarta: Rajawali, 1991), 322.
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mempermudah anak dalam memaknai hasil belajarnya melalui proses
asimilasi maupun akomodasi.**2
3. Kepraktisan Multimedia Interaktif

Validasi ahli telah dilakukan, selanjutnya peneliti melakukan uiji
kepraktisan multimedia interaktif yang dilakukan oleh siswa dan praktisi
lapangan melalui evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Uji kepraktisan ini
dimaksudkan untuk menilai seberapa tingkat kemudahan produk
pengembangan ini untuk digunakan di lapangan nyata. Pengujian kepraktisan
ini akan mengukur seberapa tingkat kesesuaian materi, penyajian media,
fungsi dalam pembelajaran oleh pengguna dan sasaran produk pengembangan.

Evaluasi formatif yang diberikan kepada siswa melalui 3 tahap, yakni
uji coba perorangan diperoleh prosentase 86%, sehingga dapat dikatagorikan
sangat valid. Hasil dari uji coba perorangan menunjukkan kemudahan dalam
memahami petunjuk penggunaan multimedia, soal latihan mudah dipahami,
dan quiz yang diberikan sangat interaktif.

Uji coba kelompok kecil diperoleh prosentase 89%, sehingga dapat
dikatagorikan sangat valid. Hasil uji coba kelompok kecil ini menunjukkan
peningkatan yakni multimedia interaktif yang digunakan sangat mudah dan
menarik, hal tersebut terlihat dalam petunjuk penggunaan tombol dan peneliti

memberikan karakter animasi pada setiap subbab materi ekosistem. Uji coba

132 Baharuddin dan Esa Nur Wahyuni, Teori Belajar dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Ar-Ruzz
Media, 2007), 118.
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lapangan diperoleh prosentase 91%, sehingga dapat dikatagorikan sangat
valid. Hasil uji coba lapangan ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif
berbasis kontekstual dapat meningkatkan motivasi siswa dan materi yang
diberikan dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari siswa.

Berdasarkan evaluasi formatif yang diberikan kepada siswa, hasil angket
menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan mudah
digunakan, sudah menarik, dan dapat digunakan untuk mempelajari materi
ekosistem. Hasil evaluasi formatif ini dapat disimpulkan bahwa multimedia
interaktif berbasis kontekstual materi ekosistem ini sangat menarik, sangat
mudah, dan sangat bermanfaat bagi siswa. Kemenarikan media secara
psikologis akan berdampak meningkatnya motivasi belajar siswa.**® Hal ini
sesuai dengan pernyataan Daryanto, bahwa media pembelajaran berfungsi
untuk memudahkan materi yang dipelajari oleh siswa.***

Salah satu kemudahan yang ditawarkan oleh produk yang
dikembangkan, adalah tersedianya petunjuk penggunaan multimedia interaktif
untuk guru yang diberikan secara terpisah berupa bahan cetak yang berisi
tentang persiapan sebelum menggunakan multimedia interaktif, cara
penggunaan multimedia interaktif, kegiatan pembelajaran pada multimedia

interaktif, dan cara melakukan evaluasi setelah menggunakan multimedia.'3®

13 HM. Musfigon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran, (Jakarta: Prestasi
Pustaka, 2012), 116.

134 Daryanto, Media Pembelajaran, 12.

135 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Press, 2006), 6.
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Hal tersebut sesuai dengan yang disampaikan oleh Daryanto bahwa
kesempurnaan pengembangan media secara praktis digunakan oleh setiap
pengajar adalah memastikan pemahaman pengguna terhadap alur, tujuan, dan
hasil yang hendak dicapai dalam penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan. Artinya, ketersediaan buku pedoman yang menyertai
pengembangan produk media ini dapat membantu pemahaman pengajar
dalam penggunaannya.t®

Setelah evaluasi formatif dilaksanakan, selanjutnya peneliti melakukan
uji implementasi. Uji implementasi ini dilakukan dalam setting pembelajaran
real dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis kontekstual.
Kemudian peneliti melakukan evaluasi sumatif kepada 2 praktisi lapangan
untuk mengetahui  kepraktisan produk multimedia interaktif yang
dikembangkan. Hasil validasi kepada praktisi lapangan diperoleh prosentase
93,0%, sehingga dapat dikatagorikan sangat valid dan tidak perlu revisi.

Menurut praktisi multimedia ini sangat mudah digunakan siswa dalam
mempelajari materi ekosistem, tampilan multimedia sangat menarik sehingga
dapat menambah motivasi siswa. Sebagaimana dikemukakan oleh Syaiful
bahwa menyediakan lingkungan belajar yang kreatif dan kondusif dapat

meningkatkan motivasi belajar siswa.**’

136 Daryanto, Media Pembelajaran, 65.
137 Bahri Syaiful, Psikologi Belajar, (Jakarta: Asdi Mahasatya, 2002), 133.
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Berdasarkan hasil validasi kepraktisan kepada praktisi lapangan
diketahui kesesuaian materi, penyajian media, dan kebermanfaatan
multimedia interaktif yang dikembangkan sangat praktis. Multimedia ini
memiliki kesesuaian dengan komponen pendekatan kontekstual.**® Siswa
dapat memperoleh materi, mengamati, dan melakukan pengamatan secara
langsung melalui animasi dan simulasi, sehingga siswa dapat mengingat dari
apa yang mereka lakukan dan amati mengenai ekosistem.*®® Kesimpulan ini
sesuai dengan kerucut pengalaman Edgar Dale bahwa siswa akan lebih
mengingat 90% dari apa yang mereka kerjakan.4°

4. Efektivitas Multimedia Interaktif

Peneliti melakukan kegiatan posttest untuk mengetahui hasil belajar
siswa tentang materi ekosistem berbantuan multimedia interaktif berbasis
kontekstual yang dilakukan selama 6 pertemuan melalui pembelajaran daring.
Pembelajaran materi ekosistem dengan menggunakan multimedia interaktif
memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa.

Peningkatan hasil belajar diperoleh dari hasil posttest yang diuji dengen
Independent Sampel T-Test melalui program SPSS 16.0 dinyatakan nilai

sig.(2-tailed) adalah 0,000. Hal ini berarti hasil belajar dengan menggunakan

138 Dina Ahsanti Albar, Achmad Buchori, (eds.), “Pengembangan Multimedia Interaktif dalam
Pembelajaran Matematika dengan Pendekatan Kontekstual Ditinjau dari Pemahaman Konsep Siswa”,
Journal of Mathematics Education, Science and Technology 2(2), 2017, 229.

139 Achmad Buchori, “Pengembangan Multimedia Interaktif dengan Pendekatan Kontekstual
untuk Meningkatka Pemecahan Masalah KKemampuan Matematika”, Jurnal Inovasi Teknologi
Pendidikan 6(1), 2019, 104.

140 Rayanda Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran. (Jakarta: Gaung
Persada,2012), 22.
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multimedia interaktif berbasis kontekstual terbukti lebih efektif meningkatkan
hasil belajar siswa daripada sebelum menggunakan produk yang
dikembangkan. Meningkatnya prestasi siswa tidak lepas dari teori yang
melatarbelakangi pengembangan multimedia interaktif interaktif berbasis
kontekstual. Multimedia interaktif dapat membantu siswa dalam mempelajari
materi ekosistem yang abstrak menjadi lebih konkret bagi siswa, sehingga
siswa dengan taraf berpikir konkret lebih mudah memahami.!*

Senada dengan penelitian sebelumnya tentang multimedia interaktif
berbasis kontekstual juga terbukti efektif dengan meningkatnya hasil belajar
siswa yang menunjukkan thiung> twner Yaitu 6,035 > 2.023.142 pPenelitian
sebelumnya tentang multimedia interaktif terbukti efektif dengan
meningkatnya pemahaman konsep siswa dengan hasil thiwng™> tuabel Yaitu
6,761526 > 2.04523.143 Serta penelitian lain yang serupa tentang multimedia
interaktif berbasis kontekstual terbukti efektif dengan meningkatnya
keterampilan berpikir kritis dengan nilai probalitas sebasar 0,00 (p < 0,05).144
Hal ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis kontekstual materi

ekosistem yang diimplementasikan terbukti efektif dalam meningkatkan hasil

141 Margaret E. Beli Gredier, Belajar dan Membelajarkan, (Jakarta: Rajawali, 1991), 322.

142 Fifit Sahputra, Restu, (eds.), “Development of Contextual-Based Interactive Multimedia of
Tema Daerah Tempat Tinggalku of 4" Grade Student in Public Elementary School (SDN) 054919
Kacangan, Secanggang District, Langkat Regency”, blrLE-Journal 2(3), 2019, 370.

143 Dina Ahsanti Albar, Achmad Buchori, (eds.), “Pengembangan Multimedia Interaktif dalam
Pembelajaran Matematika dengan Pendekatan Kontekstual Ditinjau dari Pemahaman Konsep Siswa”,
Journal of Mathematics Education, Science and Technology 2(2), 2017, 229.

144 Mardhika Surachman, Muntari, (eds.), “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Kontekstual untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas X1 Pada Materi Pokok
Sistem Koloid”, JPPIPA 1(1), 2015, 30.
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belajar siswa, meningkatkan pemahaman konsep siswa, dan dapat
meningkatkan keterampilan berpikir siswa.

Media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis kontekstual
terbukti berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa, rata-rata
nilai antara sebelum dan setelah menggunakan multimedia interaktif berbasis
kontekstual materi ekosistem menunjukkan perbedaan yang cukup signifikan
yakni 31,6% antara sebelum dan sesudah penggunaan produk hasil
pengembangan yakni, 54 < 86. Hal ini senada dengan penelitian sebelumnya
tentang multimedia autoplay yang menunjukkan rata-rata belajar yang cukup
signifikan yakni 18,5% antara 65,23 menjadi 83,73.1*° Selanjutnya, tidak jauh
berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Ratna, hasil penelitian
menunjukkan signifikansi 25.02% dari 59,64 menjadi 84,66.1%° Jadi, dapat
disimpulkan bahwa multimedia interaktif mempunyai perbedaan yang cukup
signifikan dalam meningkatkan prestasi belajar siswa.

Keefektifan  produk  pengembangan ini  terwujudkan  dalam
meningkatnya hasil belajar siswa dari sebelum penggunaan produk dan
setelah penggunaan produk.'*” Peningkatan hasil belajar siswa tersebut

merupakan perwujudan dari pencapaian kompetensi yang telah ditentukan

145 Lugman Ali, “Pengembangan Media Pembelajaran PAI Berbasis Macromedia Flash 8 di
SMA Islam Diponegoro Wagir”, (Pascasarjana UIN Maalang: Tesis, 2013)

146 Ratna Nulinnaja, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbentuk Macromedia
Flash 8 di MI Sulaimaniyah Mojoagung Jombang”, (Pascasarjana UIN Malang: Tesis, 2015)

147 HM. Musfigon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran, (Jakarta: Prestasi
Pustaka, 2012), 116.
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sesuai dengan tujuan pembelajaran.’*® Nieven mengatakan bahwa efektivitas
dapat dipenuhi jika hasil belajar siswa setelah mendapatkan media
pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan efektif jika > 80% dari
seluruh subjek uji coba.'#® Hasil belajar posttest multimedia interaktif berbasis
kontekstual yang diimplementasikan di MI Muhammadiyah 2 Paciran kelas
V-C diperoleh 86%, sehingga terbukti efektif dan tidak memerlukan

pengulangan.

B. Saran
1. Saran Pemanfaatan
Saran pemanfaatan produk multimedia interaktif berbasis kontekstual
materi ekosistem adalah sebagai berikut.

a. Siswa diharapkan memahami petunjuk penggunaan multimedia interaktif
dengan seksama, sehingga ketika menggunakan multimedia interaktif
siswa sudah siap.

b. Guru diharapkan dapat membimbing siswa dalam memahami dan
menjelaskan materi ekosistem dengan baik, sehingga siswa tidak hanya

membaca, tetapi siswa dapat mengaplikasikan materi tersebut.

148 HM. Musfigon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran, 18.
149 Nienke Nieveen, Van den Akker, etl, Prototyping to Reach Product Quality from Design
Approches and Tools in Education and Training, (Netherland: Kluwer Academic, 1999), 125-135.
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2. Saran Diseminasi
Diseminasi produk pengembangan ini dapat dilakukan melalui
kegiatan workshop atau forum ilmiah yang melibatkan guru seperti Kelompok
Kerja Guru (KKG). Produk ini dapat disebarluaskan dengan menggandakan
seluruh file yang ada dalam compact disk. Dengan diseminasi ini, diharapkan
multimedia dapat digunakan oleh banyak pihak yang membutuhkan, khusunya
terkait dengan pembelajaran llmu Pengetahuan Alam materi ekosiste
3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Adapun saran pengembangan produk lebih lanjut adalah sebagai berikut.
a. Produk pengembangan multimedia interaktif sebaiknya dapat
dikembangkan dengan pendekatan pembelajaran yang lain yang sesuai
dengan karakteristik siswa dan karakteristik bidang studi.
b. Produk pengembangan multimedia interaktif sebaiknya dapat

mengintegrasikan pembelajaran IPA dengan agama.
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Kompetensi Da

3.5 Menganal

2 Mendeskripsikan jenis makanan
hewan.
3.5.3 Mendeskripsikan jeni
dengan cara ekosistem.

-dasarkan rasa ingin 3.5.4 Mendeskripsikan penggolongkan
hewan berdasarkan jenis
makanannya.

3.55 Menjeloskan daur hidup hewan.
3.5.6 Menjelaskan perubahan ekosistem.
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Kompetensi Dasar

4.5 Membuot karya tentang konsep
Jaring-jaring makanan dalam
suatu eko:

Fkosistem

Indikator Jenis Makanan Hewan

4.51 Membuat karya tentang jenis
makanan hewan.

4.5.2 Membuct karya penggolongan

hewan. Jenis-Jenis Ekosistem

Penggolongan Hewan

m aDuur Hidup Hewan

Perubahan Fkosistem
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Bagian Inti
Materi “Ekosistem”

Rudi sangat gembira hari ini. la baru saja mendapatkan kiriman video
pembelajaran tentang ekosistem dari bibinya. la pun tak sabar ingin
menunjukkannya kepada temannya.

“Mku dengar kamu \

mendapat kiriman
video dari bibimu rum,
bolehkah kau

ceritakan padaku apa
itu ekosistem?.”

“lya rik, kita lihat saja
video ini bersama.
Selain memuat gambar,
video ini juga memuat
penjelasan yang menarik|

-

<O

tentang ekosistem.” /
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Amati kedua gambar dan jawablah pertanyaan yang
ada dibawah gambar!

Gambar 1 Ekosistem Darat
Sumber: www.pixabay.com

Gambar 2 Ekosistem Air
Sumber: www.pixabay.com

Perbedaan apa saja yang dapat kamu jelaskan dari
@ kedua gambar tersebut? Jelaskan hasil pengamatanmu
P terhadap kedua gambar tersebut.

A
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(Ekosistem

Semua makhluk hidup tinggal di
lingkungan yang sesuai dengan
kebutuhannya. Lingkungan terdiri 2

atas komponen yang hidup (biotik) _Kensep
dan komponen tak hidup (abiotik). e o

Bagian yang hidup di sebuah | 47¢ %%
hidup (biotik) dan

lingkungan terdiri dari tumbuhan,
hewan, dan manusia. Lingkungan bagion tak hidup
yang tak hidup terdiri atas (abiotik).
cahaya matahari, air, udara dan
tanah. Sedangkan bagian yang
tak hidup (abiotik) pada
lingkungan dapat menunjang
kebutuhan makhluk hidup (biotik). ‘ ’
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Ckosistem

Sumber utama ekosistem adalah
cahaya matahari. Cahaya matahari
dapat menghangatkan udara. air,
dan tanah agar mencapai suhu yang
sesuai kebutuhan hidup makhluk
hidup. Cahaya matahari juga
membantu tumbuhan membuat

antar-komponen makanan. Air dan tanah merupakan
ekosistem (biotik dan | bagian penting dari sebuch

abiotik). lingkungan. Air yang turun dalam

bentuk hujan, meresap ke dalam
tanah. Air di dalam tanah ini akan
dimanfaatkan oleh tumbuhan yang
hidup di atasnya dan makhluk hidup
kecil lainnya yang hidup di dalam
tanah.

Ckosistem)

Populasi adalah sekumpulan
individu sejenis yang hidup dalam
suatu daerah atau habitat

& tertentu. Contoh, sekumpulan ikan
nila di dalam kolam air tawar

i disebut dengan populasi ikan nila.
® Komunitas adalah sekumpulan
berbagai macam populasi makhluk
hidup yang hidup dalam suatu
wilayah tertentu. Contoh
komunitas adalah di dalam kolam
air tawar, terdapat sekumpulan
ikan nila, sekumpulan tumbuhan
teratai, sekumpulan ganggang
hijau, dan sekumpulan katak.

Ekosistem

Hewan dan tumbuhan air dalam
ekosistem aquarium bernapas
mengambil oksigen (02) yang
terlarut dalam air. Pernapasan
hewan dan tumbuhan
mengeluarkan karbon dioksida
(C02) dan Hidrogen (HO2) ke dalam
air yang digunakan oleh tumbuhan
hijau untuk fotosintesis dengan
bantuan cahaya. Proses
fotosintesis tersebut menghasilkan
makanan serta melepaskan 02 ke
air, yang diperlakukan oleh hewan
maupun tumbuhan itu sendiri.

Konsep

Ekologi adalah ilmu
yang mempelajari
interaksi

g e S
Gambar 4 Ekosistem Air Tawar
Sumber: www.pixabay.com

Ekosistem)

1. Bekerjo samalah dengan teman seboangku akou
teman sebelahmu.

2. Pergiloh ke luar kelas dan amatilah
sekelilingmu.

3. Gunakanlah tabel sebelumnya hasil pengamatan
diatas, tentukan komponen yang memiliki ciri
sebagai komponen hidup (biotik) dan komponen
tak hidup (abiotik) yang ada di sekitarmu.

Catatlah dan berilah tanda (v) untuk membedakan
apakah komponen itu termasuk biotik atau abiotik
pada tabel dibawoh ini! Isi tabel adoloh sebogai
berikut.

Biotik

(X

O
X

O
(X

O

(Ekosistem) ©

Bagian hidup dan tak hidup di
sebuah lingkungan saling
berinteraksi dan saling
bergantung satu sama lain.
Interaksi antara makhluk hidup
dan benda-benda tak hidup di
sebuah lingkungan disebut
ekosistem. Ekosistem tersusun atas
individu, populasi, dan komunitas. @
Individu adalah satuan makhluk
hidup tunggal, misalnya seekor
kambing, seekor burung, dan
sebuah pohon cemara. Tempat
@ individu tinggal disebut habibat.

Gambar 3 Ekosistem Darat
Sumber: www.pixabay.com

4
Elosistem) °

Setiap komponen biotik dan
abiotik selalu berinteraksi
membentuk hubungan yang
saling ketergantungan,
contohnya pada interaksi §
dalam ekosistem air tawar
buatan atau aquarium.
Ekosistem aquarium terdiri dari
komponen biotik yang berupa
ikan hias, siput, udang,
binatang-binatang karang,
kura-kura, dan tumbuhan air.
Komponen abiotik berupa air,
0 udara, batu-batuan, dan
cahaya.

Ayo Amati!

Mengamaki komponen hidup dan komponen tak
hidup

Gambar 5 Ekosistem Aquarium
Sumber: www.pixabay.com

Bersama dengan teman
sebangkumu.isilah tabel berikut dengan
menggunokan berbagai sumber yang
kamu miliki, berikut adalah isi tabel.

Giri Conteh  Ciri Komponen Contoh
Komponen  Komponen Tak Hi n Tak
Hidup Hidup Hil

A
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Surah Ibrahim Ayat 32
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Artinya: “(32) Allah-lah yang telah menciptakan langit dan bumi dan
menurunkan air hujan dari langit, kemudian Dia mengeluarkan dengan
air hujan itu berbagai buch-buahan menjadi rezeki untukmu; dan Dia
teloah menundukkan bohtera bagimu supaya bahtera itu, berlayar di
lautan dengan kehendak-Nya, dan Dia telah menundukkan (pula)
bagimu sungai-sungai *
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1. Dibawah ini tidak yang termasuk lingkungan yang hidup adalah ...

O A Tumbuhan O C. Manusia
O B. Hewan O D. Tanah
2. llmu yang mempelajari interaksi antar komponen ekosistem odalah ...
O A Antropologi O C. Ekologi
(O B. Sosiologi O D. Biologi
3. Dibowah ini yong tidak termasuk lingkungan yang tak hidup adalah ...
O A. Matahari O C. Udara
O B. Air O D. Tumbuhan
4. Sumber utama ekosistem adalah ...
(O A Bintang O C. Cahaya Lilin
O B. Matahari O D. Bulan

aD b o
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Ekologi adalah ilmu gcmq\

mempeladjari interaksi
antar-komponen

ekosistem (biotik dan

abiotik).

1. Baca do’a terlebih dahulu

2. Klik tombol "Mulai” untuk memulai quiz

3. Pilihlah jawaban yang paling benar

4. Jawaban benar skor 25, jawaban
salah skor 0

5. Cek nilai untuk mengetahui skor quizmu

6. Selamat mengerjakan!

Ayo Mencobal!

Ayo Berlatih!

1. Jelaskan apa yang kamu ketahui dengan
lingkungan biotik dan abiotik?

2. Sebutkan contoh dari lingkungan biotik!
(minimal 3)
3. Apa yang kamu ketahui tentang

ekosistem?
. Jelaskan apa yang kamu ketahui
tentang individu, populasi, dan
ekosistem!
Sebutkan contoh komunitas di
lingkungan sekitar rumahmu!
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Materi “Jenis Makanan Hewan”

[X)

2 Jenis MakanandHeuwan

Seperti halnya manusia, hewan
juga memerlukan makanan untuk
mendapatkan energi. Akan tetapi,
hewan mempunyai jenis makanan
tertentu baik berupa tumbuhan
e maupun berupa hewan lainnya.
dan hewan lain. Ayo kita - Bacalah dengan saksama bacaan
cari tau lebih dalam ] {  berikut ini untuk mengetahui lebih

tentang jenis makanan - banyak tentang jenis makanan
hewan! G hewan

A
v
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Jenis] Makanan] Hewan SRS Jenis] Makanan] Hewan)

J?,nis makanan heu.Jan_ 5 Bagian tumbuhan yang paling
dikelompokkan menjadi dua, yaitu sering dijadikan makanan hewan
makanan yang berupa tumbuhan adalah daun. Hewan seperti
dan makqnan yang berupa kuda, ulat, rusa, dan zebra,
| hewan lain. Hewan yang merupakan beberapa contoh
memakan tumbuhan memilih hewan yang memakan daun.
bagian-bagian tumbuhan yang Sementara itu, beberapa hewan
dapat dijadikan makanan. Ada menyukai batang tumbuhan.
i hewan yang hanya memakan Sapi merupakan salah satu
) daun :]umbuhan. A:a Pll)‘lut hewan hewan yang menyukai batang -
Gambar 6 Kambing makan rumput ang hanya memakan batang, tanaman padi dan jagung, =
TR Euag. “t"?‘ hanya biji tumbuﬁan. sedangkgn heu.vanJ p?md?l “”&ﬂ?&%"?&&«"ﬁ'ﬁ.f‘m”"“"

hewan yang memakan lebih dari Bagian tanaman berupa buah
satu bagian tumbuhan tersebut. ‘ ’ 0 juga disukai hewan. ‘ ’

IT™B

@ Namun, ada beberapa jenis @ menyukai batang pohon bambu.
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Sumber: www.pixobay.com

Jenis] Makanan] Hewar JRES

Belatung senang memakan bagian
dalam buah dan ini seringkali
merugikan para petani
buah-buahan. Burung-burung
menyukai bagian tumbuhan yang
berupa biji. Biji padi sering menjadi
incaran burung pipit. Biji kenari
sangat disukai para tupai. Beberapa
hewan memakan hewan yang lebih
kecil sebagai makanannya. Hewan
kecil ini menjadi mangsa bagi hewan
yang lebih besar. Serangga menjadi
makanan bagi hewan-hewan seperti
katak atau cecak. Tikus menjadi
makanan bagi kucing. Demikian juga
dengan kelinci, yang menjadi
makanan bagi burung elang.

Gambar 8 Tupai

O

Jenis] Makanan] Hewan SIS

Membuat karya yuk!

Membuat informasi tentang hewan dengan mind

mapping

1. Pilihlah dua hewan yang memiliki
Jjenis makanan yang berbeda.

2. Carilah informasi
sebanyak-banyaknya tentang dua

7% hewan yang kamu pilih.

3. Gunakanlah hasil pengamatan dan
informasi penting yang telah kamu
lakukan untuk menambah informasi.

4. Kamu dapat melengkapi tulisanmu
dengan gambar hewan yang kamu

ilih.

5.pTuIiskunIuh penjelasan kedua ‘
gambar tersebut pada kertas HVS

1
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Surah An-Nahl Ayat 10
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Artinya: “(10) Dialah, Yang telah menurunkan air hujan

dari langit untuk kamu, sebagiannya menjadi minuman

dan sebahagianya (menyuburkan) tumbuh-tumbuhan,

yang pada (tempat tumbuhnya) kamu menggembalakan
ternakmu”

Jenis] Makanan] Hewan

Buatlah daftar hewan di lingkungan sekitar dan
jenis makanannyal

1. Buatlah kelompok dengan teman kumu.

2. Perhatikan hewan-hewan di lingkungan sekitar
rumah dan sekolahmu. Lalu, catatlah nama hewan
tersebut.

3. Catat pula nama makanan dan jenis makanan
yang dimakan oleh hewan tersebut.

4. Tuliskan catatanmu dalam bentuk tabel seperti
berikut sebanyak-banyaknya.

Membuat doftar hewan sekitar

No Nama Hewan Nama Makanan Jenis Makanan ‘

Tumbuhan

1. Kuda Rumput

~ Gambar 2 Tupai
Sumber: www.pixabay.com

Tupai pasir di padang pasir Amerika dan Afrika Selatan
memiliki ekor yang panjang dan lebat. Di saat mereka
mencari makan dibawah sinar matahari yang
menyengat, tupai ini akan menggerakkan ekornya dan
mengangkatnya hingga ke atas kepala sebagai
pelindung panas.

O
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Pengetahuan apakah yang
telah kamu pelajari hari ini?
Apokah pembelajaran yang

.
) 8w

Apa jenis makanan hewan dibawah ini?

O A Tumbuhan O A. Tumbuhan
O B. Hewan O B. Hewan

L v Pt
O A. Tumbuhan O A. Tumbuhan
O B. Hewan O B. Hewan

Materi “Jenis-Jenis Ekosistem”

N m

@uiz
Ayo Tebak Gambarl

1. Baca do’a terlebih dahulu

2. Klik tombol "Mulai” untuk memulai quiz

3. Pilihlah jowaban yang paling benar

4. Jawaban benar skor 25, jawaban
salah skor 0

5. Cek nilai untuk mengetahui skor quizmu ,\x”,—(

6. Selamat mengerjakan! b

Ayo Berlatih!

1. Jelaskan jenis-jenis makanan hewan?

2. Jelaskan jenis makanan hewan
berupa tumbuhan? o

3. Jelaskan jenis makanan hewan &%, 48
berupa hewan lain? N

4. Sebutkan 3 contoh hewan yang
memakan hewan lain?

5. Sebutkan 3 contoh hewan yang
memakan tumbuhan?

C 1INIVEE
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Taukah kamu, jenis—jenis
stem di dunia

epooss e’
PR ]
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Jenis Jenis] Ekosistem =

Pada dasarnya, ekosistem yang

ada di dunia dibagi menjadi dua.

yaitu ekosistem alomi dan

ekosistem buatan. Ekosistem alami

terdiri atas ekosistem air dan

Ekosistem yang ada di | ekosistem darat. Ekosistem air

gd&'“ di'mLé“;?ﬁl terdiri atas ekosistem air tawar

mumiggﬂn [ dan ekosistem air asin. Ekosistem
buatan. darat terdiri atas ekosistem hutan,

padang rumput. padang pasir,

tundra, dan taiga. Ekosistem

buatan merupakan ekosistem yang

diciptakan manusia untuk

memenuhi kebutuhan manusia.

Sawah dan bendungan merupakan

dua contoh ekosistem buatan. ‘ ’

enis Jenis] Ekosistem \

Ekosistem darat contohnya
ekosistem hutan hujan tropis,
— Sabana, padang rumput, gurun,
taiga, dan tundra. Ekosistem
darat ini dibedakan oleh tingkat
curah hujan dan iklimnya.
{| Perbedaan tersebut
menyebabkan jenis tumbuhan
§ dan hewan yang ada di
dalamnya juga berbeda.
Tumbuhan seperti rotan dan
anggrek, serta hewan seperti
@ kera, burung, badak, dan
harimau, berada pada
ekosistem hutan hujan tropis. ‘ ’

-
ao o s

. -Konsep-s’

Gambar 10 Ekosistem Hutan
Sumber: www.pixabay.com

enis JenisYEkosistem) 2

Ekosistem padang rumput
menmiliki curah hujan yang lebih
rendah dibandingkan dengan
ekosistem sabana. Tumbuhan
khas ekosistem ini adalah
rumput. Hewan yang hidup
pada ekosistem ini contohnya
bison, singa, anjing liar,
Gombar 12 Ekosistem Padang Rumput serigala. gajah.jerapah.

Sumber: www.pixabay.com kanguru, dan ular.

o
(A O

"Hai Rik, apa yang \

kamu ketahui tentang
Jenis—jenis ekosistem
didunia? Apakah kou
dapat menjelaskan
kepadaku?”

Ekosistem air tawar contohnya
ekosistem danau, kolam, dan
sungai. Ekosistem air tawar
mendapatkan cukup sinar
matahari. Tumbuhan yang paling
banyak hidup pada ekosistem ini
adalah alga. Ekosistem air asin
contohnya ekosistem terumbu
karang dan ekosistem laut dalam.
Berbagai jenis ikan, kerang,
koral, dan makhluk laut lainnya
hidup pada ekosistem ini.
Terdapat juga beberapa jenis
@ hewan kecil dan alga yang dapat
membuat sendiri makanannya.

Jenis Jenis Ekosistem!

Ekosistem sabana memiliki
curah hujan yang lebih
rendah daripada ekosistem
hutan hujan tropis. *
Hewan-hewan yang hidup di
sabana antara lain
berbagai jenis serangga dan
mamalia seperti zebra dan
singa.

o

enis JenisYEkosistem!

Gurun merupakan ekosistem
yang paling gersang karena
curah hujan yang sangat
rendah. Tumbuhan jenis
kaktus yang memiliki duri
untuk mengurangi penguapan &
banyak tumbuh disini.
Hewan-hewan yang bisa
hidup pada ekosistem ini
antara lain semut, ular,
kadal, kalajengking, dan
beberapa hewan malam
lainnya.

00

/sq'a dikirimi video sama

Gambar 11 Ekosistem Sabana
Sumber: www.pixabay.com

“Oiya Rum, aku baru

Ayahku tentang jenis
ekosistem di dunia, yuk!
kita lihat bersoma

tentang bagaimana
jenis—jenis ekosistem.”

ERSITY OF MALANG
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Gambar 9 Sungai
Sumber: www.pixabay.com

|

O w
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Ll
Sumber: www.pixabay.com
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Jenis Jenis] Ekosistem! -

Suhu pada ekosistem taiga
sangat rendah pada musim
dingin. Taiga biasanya
merupakan hutan yang
tersusun atas satu jenis
tumbuhan seperti cemara,
pinus, dan sejenisnya.

i Hewan seperti beruang
hitam dan anjing hitam,
biasanya hidup di
ekosistem ini.

Gambar 14 Ekosistem Taiga
Sumber: www.pixabay.com

Ayo Tebak Gambar!

1. Baca do‘a terlebih dahulu

2. Klik tombol “Mulai” untuk memulai quiz

3. Pilihlah jawaban yang paling benar

4. Jawaban benar skor 20, jawaban
salah skor 0

5. Cek nilai untuk mengetahui skor quizmu f)? a8

6. Selamat mengerjakan! N

o

Jenis Jenis Ekosistem

Tundra merupakan ekosistem
yang dingin dan kering.
Banyak jenis tumbuhan tidak
bisa hidup pada ekosistem ini
karena rendahnya suhu
lingkungan sepanjang tahun.
Akar-akar tanaman tidak §
dapat tumbuh pada suhu yang
dingin. Tumbuhan jenis rumput
tertentu saja yang mampu ¢
bertahan. Beberapa jenis
burung bersarang di ekosistem
tundra pada saat musim
panas, seperti angsa dan
bebek.

Gambar 15 Ekosistem Tundra
Sumber: www.pixabay.com

Al Qur’'an

Surah Ar-Ra‘d ayat 3

Gad ol 5 s LAY ) G o (25! e (611l 505

P

TopSam st e Yells g 0l W g gl ey

Artinya: “(3) Dan Dia-lah Tuhan yang membentangkan
bumi dan menjadikan gunung-gunung dan
sungai-sungai padanya. Dan menjadikan padanya
semua buah-buahan berpasang-pasangan, Alah
menutupkan malam kepada siang. Sesungguhnya pada
yang demikian itu terdapat tanda-tanda (kebesaran
Allah) bagi kaum yang memikirkan”

Refleksi

e s s s s e RB"
csssssn00l
o w8

Dibawah ini yang termasuk ekosistem alami adalah ...

%

O
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Ayo Berlatih!

1. Sebutkan jenis—jenis ekosistem yang
ada di dunia?

2. Sebutkan dan jelaskan
macam-macam ekosistem darat?

3. Sebutkan 3 contoh hewan yang hldup 8.

di ekosistem hutan?

4. Sebutkan 3 contoh hewan yang hidup \

di ekosistem tundra?
5. Sebutkan 3 contoh hewan yang
hidup di ekosistem padang pasir?

o

Materi “Penggolongan Hewan”

penggolongan mm o

Toukah kamu,
penggolongan jenis

Oo-o--o....

makanan hewan terdiri

dari kelompok hewan
herbivora, karnivora, dan
omnivora. Ayo kita cari

tau lebih dalam tentang

penggolongan hewan!

o
4 ©

penggo'ongan mm

Kamu tentu masih ingat dengan
penggolongan hewan yang kamu
lakukan sebelumnya, bukan? hewan
dibagi menjadi dua, yaitu hewan
yang memakan bagian-bagian
tumbuhan dan hewan yang memakan
hewan lain. Namun, ada kelompok
hewan yang memakan keduanya,
yaitu memakan tumbuhan sekaligus
memakan hewan lain. Bacalah
dengan saksama bacaan berikut ini
untuk mengetahui lebih dalam
tentang penggolongan hewan
berdasarkan jenis makanannya.

(X
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Penggolongan] Hewan)

Konsep

Berdasarkan jenis makanannya,
hewan dikelompokkan menjadi

Herbivora

Kelompok hewan pemakan
tumbuhan (doun, batang, buah,
dan biji-bijian), susunan gigi

tiga golongan. Ketiga
golongan itu adalah golongan
herbivora, karnivora, dan

terdiri ctas gigi seri dan gigi | Omnivora. Kelompok hewan

geraham, kelompok hewan

herbivera merupakan hewan

herbivora tidak memiliki gigi | yang makanannya berasal dari

taring. dan contoh hewan
antara lain, badak, kuda,

gajoh. dan kambing.

tumbuhan. Hewan ini memiliki
susunan gigi yang khas. Gigi

o

hewan ini terdiri atas gigi seri
dan gigi geraham, dan tidak
memiliki gigi taring.

Penggolongan] Hewan)

)

O
o

o

Kelompok hewan karnivera

Konsep

adalah kelompok hewan
yang memakan hewan lain.
Sebagian besar hewan yang
termasuk di dalam kelompok
ini merupakan hewan buas
dan liar. Hewan ini harus
berburu untuk mendapatkan
makanan. Oleh karenanya,
hewan ini memiliki gigi taring

Karnivora

Kelompok hewan pemakan
daging, hewan karnivora
memiliki gigi taring atau
paruh yang tajam dan kuat,
contoh hewan antara lain
kucing, harimou, macan tutul,
buaya, ikan hiu, dan burung

elang.

yang tajam dan kuat.

O

penggo'ongan Gm Q

Kelompok hewan omnivera
Konsep merupakan kelompok

QOmnivora

hewan yang makanannya
berasal dari tumbuhan

Kelompok hewan pemakan
tumbuhan maupun hewan
yang lain, susunan gigi terdiri
atas gigi seri. gigi geraham,
dan gigi taring. contoh hewan|
antara lain beruang, orang
utan, landak, tikus, dan ayom.

maupun hewan lain. Hewan
omnivora memiliki susunan
gigi tersendiri. Gigi seri, gigi
taring. dan gigi geraham
hewan ini berkembang
dengan baik untuk
menyesuaikan dengan

makanannya.

penggolongan mm 0

Ayo Mencoba!

Lakukanlah kegiatan berikut ini bersama dengan teman sekelompokmu

yang terdiri otas empat otau lima orang.

1. Buatloh tabel seperti contoh berikut:

| MamaHewan | lenis Makanan ‘ Kelompok Hewan

nama hewan.

2. Lakukan undian untuk menentukan huruf pertama

3. Ketika teloh mendapatkan huruf pertama nama
hewan, semua anggota kelompok menyebutkan
nama hewan yang memiliki huruf depan yang
sama.

4. Ulangilah hingga paling sedikit lima kali undian. ‘

penggo‘ongan mm

Gigi seri berada di depan
dan tajam. Gigi ini
berguna untuk memotong
makanan. Sementara itu,
gigi geraham berfungsi
untuk menghaluskan
makanan yang telah
dipotong oleh gigi seri.
Contoh hewan yang
termasuk kelompok ini
adalah sapi, kelinci,
kerbau, dan rusa.

Penggolongan] Hewan

Gigi taring berguna untuk
merobek dan mengoyak
mangsa. Hewan ini juga
memiliki gigi seri yang
tajam dan kuat meskipun
berukuran kecil. Gigi ini
juga berfungsi untuk
memotong makanan.
Hewan yang termasuk
dalam kelompok ini adalah
harimau, singa, anjing,
buaya, dan ular.

Penggolongan (Hewan)

Gigi seri dan gigi taring
digunakan ketika memakan
makanan yang berupa
hewan lain. Sementara
itu, gigi seri dan gigi
geraham digunakan ketika
memakan makanan berupa
tumbuhan. Orangutan,
gorila, dan monyet
merupakan beberapa
contoh hewan yang
termasuk dalam kelompok
ini.

X
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A Qur'an o )nformasi) [x])

Surah An-Nahl Ayat 10

Gambar 16 Gorila
Sumber: www.pixabay.

R AN b 7 o SSE  A Vot e | o st

A a4 ey Sl b an SEG LA T kgl

Artinya: *(10) Dialah, Yang telah menurunkan air hujan

dari langit untuk kamu, sebagiannya menjadi minuman
dan sebahagianya (menyuburkan) tumbuh-tumbuhan, gorila akan membangun tempat tidur yang nyaman
yang pada (tempat tumbuhnya) kamu menggembalakan dari ranting dan dedaunan. Ini membutuhkan waktu
temakmu @ sekitar lima menit. Gorila hidup di beberapa wilayah

sempit di hutan Afrika. ‘

Pada malam hari, seekor gorila akan mencari tempat
aman ditanah atau di pohon untuk tidur. Kemudian

%

©
Ayo Mencoba!

cese e 1. Baca do’a terlebih dahulu

2. Klik tombol “Mulai” untuk memulai quiz

3. Pilihlah jowaban yang paling benar

4. Jawaban benar skor 10, jawaban salah
skor 0

5. Cek nilai untuk mengetahui skor quizmu «,ﬁ

6. Selamat mengerjakan! i

S lantangan apa sajakah yang
W kamu hadapi pada kegiatan &
belajar hari ini? Bagaimana %
cara mengatasinya? sikap
dan keterampilan apa sajakah
yang menurutmu perlu
ditingkatkan dalam dirimu?
Bagaimana caranya?

9 (Btihan) o

1. Dibawah ini yang termasuk kelompok hewan karnivora adalah ...

0 A Kucing J C. Ulor Ayo Berlatih!

[ B. Serigola ] D. Ayam 1. Sebutkan 3 penggolongan hewan
2. Sebutkan susunan gigi yang dimiliki oleh hewan herbivora! berdasarkan jenis makanannya?

[ A Gigiseri [ B. Gigi taring [ C. Gigi geraham 2. Jelaskan golongan hewan herbivora?
3. Dibawah ini yang termasuk kelompok hewan omnivora adolah .. 3. Bugqimuna susunan gigi hewan

A Monyet C. Rusa karnivora?
oA o 4. Jelaskan golongan hewan omnivora?
[ B. Gorila 1 D. Ayam

5. Bagaimana susunan gigi hewan
4. Sebutkan susunan gigi yang dimiliki oleh hewan karnovoral herbivora?

[] A Gigi seri [ B. Gigi taring [ C. Gigi geraham

° cnaema

s
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Materi “Daur Hidup Hewan”

Daurd HidupY Hewan O

(X
RY OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

s A

Gambar 16 Kucing dan induknya Gambar 17 Burung dan indukni
Sumber: www.pixabay.com Sumber: www.pixabay.com

Pernahkah kamu melihat ketiga hewan tersebut? Di

manakah kamu melihatnya? Bagaimana perasaanmu
@ ketika melihat ketiga hewan tersebut? Perhatikanlah

bahwa ketiga hewan merupakan hewan muda yang
A baru saja dilahirkan dan menetas.

A
0 v

(DaurHidupY Hewan} © (Daur Hidup Hewan!

Ekosistem terdiri atas komponen biotik

Setiap hewan memiliki cara dan komponen abiotik. Komponen biotik, 2
tersendiri dalam proses misalnya hewan, mengalami daur hidup. ‘
perkembangbiakannya. Daur hidup adalah suatu proses [

Hewan-hewan tersebut
mengalami proses pertumbuhan
dan perkembangan yang
berbeda satu sama lain. Proses
ini dinamakan proses daur
hidup atau siklus hidup.

20

perubahan dalam pertumbuhan dan
perkembangan yang dialami hewan
sepanjang hidupnya. Daur hidup hewan
dimulai dari telur atau saat kelahiran
hingga dewasa yang dapat bereproduksi.
Berdasarkan perubahan bentuk hewan,
daur hidup hewan dibedakan menjadi
hewan bermetamorfosis dan hewan tidak
bermetamorfosis.

LIBR

A
v
ITRAI
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(DaurdHidupYHewan! ©

Hewan apa sajakah yang
mengalami metamorfosis dan
tidak mengalami metamorfosis?
Hewan bermetamorfosis adalah
hewan yang mengalami

(Daun] Hidup] Hewan)

T & dicirikan dengan bentuk tubuh

¢ yang mengalami metamorfosis

()

Metamorfosis sempurna

yang sangat berbeda antara
bentuk telur saat menetas dan
bentuk dewasanya. Hewan

perubahan bentuk tubuh

hewan, bentuk hewan muda

sangat berbeda dengan hewan
dewasanya. Ada dua

pengelompokan metamorfosis
berdasarkan tahapan daur

hidupnya, metamorfosis

@ sempurna dan metamorfosis
tidak sempurna.

D3ur) Hidup] Hewan ©

Metamorfosis tidak sempurna
dicirikan dengan bentuk tubuh
hewan muda yang tidak berbeda
dengan dewasanya. Namun,
seiring dengan pertumbuhan dan
perkembangannya, terdapat
penambahan ukuran dan _
struktur tubuh seperti sayap. §
Hewan yang mengalami
metamorfosis tidak sempurna Wi
tidak melalui tahap kepompong  Gambar 19 Mctamorfosia capung

(pupa). akan tetapi melalui Sipee: vitkRgobalcoy

@ tahapan peralihan yang disebut

nimfa. ‘ ’
Deor HikrpYHewae S

Hewan tidak bermetamorfosis
adalah hewan yang tidak
mengalami perubahan bentuk dan
penambahan struktur tubuh. Ada
hewan yang bentuk dan struktur
tubuhnya sama saat masih muda
sampai hewan tersebut dewasa.
Contoh jenis hewan yang tidak
mengalami metamorfosis adalah
ikan, kucing, ayam dan kadal.

Gambar 20 Kucini - Ta
s.mer;w\.,w_mbaf,com lkan hidup di air dan berkembang

biak dengan bertelur.

O
<O

(DaurdHidupY Hewan] ©

Ayo Mencoba!

Buatlah diagram daur hidup hewan dengan
teman sebangkumu! Untuk melakukan
kegiatan ini, ikutilah langkah berikut ini.

1. Pilihlah golongan hewan yang mengalami
metamorfosis sempurna dan metamorfosis
tidak sempurna.

2. Carilah informasi tambahan berupa fakta .
menarik.

3. Gambarlah daur hidup hewan pilihanmu.

4. Tuliskan beberapa fakta menarik.

5. Gunakan spidol atau pensil warna

6. Presentasikan di depan teman kelasmu

(4]

Gambar 18 Mctamorfosie kupu-kupu
Sumber: www.pixabay.com

sempurna melalui tahap

hewan yang mengalami

dan lalat.

(Daur] Hidup] Hewan!

Contoh hewan yang tidak
mengalami metamorfosis
sempurna, antara lain
belalang, capung, dan kecoa.
Kecoa berkembang biak
dengan bertelur. Telur kecoa
menetas berubah menjadi
kecoa muda yang disebut
nimfa. Nimfa mengalami
beberapa kali pergantian kulit
sebelum menjadi kecoa
dewasa. Pergantian kulit ini
disebut ekdisis.

Daur] HidupYHewan!

Telur ikan menetas, lalu
menjadi ikan muda,
kemudian menjadi ikan

dan ikan dewasa tidak
banyak mengalami

dengan kadal. Setelah
bertelur, telur kadal akan
menetas dan muncullah
kadal muda.

kepompong (pupa). Contoh

metamorfosis sempurna, antara
lain lebah, nyamuk, kupu-kupu,

dewasa. Bentuk ikan muda

perubahan. Demikian juga

o <

o °

V'
v
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Surah An-Nuur Ayat 45
S it oo piry ol (| g o ind =_L:L,r“‘j’:1’(u-" iy
AR P Ty A AR Py o= by
Artinya: *(45) Dan Allah telah menciptakan semua jenis
hewan dari air, maka sebagian dari hewan itu ada
yang berjalan diatas perutnya dan sebagian dengan
dua kaoki, sedangkan sebagian (yang lain) berjalan
@ dengan empat kaki. Allah menciptakan apa yang

dikehendaki-Nya, sesungguhnya Allah Mahakuasa atas
segala sesuatu”

L AL NI IR
LA R R

1. Tahop kedua dari daur hidup katak adalah ...

(O Kataok dewasa O Telur
(O Kecebong () Kecebong dengan kaki
2. Tahop ketiga dari dour hidup nyamuk adalah ...

QO Telur O Nyomuk
- e e
3. Tahap keempat dari daur hidup copung adalah ...
O Nimfa ¢ Capung muda m
O Capung dewasa O Telur
4. Tahop kedua dari dour hidup kupu-kupu adalah ...

O Larva

@ O Telur

O Pupa
() Kupu-kupu dewasa

°A

20

20

20

)

HIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

Lnformasi

Apa makanan kupu-kupu?
Kupu-kupu dewasa tidak perlu
bertumbuh sehingga kebutuhan

- makanan mereka adalah energi,
bukan protein. Makanan kupu-kupu
adalah sari pati madu dari
bunga-bunga. Walaupun begitu,

. beberapa memakan getah dari
pepohonan dan dari buah yang
membusuk, dan beberapa termasuk
yang paling indah, dari kotoran
hewan. Mereka juga menyerap garam
dari lumpur.

L P

Gamboar 21 Kupu-Kupu
Sumber: www.pixabay.com

Qu
Ayo Mencobal!

1. Baca do‘a terlebih dahulu

2. Klik tombol "Mulai” untuk memulai quiz

3. Pilihlah jowaban yang paling benar

4. Jawaban benar skor 25, jawaban
salah skor 0

5. Cek nilai untuk mengetahui skor quizmu

6. Selamat mengerjakan!

(Btihan ©

1. Apa yang dimaksud dengan daur hidup

hewan?

. Jelaskan perbedaan hewan bermetamorfosis §

sempurnal

Apa yang kamu ketahui tentang hewan

bermetamorfosis?

4. Sebutkan 3 contoh hewan yang dapat
melakukan metamorfosis?

5. Sebutkan 3 contoh hewan yang tidak
dapat melakukan metamorfosis?

Ayo Berlatih!

~

w

A
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Materi “Perubahan Ekosistem”

Perubahan] ©

(%)

PerubahaniEkesistem

Lihatlah gambar dibawah inil

&

faktor alam dan kegiatan
manusia. Ayo kita cari
tou lebih dalam tentang

& Y b3
Gambar 23 Ekosistem Laut
perubahan ekosistem! ambar 23 Ekosistem Laul

Sumber: www.pixabay.com

Gambar 22 Ekosistem Hutan
Sumber: www.pixabay.com

Perhatikan gambar keti
Jenis ekosistem tersebut
dengan saksama. Diskusilah
bersama dengan teman
sebangkumu, apa
jakah yang dapat kamu
lihat dari keduanyo?

bahan Gm

Pernahkah kamu
melihat ketiga jenis
ekosistem di otas?

Gambar 24 Ekosistem Gurun
Sumber: www.pixabay.com

[Perubahan] Ekosistem}

Ekosistem mengalami

perubahan sepanjang waktu.

Komponen-komponen di
dalam ekosistem dapat

A
v
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()

Perhatikan semua komponen Hpakon Ko pes mengalami peningkatan
ekOS'StemK\éﬂ"‘J t?('rpﬂksgtﬂdﬂ yang beruboh dari maupun penurunan jumlah.
(5 e elostie .,anglap masa:ke masgy Misal, pada saat musim
t <2 k ki biotik Mengapa ekosistem hujan, sebuah kebun akan
ermasuk komponen bioti dapat beruboh? Apa yjan, s
dan abiotik. sajakah yang mendapatkan lebih banyak
men kan air hujan daripada saat
perubahan ekosistem? musim kemarau.
@ Simaklah dengon @
saksama bacaan
0 berikut init ‘ ’ 0 ‘ ’




&

Tanaman tumbuh dengan baik.
Tikus-tikus tanah juga akan
mendapatkan lebih banyak
makanan daripada biasanya.
Kondisi ini akan meningkatkan
populasi tikus tanah di kebun
tersebut. Peningkatan jumlah
tikus tanah akan
mengakibatkan meningkatnya
populasi ular tanah.
Peningkatan ini disebabkan
ular tanah mendapatkan
banyak makanan berupa tikus
tanah pada musim itu.

4
©

Ekosistem mengalami perubahan baik
secara alami maupun karena kegiatan
manusia. Perubahan musim, seperti
dijelaskan di atas, merupakan salah
satu contoh perubahan alami. Selain
musim, hal yang termasuk faktor
perubahan alami adalah bencana

% alam berupa gunung meletus, gempa,
~ tanah longsor, kebakaran hutan,
tsunami, angin ribut. dan banjir.
Manusia dapat menjadi faktor
penyebab terjadinya perubahan
ekosistem. Manusia melakukan berbagai
kegiatan untuk memenuhi kebutuhan

hidupnya. ‘ ’

©
/ diatas, ceritakanlah
temuanmu, bandingkan

temuanmu dengan temuan
yang dibuat oleh temanmu

Berdasarkan bacaan

A Qun'an )

<]

o

Pada musim kemarau, air hujan
yang turun dikebun tersebut
tentu berkurang. Tanaman
tumbuh lebih lambat. Makanan
yang dihasilkannya juga lebih
sedikit. Keadaan ini akan
mengakibatkan menurunnya
populasi tikus tanah yang
memakan tanaman di kebun
itu. Akibatnya, populasi ular
tanah pun akan berkurang
karena berkurangnya sumber
makanan pada musim itu.

Perubahan] Ekosistem

Pembukaan lahan hutan untuk
dijadikan sawah dan
perkebunan akan mengubah
ekosistem. Kegiatan manusia
yang menimbulkan pencemaran
lingkungan, dapat mengubah
keseimbangan ekosistem. Masih
banyak lagi kegiatan manusia
yang dapat mengubah
ekosistem.

(X

ARRBICS TININNEDRDQITYV
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0

Surah Ar-Ruum Ayat 41

e L P 2 A e ¥ N e T s
Isb (Sl Cadiagisll] SLUV (s VS Uy 5 )ls 21 4 sLislh b
== bl

Artinya: “(41) Telah nampak kerusakan di darat dan di
laut disebabkan karena perbuatan tangan manusia,
supaya Allah merasakan kepada mereka sebagian dari
@ (akibat) perbuatan mereka, agar mereka kembali (ke
jalan yang benar)”

|




i

o

Ayo Tebak Gambar!

1. Baca do’a terlebih dahulu

2. Klik tombol "Mulai” untuk memulai quiz

3. Pilihlah jowaban yang paling benar

4. Jawaban benar skor 20, jawaban
salah skor 0

5. Cek nilai untuk mengetahui skor quizmu

6. Selamat mengerjakan!

.
.

L]

-

L]
Pelajaran penting apa .
sajokah yang kamu dapatkan -
pada hari ini? Ceritakahlah .
pada temen sebangkumu. L]
Sikap apakah yang harus .
kamu kembangkan selama L]
mengikuki kegiotan, L]
pembelajaran hari ini?

Ayo Berlatih!

1. Apa yang kamu ketahui tentang
perubahan ekosistem?

2. Jelaskan perubahan ekosistem yang
mengalami perubahan secara alami?

3. Sebutkan 3 contoh perubahan
secara alami?

4. Jelaskan perubahan ekosistem oleh
kegiatan manusia?

5. Sebutkan 3 contoh perubahan

@ ekosistem oleh kegiatan manusia?

O O O
apap < ¢

Bagian Akhir

[ %)

Buku siswa Tema 5 Subtema 1 Penerbit Kementrian
Pendidikan don Kebudayaan Rl Revisi 2018
Halaman 1-52.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendidikan :  MI Muhammadiyah 2 Paciran
Tema : 5. Ekosistem :
Sub Tema : 1. Komponen Ekosistem
Kelas/Semester S AL
Materi Pokok : Ekosistem, Jenis Makanan Hewan,

Jenis-jenis Ekosistem, Penggolongan

Hewan Berdasarkan

Jenis Makanan,

Daur Hidup Hewan, dan Perubahan

Ekosistem.
Pembelajaran ke 3

Alokasi Waktu ¢ 6x 35 Menit

KOMPETENSI INTI
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi

dengan keluarga, teman dan guru.

3. 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 dan sekolah sekolah.

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan sistematis, dalam karya yang
estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan

perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR

MUATAN KOMPETENSI DASAR INDIKATOR
IPA 3.5 | Menganalisis hubungan antar | 3.5.1 | Menjelaskan pengertian
komponen ekosistem dan jaring-jaring ekosistem.
makanan di lingkungan sekitar. 3.5.2 | Mendeskripsikan jenis makanan
hewan.
3.5.3 | Mendeskripsikan jenis-jenis
ekosistem.
3.5.4 | Mendeskripsikan penggolongkan

hewan berdasarkan jenis

makanannya.
3.5.5 | Menjelaskan daur hidup hewan.
3.5.6 | Menjelaskan perubahan
ekosistem.

4.5 | Membuat karya tentang konsep jaring- | 4.5.1

Membuat karya tentang jenis
makanan hewan.

jaring makanan dalam suatu ekosistem.
4.5.2

Membuat karya tentang jenis
olongan hewan.
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C. TUJUAN PEMBELAJARAN

1

Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa dapat membedakan
komponen biotik dan komponen abiotik dengan baik.

Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa dapat mengelompokan
hewan berdasarkan jenis makannya dengan benar.

Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa dapat mengklasifikasikan
jenis-jenis ekosistem dengan benar.

Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa dapat membandingkan
hewan berdasarkan jenis makanannya dengan baik.

Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa dapat menjelaskan daur
hidup hewan dengan benar.

. Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa dapat menganalisis

perubahan ekosistem dengan baik.

. Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, siswa dapat membuat karya

tentang jenis makanan hewan.

. Melalui pembelajaran mandiri dengan menggunakan CD Interaktif, sisa dapat membuat karya tentang

penggolongan hewan.

D. MATERI PEMBELAJARAN

1.

Ekosistem

Makhluk hidup tinggal di lingkungan yang sesuai dengan kebutuhannya. Lingkungan terdiri
atas komponen yang hidup (biotik) dan komponen tak hidup (abiotik). Bagian yang hidup di sebuah
lingkungan terdiri dari tumbuhan, hewan, dan manusia. Lingkungan yang tak hidup terdiri atas
cahaya matahari, air, udara dan tanah, sedangkan bagian yang tak hidup (abiotik) pada lingkungan
dapat menunjang kebutuhan makhluk hidup (biofik). Allah telah menciptakan semesta ini supaya

manusia dapat mengambil manfaatnya, sebagaimana dengan firman Allah surah Ibrahim ayat 32.
P
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Artinya: “(32) Allah-lah yang telah menciptakan langit dan bumi dan menurunkan air hujan

dari langit, kemudian Dia mengeluarkan dengan air hujan itu berbagai buah-buahan menjadi rezeki

untukmu; dan Dia telah menundukkan bahtera bagimu supaya bahtera itu, berlayar di lautan dengan
kehendak-Nya, dan Dia telah menundukkan (pula) bagimu sungai-sungai

Berdasarkan ayat tersebut, dapat diambil pelajaran bahwa Allah menciptakan langit dan bumi,
menurunkan hujan supaya manusia dapat mengambil manfaatnya. Bagian hidup dan tak hidup di
sebuah lingkungan saling berinteraksi dan saling bergantung satu sama lain. Interaksi antara makhluk
hidup dan benda-benda tak hidup di sebuah lingkungan disebut ekosistem. Ekosistem tersusun atas
individu, populasi, dan komunitas. ‘
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2. Jenis-Jenis Makanan Hewan

Jenis makanan hewan dikelompokkan menjadi dua, yaitu makanan yang berupa tumbuhan dan
makanan yang berupa hewan lain. Allah berfirman pada surah An-‘l:lnht ayat 10, sebagai berikut,

il ¢ " se oo Bl s 9. 411 o K0 S
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Artinya: “(10) Dialah, Yang telah menurunkan air hujan dari langlt untuk kamu, sebagiannya

menjadi minuman dan sebahagianya (menyuburkan) tumbuh-tumbuhan, yang pada (tempat
tumbuhnya) kamu menggembalakan ternakmu”

Berdasarkan ayat tersebut, Allah telah menurunkan air hujan dan membaginya sebagian untuk
menyuburkan tanaman dan sebagain untuk mengembala temak. Hal tersebut, dapat dijadikan dasar
bahwa Allah telah menciptakan tumbuhan dan hewan. Hewan yang memakan berupa tumbuhan
adalah kuda, ulat, sapi, rusa, zebra, dil. Sedangkan hewan yang memakan hewan lain adalah harimau,
singa, burung elang, ular, dll.

. Jenis-Jenis Ekosistem

Ekosistem yang ada di dunia dibagi menjadi dua, yaitu ekosistem alami dan ekosistem buatan.
Ekosistem alami terdiri atas ekosistem air dan ekosistem darat. Allah berfirman dalam surah Ar-Ra’d
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Artinya: “(3) Dan Dia-lah Tuhan yang membentangkan bumi dan menjadikan gunung-gunung dan
sungai-sungai padanya. Dan menjadikan padanya semua buah-buahan berpasang-pasangan, Allah
malam kepada siang. Sesungguhnya pada yang demikian itu terdapat tanda-tanda

(kebesaran Allah) bagi kaum yang memikirkan”

Berdasarkan ayat tersebut, dapat dipahami bahwa contoh dari ckosistem air adalah
diciptakannya sungai-sungai, sedangkan ekosisem darat diciptakannya hutan. Ekosistem air terdiri
atas ekosistem air tawar dan ekosistem air asin. Ekosistem darat terdiri atas ekosistem hutan, padang
rumput, padang pasir, tundra, dan taiga. Ekosistem buatan merupakan ekosistem yang diciptakan
manusia untuk memenuhi kebutuhan manusia. Sawah dan bendungan merupakan dua contoh
ekosistem buatan.

. Penggolongan Hewan Berdasarkan Jenis Makanan )
Berdasarkan jenis makanannya, hewan dikelompokkan menjadi tig:a golongan.  Ketiga
golongan itu adalah golongan herbivora, kamivora, dan omnivora. Allah berfirman dalam An-Nahl

ayat 10, sebagai berikut. - .
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Attinya: "(10) Dialah, Yang telah menurunkan air hujan dari langit untuk kamu, sebagiannya

menjadi minuman dan sebahagianya (menyuburkan) tumbuh-tumbuhan, yang pada (tempat
tumbuhnya) kamu menggembalakan ternakmu’”

Berdasarkan ayal tersebut, dapat dipahami bahwa allah menyuburkan tumbuhan dan
menumbuhkan kembala temak kepadamu. Sehingge, tanpa disaduri terjadi pengelompokan hewan
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beldasad(ar.x jenis makanannya. Kelompok hewan herbivora merupakan hewan yang makanannya
berasal dari tumbuhan. Contohnya, sapi, kelinci, kerbau, dan rusa. Kelompok hewan karnivor adalah
kelompok hewan yang memakan hewan lain. Contohnya, harimau, singa, anjing, buaya, dan ular.
Kelompok hewan omnivora merupakan kelompok hewan yang makanannya berasal dari tumbuhan
maupun hewan lain. Contohnya, orangutan, gorila, dan monyet.

. Daur Hidup Hewan
Ekosistem terdiri atas komponen biotik dan komponen abiotik. Komponen biotik, misalnya
hewan, mengalami daur hidup. Daur hidup adalah suatu proses perubahan dalam pertumbuhan dan
perkembangan yang dialami hewan sepanjang hidupnya. Daur hidup hewan dimulai dari telur atau
saat kelahiran hingga dewasa yang dapat bereproduksi. Berdasarkan perubahan bentuk hewan, daur
hidup hewan dibedakan menjadi hewan bermetamorfosis dan hewan tidak bermetamorfosis. Hewan
bermetamorfosis adalah hewan yang mengalami perubahan bentuk tubuh hewan, bentuk hewan muda
sangat berbeda dengan hewan dewasannya. Contohnya, lebah, nyamuk, kupu-kupu, dan lalat. Allah
berfirman dalam surah An-Nuur ayat 45 sebagai berikut. % ¢
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Artinya: “(45) Dan Allah telah menciptakan semua jenis hewan dari air, maka sebagian dari hewan
itu ada yang berjalan diatas perutnya dan sebagian dengan dua kaki, sedangkan sebagian (yang lain)
berjalan dengan empat kaki. Allah menciptakan apa yang dikehendaki-Nya, sesungguhnya Allah
Mahakuasa atas segala sesuatu”

Berdasarkan ayat tersebut, dapat dipahami bahwa allah menciptakan makhluknya dalam bentuk
yang berbeda-beda, misalnya hewan berkaki dua adalah manusia atau burung. Hewan
bermetamorfosis terdiri dari metamorfosis sempurna dan metamorfosis tidak sempurna. Hewan tidak
bermetamorfosis adalah hewan yang tidak mengalami perubahan bentuk dan penambahan struktur
tubuh. Contoh, kucing, ayam, dan kadal.

. Perubahan Ekosistem

Ekosistem mengalami perubahan sepanjang waktu. Komponen-komponen di dalam ekosistem
dapat mengalami peningkatan maupun penurunan jumlah. Ekosistem mengalami perubahan baik
secara alami maupun karena kegiatan manusia. Perubahan musim, seperti dijelaskan di atas,
merupakan salah satu contoh perubahan alami. Selain musim, hal yang termasuk faktor perubahan
alami adalah bencana alam berupa gunung meletus, gempa, tanah longsor, kebakaran hutan, tsunami,
angin ribut, dan banjir. Allah berfirman dalam surah Ar-Ruum ayat 41 sebagai berikut.
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Artinya: “(41) Telah nampak kerusakan di darat dan di laut disebabkan karena perbuatan tangan
manusia, supaya Allah merasakan kepada mereka sebagian dari (akibat) perbuatan mereka, agar
mereka kembali (ke jalan yang benar)”
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) Berdasarkan ayat tersebut, dipahami bahwa Allah menciptakan alam semesta dalam keadaan
seimbang, namun karena tangan manusia alam menjadi rusak, sehingga Allah memberikan pelajaran
kepada mereka berupa beberapa bencana.

E. PENDEKATAN PEMBELAJARAN
1. Pendekatan Saintifik
2. Pendekatan Kontekstual
3. Integrasi Islam dan Sains

F. METODE PEMBELAJARAN
Konstruktivistik

Inquiry

Ceramah

Diskusi

Pengamatan

e R

G. MEDIA PEMBELAJARAN
Multimedia interaktif
LCD dan Proyektor
Laptop

Lembar pengamatan
Kertas HVS

A B

H. SUMBER BELAJAR
1. Al-Qur’an
2. Buku siswa Tema 5 Subtema 1 Penerbit Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan RI Revisi 2018
Halaman 1-52.
3. Lingkungan sekitar kelas dan sekolah.

I. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

K,ffl:“ DESKRIPSI KEGIATAN sM PPK | WAKTU
1. [Guru mengucapkan salam dilanjutkan Mandiri 3 Menit
berdo’a
2. | Guru mengecek kehadiran siswa Mandiri 3 Menit
3. | Guru menyiapkan peserta didik secara Mandiri 3 Menit

spikis dan fisikk untuk mengikuti
pembelajaran dengan ice breaking “Marina
Merana”

4. | Guru memberi motivasi belajar peserta Mandiri 3 Menit
didik secara kontekstual sesuai manfaat dan
aplikasi materi ajar dalam kehidupan sehari-
hari, dengan memberi contoh dan
perbandingan  lokal, nasional, dan
internasional, serta disesuaikan dengan
karakteristik dan jenjang peserta didik
dengan kegiatan Tanya jawab.

5. |Guru mengajukan pertanyaan dengan Mandiri | 3 Menit
mengaitkan __kompetensi _yang sudah

NVN'TNHVANId
NVLVIDII
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dipelajari dan dikembangkan sebelumnya
tentang sehat itu penting dengan kompetensi
yang akan dipelajari dan dikembangkan
tentang ekosistem, jenis makanan hewan,
jenis-jenis ekosistem, penggolongan hewan
berdasarkan jenis makanan, daur hidup
hewan, dan perubahan ekosistem

materi yang telah dipelajari. '

Mengasosiasi

6. | Guru menjelaskan tujuan pembelajaran atau Mandiri 3 Menit
kompetensi dasar yang akan dicapai, yaitu
mempelajari  tentang  ekosistem, jenis
makanan hewan, jenis-jenis ekosistem,
penggolongan hewan berdasarkan jenis
makanan, daur hidup hewan, dan perubahan
ekosistem.
7. | Guru menyampaikan cakupan materi dan Mandiri 3 Menit
penjelasan uraian kegiatan yang akan
dilakukan dalam pembelajaran.
Materi: Ekosistem
L. | Siswa disajikan 2 gambar tentang ekosistem | Mengamati | Mandiri 5 Menit
2. |Siswa mengamati gambar yang diberikan | Mengamati | Mandiri 5 Menit
3. | Siswa menyampaikan hasil pengamatan | Mengasosiasi | Mandiri 5 Menit
terhadap gambar yang diberikan.
4. | Siswa membaca materi tentang ekosistem | Mengamati Mandiri 10 Menit
sesuai dengan integrasi al-Qur’an..
5. | Siswa mengamati komponen hidup dan | Mencobadan | Mandiri 10 Menit
komponen tak hidup bersama teman | Mengasosiasi
sebangkunya.
6. | Bersama dengan teman sebangkunya, siswa | Mencobadan | Gotong 5 Menit
mengamati diluar kelas dan siswa mencatat | Mengasosiasi | Royong
ﬁ hasil pengamatannya.
@ [7. | Siswa menyampaikan hasil pengamatannya | Mengasosiasi | Gotong 10 Menit
g E bersama teman sebangkunya. dan Royong
; Mengkomunik
asikan
8. | Siswa melihat video yang disediakan guru. Mengamati Gotong 10 Menit
Royong
9. | Siswa bertanya tentang video yang baru saja Menanya Mandiri 5 Menit
dilihat.
10 | Siswa diberikan informasi pendukung | Mengasosiasi | Mandiri 5 Menit
tentang materi yang baru saja dipelajari.
11. | Siswa bermain quiz interaktif. Mencoba dan | Mandiri 5 Menit
Mengasosiasi
12, | Siswa berlatih materi ekosistem. Mencoba dan | Mandiri 5 Menit
Mengasosiasi
13. | Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan | Mencobadan | Mandiri 5 Menit
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Materi: Jenis Makanan Hewan
14, | Siswa disajikan gambar burung hantu dan | Mengamati Mandiri 5 Menit
kelinci.
15. [ Siswa diminta memberikan pendapat | Mengasosiasi | Mandiri 5 Menit
tentang apa makanan burung hantu.
16. | Siswa menjawab dengan tegas makanan Mencoba Mandiri 5 Menit
burung hantu.
17. [ Siswa membaca materi tentang jenis | Mengamati Mandiri 10 Menit
makanan hewan dengan integrasi al-Qur’an. '
18. | Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok. Mencoba Gotong 5 Menit
Royong
19. | Siswa diminta mengamati hewan-hewan | Mencobadan | Gotong 5 Menit
dilingkungan sekolah dan rumah. Mengasosiasi | Royong
20. | Siswa mencatat hasil pengamatannya dan [ Mencobadan | Gotong 5 Menit
menggambar salah satu hewan tersebut | Mengasosiasi | Royong
dengan memberikan informasi pendukung
pada kertas HVS.
21. | Siswa menempelkannya di dinding kelas | Mengasosiasi | Mandiri 5 Menit
secara berjejer.
22. | Siswa bersama dengan guru membahas hasil | Mengasosiasi | Gotong 10 Menit
pengamatan siswa. dan Royong .
Mengkomunik
asikan
23. | Siswa membuat karya mind mapping | Mencobadan | Mandiri 10 Menit
tentang hewan. Mengasosiasi
24. | Siswa mengamati video yang disajikan | Mengamati Mandiri 5 Menit
guru.
25. [Siswa diberikan informasi pendukung | Mengasosiasi | Mandiri 5 Menit
tentang materi yang baru saja dipelajari.
26. | Siswa bermain quiz interaktif. Mencoba dan | Mandiri 5 Menit
Mengasosiasi
27. | Siswa berlatih materi jenis makanan hewan. | Mencoba dan | Mandiri 5 Menit
Mengasosiasi
28. | Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan | Mengasosiasi | Mandiri 5 Menit
materi yang telah dipelajari. dan
Mengasosiasi
Materi: Jenis-Jenis Ekosistem
22. [Siswa disajikan video pendukung materi | Mengamati Mandiri 5 Menit
tentang jenis-jenis ekosistem.
23. | Siswa mengamati video pendukung materi | Mengamati Mandiri 5 Menit
yang disajikan.
24. | Siswa bertanya tentang video pendukung Menanya Mandiri 5 Menit
materi yang disajikan.
25. | Siswa membaca materi tentang jenis-jenis | Mengamati | Mandiri | 10 Menit
ekosistem dengan integrasi al-Qur’an
26. | Siswa melihat video materi tentang jenis- | Mengamati | Gotong 5 Menit
jenis ekosistem. . Royong
27. | Siswa bermain quiz interaktif. Mencoba dan | Mandiri S Menit

Mengasosiasi
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28.

Siswa berlatih materi jenis-jenis ekosistem. | Mencoba dan Gotong 5 Menit
Mengasosiasi | Royong
29. | Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan | Mencoba dan | Gotong 10 Menit
materi yang telah dipelajari. Mengasosiasi | Royong
Materi: Penggolongan Hewan
30. | Siswa disajikan video materi tentang | Mengamati Mandiri 5 Menit
penggolongan hewan.
31. | Siswa mengamati video yang telah disajikan | Mengamati Mandiri 5 Menit
guru. '
32. | Siswa bertanya tentang video yang disajikan Menanya Mandiri 5 Menit
Siswa membaca materi penggolongan | Mengamati
hewan berdasarkan jenis makanan dengan
integrasi al-Qur’an.
33. | Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok. Mengasosiasi | Mandiri 5 Menit
Siswa  bersama dengan  kelompok | Mencoba dan
mengamati hewan-hewan disekitar sekolah | Mengasosiasi
dan rumah.
34. | Siswa menyampaikan  hasil  belajar | Mengasosiasi | Gotong 5 Menit
kelompok di depan kelas. dan Royong
Mengkomunik
asikan
35. | Siswa membaca informasi pendukung. Mencoba Gotong 10 Menit
Royong
36. | Siswa bermain quiz interaktif. Mencobadan | Gotong 5 Menit
Mengasosiasi | Royong
37. | Siswa berlatih materi penggolongan hewan | Mencobadan | Gotong 5 Menit
berdasarkan jenis makanannya. Mengasosiasi | Royong
38. | Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan | Mencoba dan | Mandiri 5 Menit
materi yang telah dipelajari. Mengasosiasi
Materi: Daur Hidup Hewan
39. | Siswa disajikan gambar kupu-kupu. Mengamati | Mandiri 5 Menit
40. | Siswa berpendapat bagaimana proses | Mengasosiasi | Mandiri 5 Menit
lahirnya kupu-kupu.
4]. | Siswa membaca materi tentang daur hidup [ Mengamati Mandiri 5 Menit
hewan dengan integrasi al-Qur’an
42, | Siswa bertanya tentang materi yang belum Menanya Mandiri 5 Menit
dipahami.
43. | Siswa membuat karya diagram daur hidup | Mencobadan | Gotong 5 Menit
hewan. Mengasosiasi | Royong
44. | Perwakilan siswa mempresentasikan hasil | Mencobadan | Gotong 10 Menit
karya yang telah dibuat. Mengkomunik | Royong
asikan
45. | Siswa membaca informasi pendukung. Mencobadan | Gotong 5 Menit
Mengasosiasi | Royong _
46. | Siswa bertanya materi yang belum Menanya Gotong 10 Menit
dipahami. Royon
47. | Siswa bermain quiz interaktif. Menanya Mandiri 5 Menit
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48. | Siswa berlatih materi daur hidup hewan. Mencoba dan | Mandiri 5 Menit
Mengasosiasi
49. | Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan | Mencobadan | Mandiri 5 Menit
materi yang telah dipelajari. Mengasosiasi
Materi: Perubahan Ekosistem
50. | Siswa disajikan gambar tentang jenis-jenis | Mengamati Mandiri 5 Menit
ekosistem di dunia.
51. | Siswa berpendapat tentang gambar yang | Mencobadan | Mandiri 5 Menit
disajikan. Mengasosiasi
52. | Siswa membaca materi tentang perubahan | Mengamati Mandiri 5 Menit
ekosistem dengan integrasi al-Qur’an.
53. | Siswa bertanya tentang materi yang belum Menanya Mandiri 5 Menit
dipahami.
54. | Siswa melihat video tentang materi | Mengamati | Mandiri 5 Menit
perubahan ekosistem.
55. | Siswa bertanya tentang video yang Menanya Gotong 10 Menit
disajikan. Royong
56. | Siswa melihat video akibat dari kerusakan | Mengamati Mandiri 10 Menit
ekosistem. :
57. | Siswa bermain quiz interaktif. Mencoba dan | Mandiri 10 Menit
Mengasosiasi
58. | Siswa berlatih materi perubahan ekosistem. | Mencobadan | Mandiri 5 Menit
Mengasosiasi
59. | Siswa diberikan refleksi untuk menguatkan | Mencoba dan | Mandiri 5 Menit
materi yang telah dipelajari. Mengasosiasi
1. | Guru bersama peserta didik melakukan Mandiri 2 Menit
refleksi terhadap proses kegiatan yang
sudah dilaksanakan.
2. | Guru bersama peserta didik memberikan Mandiri 15 Menit
o] E umpan balik terhadap proses dan hasil
Q pembelajaran.
E 3. | Guru bersama peserta didik melakukan Mandiri, 10 Menit
E kegiatan tindak lanjut dalam bentuk Gotong
pemberian  tugas  individual Royong
kelompok.
Mandiri 2 Menit

pada pertemuan berikutnya.

4. | Guru menyampaikan rencana pembelajaran

, PENILAIAN HASIL PEMBELAJARAN

1. Teknik penilaian : Tes, Nontes, dan Kinerja

2. Alat penilaian : Rubrik
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Guru Kelas,

Adi Purwanto, M.Pd

1. Lembar Evaluasi
2. Rubrik Penilaian
3. Lembar Pengamatan

Malang, 16 Februari 2020
Peneliti,

Mila Diya Fitri, S.Pd
Mengetahui,
Kepala Sekolah

Muntahid, S.Ag
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LEMBAR EVALUASI
RUBRIK PENILAIAN

Menggambar Hewan dan Menuliskan Informasi Pendukung
Bentuk Penilaian : Kinerja
Instrumen Penilaian : Rubrik
KD IPA 4.5

Tabel 1 Rubrik Penilaian Gambar
No. Nama Siswa A|B|c|p|E| " | Nygi | Keterangan
Deskriptor:

A. Kemiripan dengan bentuk asli

B. Keindahan bentuk gambar

D. Kesesuaian warna asli

C. Kebersihan gambar
E

. Memberikan informasi pendukung

Rubrik:

Skor 4 = Sangat mirip/sangat indah/sangat bersih/sangat sesuai/sangat banyak memberikan informasi

pendukung
Skor 3 = Mirip/indah/bersih/sesuai/memberikan informasi pendukung
Skor 2 = Kurang mirip/kurang indah/kurang bersih/kurang sesuai/kurang memberikan informasi pendukung
Skor 1 = Tidak mirip/tidak indah/tidak bersih/tidak sesuai/tidak memberikan informasi pendukung
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RUBRIK PENILAIAN

Menggambar Hewan dan Menuliskan Informasi Pendukung
Bentuk Penilaian : Kinerja
Instrumen Penilaian : Rubrik

KD IPA 4.5
Tabel 1 Rubrik Penilaian Gambar

No. Nama Siswa A[B|c|D|E| T8N | Niai |Keterangan

Deskriptor:

A. Kemiripan dengan bentuk asli

B. Keindahan bentuk gambar

C. Kebersihan gambar

D. Kesesuaian warna asli

E. Memberikan informasi pendukung

Rubrik:

Skor 4 = Sangat mirip/sangat indah/sangat bersih/sangat sesuai/sangat banyak memberikan informasi

pendukung & i
Skor 3 = Mirip/indah/bersih/sesuai/memberikan informasi pendukung

Skor 2 = Kurang mirip/kurang indah/kurang bersih/kurang sesuai/kurang memberikan informasi pendukung
Skor 1 = Tidak mirip/tidak indah/tidak bersih/tidak sesuai/tidak memberikan informasi pendukung
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RUBRIK PENILAIAN

Membuat Mind Mapping Tentang Jenis Golongan Hewan
Bentuk Penilaian : Kinerja
Instrumen Penilaian : Rubrik

KDIPA 4.5
Tabel 1 Rubrik Penilaian Mind Mapping
No. Nama Siswa A|(B|[C|D|E J;:'ol:h Nilai | Keterangan
Deskriptor:
A. Menggunakan gambar/simbol

B. Menggunakan warna

C. Menggunakan kata kunci

D. Menggunakan garis hubung

E. Menggunakan tanda hubung cabang ke pusat

Rubrik:

Skor 3 = Menggunakan gambar atau symbol/menggunakan warna/menggunakan kata kunci/menggunakan

garis hubung/menggunakan tanda hubung cabarig ke pusat

Skor 2 = Kurang menggunakan gambar atau symbol/ kurang menggunakan wama/ kurang menggunakan kata
kunci/ kurang menggunakan garis hubung/ kurang menggunakan tanda hubung cabang ke pusat

Skor 1 = Tidak menggunakan gambar atau symbol/tidak menggunakan warna/ tidak menggunakan kata
kunci/ tidak menggunakan garis hubung/ tidak menggunakan tanda hubung cabang ke pusat
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LEMBAR PENGAMATAN IPA
MENGAMATI KOMPONEN HIDUP (BIOTIK) DAN KOMPONEN TAK HIDUP (4BIOTIK)

Bersama dengan teman sekelompok, lengkapilah tabel berikut ini dengan menggunakan berbagai

sumber yang kamu miliki.

Tabel 1 Komponen Biotik dan Abiotik

Nama Komponen

Komponen Biotik

Komponen Abiotik

Setelah mengetahui nama komponen biotik dan abiotik, selanjutnya bersama dengan kelompok, siswa

menganalisis ciri-ciri komponen.

Tabel 2 Komponen dan Contohnya

Ciri-Ciri Komponen
Biotik

Contoh

Ciri-ciri Komponen

Abiotik

Contoh
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LEMBAR PENGAMATAN IPA
MEMBUAT DAFTAR HEWAN DI LINGKUNGAN SEKITAR DAN JENIS MAKANNYA

. Buatlah kelompok dengan teman sebangkumu

. Perhatikan hewan-hewan di lingkungan sekitar rumah dan sekolahmu. Lalu, catatlah nama hewan-hewan
tersebut.

. Tuliskan catatanmu dalam bentuk tabel seperti berikut sebanyak-banyaknya.

Tabel 1 Membuat Daftar Hewan di Lingkungan Sekitar Rumah

No Nama Hewan Nama Makanan Jenis Makanan

Tabel 1 Membuat Daftar Hewan di Lingkungan Sekitar Sekolah

No Nama Hewan Nama Makanan Jenis Makanan
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Judul Media
Jenjang Sekolah  : Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah

INSTRUMEN VALIDASI MATERI

. Multimedia Interaktif Berbasis Kontekstual Materi Ekosistem

Kelas/Semester  :V/II
Penyusun Media : Mila Diya Fitrl

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan multimedia interaktif berbasis

kontekstual materi ekosistem, maka peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi
" multimedia interaktif yang diproduksi sebagai salah satu media pembelajaran. Untuk
itu, peneliti mohon kesediaan Bapak/Ibu agar mengisi angket dibawah ini sebagai ahli
materi. Tujuan dari pengisian angket ini adalah untuk mengetahui kevalidan
pengembangan media ini sebagaimana yang telah dirancang berdasarkan kompetensi
dasar materi ekosistem kelas V semester 1. Hasil dari pengukuran melalui angket akan
digunakan sebagai bahan untuk penyempurnaan pengembangan multimedia interaktif
agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya peneliti sampaikan ucapkan

terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu sebagai ahli materi.

_— . CAYA ACAI G, QRAMARDIEAL MGt s
NIP : YDFOIEOT 2OIGOB L O8L ..o s
lnstansi @ XAGUSAR SIOLCGT  EARALTAS SATVIENS, IR MALYS, MALAVG
Pendidikan : MABISTIGE BB ... st ssssesssssssssssssssensessers s sesseesess
Alamat  : SERAR GRIXAMAMAANA (CLUSTER: ABRTBAYA RESIDENGE )

S1-8, GIRTMOYO, RARMIZOLOSO RARURATEN MALANG.

B. Petunjuk Pengisian Angket

1. Bacalah setiap item dengan cermat.

2. Instrumen ini terdiri dari kolom pernyataan dan kolom jawaban. Silahkan tandai
salah satu jawaban yang sesuai dengan pernyataan anda.

3. Keteranggn makna pada huruf pilihan adalah sebagai berikut: .
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1 SangatSetujw

Setuju

Netral

Tidak Setuju

Tabel 1 Bentuk
Skor | Jawaban | Keterangan
S SS
4 S
3 N
2 TS
1 STS

Sangat Tidak Setuju

—_— “4

C. Kriteria-Kriteria Angket

NO.

SKOR

PERNYATAAN

s*F 251

3 [ ¢ [ 5 |

A. KESESUAIAN ISI (KONTEN)

|

©

Tampilan awal multimedia interaktif materi
ekosistem dapat menumbuhkan motivasi
siswa dalam belajar,

T

Multimedia interaktif materi ekosistem

mengacu kepada kompetensi dasar yang
telah ditentukan.

Multimedia interaktif materi ekosistem |
sesuai dengan indicator pencapaian belajar |
dan tujuan pembelajaran.

Multimedia  interakti{ sesuai  dengan
kebutuhan siswa untuk memahami materi
ekosistem.

Multimedia interaktf materi ekosistem
sesuai dengan tingkat kelas yang diajarkan.

Multimedia interaktif materi ekosistem
dapat meningkatkan motivasi siswa dalam

setiap kegiatan belajar.

Penggunaan animasi dalam multimedia
interaktif materi  ekosistem  dapat
meningkatkan minat siswa.

Gambar yang digunakan sesuai dengan
materi ekosistem.

Evaluasi pembelajaran dalam multimedia
interaktif ekosistem dapat mengukur
kemampuan siswa.

Materi dalam multimedia interaktif materi
ekosistem dapat mempermudah siswa
belajar.

NS \\\\\\‘l\'
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dapat menumbuhkan motivasi belajar bagi
siswa.

Kegiatan latihan dalam multimedia interaktif
materi ekosistem memiliki keterkaitan
dengan materi yang dipelajari oleh siswa.

Relevansi  kegiatan  dengan  tujuan

pembelajaran yang hendak dicapai oleh
siswa.

Relevansi antara materi pembelajaran
dengan quiz yang diberikan \quhsiswa.

Relevansi antara materi pembelajaran
dengan video yang diberikan kgdasiswa.

Relevansi antara materi pembelajaran
dengan ayat Al-Qur'an yang diberikan Yegeda
siswa,

Kesesuaian format evaluasi dengan materi
yang dipelajari oleh siswa.

NN EINENENIN

C. TATA BAHASA DAN LAYOUT

1. | Struktur kalimat multimedia interaktif /
materi ekosistem sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia yang baik dan benar.

2. | Menggunakan tatabahasa yang mudah /
dipahami peserta didik.

3. | Kejelasan pesan yang disampaikan berkaitan \/
dengan materi ekosistem.

4. | Keefektifan bahasa yang digunakan dapat \/
memudahkan peserta didik dalam belajar.

5. | Daya tarik layout dapat menumbuhkan /
minat belajar siswa.

6. | Tampilan teks mudah untuk dibaca oleh /
siswa.

7. |Jenis font menarik dan sesuai dengan \/
perkembangan siswa.

8. | Multimedia interaktif memiliki keterpaduan

antara animasi dengan konten materi yang

dipelajari oleh siswa.

JUMLAH

o

3’\

B
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+ Mohon memberikan komentar beserta saran tentang konten media ajar yang

dikembangkan.
| No. omentar Saran
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INSTRUMEN VALIDASI MEDIA

Judul Media : Multimedia Interaktif Berbasis Kontekstual Materi Ekosistem
Jenjang Sekolah  :Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidalyah

Kelas/Semester :V/II

Penyusun Media : Mila Diya Fitri

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan multimedia interaktif berbasis
kontekstual materi ekosistem, maka peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi
multimedia interaktif yang diproduksi sebagai salah satu media pembelajaran. Untuk
itu, peneliti mohon kesediaan Bapak/lbti agar mengisi angket dibawah ini sebagai ahli
media. Tujuan dari pengisian angi(gt ini adalah untuk mengetahui kevalidan
pengembangan media ini sebagaimana yang telah dirancang berdasarkan kompetensi
dasar materi ekosistem kelas V semester 1. Hasil dari pengukuran melalui angket akan
digunakan sebagai bahan untuk penyempurnaan pengembangan multimedia interaktif
agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya peneliti sampaikan ucapkan

terimakasih atas sediaan Ibu se! ahli med}. |
Nama : W
- : (9)(4, 19,25 ¢\ 2as-

B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Bacalah setiap item dengan cermat.
2. Instrumen ini terdiri dari kolom pernyataan dan kolom jawaban. Silahkan tandai
salah satu jawaban yang sesuai dengan pernyataan anda.
3. Keterangan makna pada huruf pilihan adalah sebagai berikut:
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Tabel 1 Bentuk Penskoran Kevalidan

Skor | Jawaban Keterangan
- SS Sangat Setuju
4 S Setuju
3 N Netral
2 TS Tidak Setuju
1 STS Sangat Tidak Setuju
C. Kriteria-Kriteria Angket
SKOR
NO. PERNYATAAN 2 3 | 4 | 5
A. ASPEK REKAYASA PERANGKAT LUNAK
1. | Multimedia interaktif materi ekosistem
dapat dikelola dengan mudah dan tidak \/
membutuhkan tambahan aplikasi lain dalam
pengelolaannya.
2. | Multimedia interaktif mudah digunakan dan L/
sederhana dalam pengoperasiannya.
3. [ Multimedia interaktif menggunakan aplikasi 4
yang tepat dalam pengembangannya.
4. | Multimedia interaktif tidak membutuhkan
instalasi aplikasi yang lain dalam v
penggunaannya,
5. |Media ini dilengkapi dengan petunjuk v
penggunaan multimedia interaktif.
6. | Multimedia interaktif ini dapat digunakan 4
berbagai jenis computer.
B. ASPEK DESAIN
1. | Kejelasan tujuan pembelajaran dan dapat
dijabarkan melalui materi yang ‘tertera v
dalam media pembelajaran.
2. | Multimedia interaktif memiliki keterkaitan \/
antara tujuan dengan kompetensi dasar.
3. | Materi pembelajaran sesuai dengan Kl dan .
KD
4. | Multimedia interaktif materi ekosistem \/ ‘
sesuai dengan perkembangan usia siswa.
5. | Pemberian motivasi dapat disampaikan
melalui animasi maupun teks dalam media \/
pembelajaran,
6. | Kemudahan untuk dipahami dan digunakan \/
oleh guru maupun siswa,
7. | Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, \/

han _ yang  disesuaikan _ dengan
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perkembangan siswa.

8.

Konsistensi  evaluasi dengan tujuan
pembelajaran.

e

C. KUALITAS TAMPILAN

Multimedia interaktif dilengkapi dengan

teks yang mudah dipahami oleh pengguna.

S|

materi yang akan disampaikan kepada
siswa.

2. | Kualitas tampilan gambar menarik dan
sesuai dengan materi.

3. | Animasi yang ditampilkan dapat
menumbuhkan motivasi siswa untuk belajar.

4. | Komposisi warna pada setiap halaman tidak \/
menimbulkan kejenuhan pada pengguna.

S. | Multimedia memiliki daya dukung music \/
yang menarik dan sesuai.

6. | Animasi yang digunakan tidak menggangu

<

D. ASPEK INTERAKSI PADA PROGRAM MULTIMEDIA

meningkatkan daya ingat.

1. [Pada akhir pokok bahasan, multimedia
interaktif terdapat uji kompetensi materi \/
ekosistem. '

2. |Umpan balik diberikan segera setelah \/
pengguna merespon jawaban.

3. | Materi dapat diulang setiap saat sehingga \/

JUMLAH

D. Mohon memberikan komentar beserta saran tentang konten media ajar yang
dikembangkan.

No.

Komentar

-

Mo&f Sz, m\&7

&7\‘%

o B -

-

At
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INSTRUMEN VALIDASI PRAKTISI

Judul Media : Multimedia Interaktif Berbasis Kontekstual Materi Ekosistem
Jenjang Sekolah  : Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah

Kelas/Semester :V/II

Penyusun Media : Mila Diya Fitri

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan multimedia interaktif berbasis
kontekstual materi ekosistem, maka peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi
multimedia interaktif yang diproduksi sebagai salah satu media pembelajaran. Untuk
itu, peneliti mohon kesediaan Bapak/Ibu agar mengisi angket dibawah ini sebagai
praktisi lapangan (guru). Tujuan dari pengisian angket ini adalah untuk mengetahui
kevalidan pengembangan media ini sebagaimana yang telah dirancang berdasarkan
kompetensi dasar materi ekosistem kelas V semester 1. Hasil dari pengukuran melalui
angket akan digunakan sebagai bahan untuk penyempurnaan pengembangan
multimedia interaktif agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya
peneliti sampaikan ucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu sebaga_i praktisi

lapangan (guru).

Nama A0 puewamoTo, WD

NIM : 2060689618600%.......osrsrsrsrin
Instansi ;Jmm 02 va‘ ?mn

Pendidikan acca Sorpne  \UMSIDA

Alamat 2

ZT: 006 Dasa Pagaman \ecamaton So\u\cur0
B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Bacalah setiap item dengan cermat.
2. Instrumen ini terdiri dari kolom pernyataan dan kolom jawaban. Silahkan tandai
salah satu jawaban yang sesuai dengan pernyataan anda.
3. Keterangan makna pada huruf pilihan adalah sebagai berikut.
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Tabel 1 Bentuk Penskoran Kevalidan
Keterangan

r | Jawaban

SS Sangat Setuju

S

N

TS Tidak Setuju

2
Hmw-hmg'

STS Sangat Tidak Setuju .

C. Kriteria-Kriteria Angket

NO.

PERNYATAAN

SKOR

2

8 9

4

5

A. KESESUAIAN ISI (KONTEN)

1.

Tampilan awal multimedia interaktif materi
ekosistem dapat menumbuhkan motivasi
siswa dalam belajar.

Multimedia interaktif materi ekosistem
mengacu kepada kompetensi dasar yang
telah ditentukan.

Multimedia interaktif materi ekosistem
sesuai dengan indicator pencapaian belajar
dan tujuan pembelajaran.

Multimedia  interaktif sesuai dengan
kebutuhan siswa untuk memahami materi
ekosistem.

Multimedia interaktif materi ekosistem
sesuai dengan tingkat kelas yang diajarkan.

Multimedia interaktif materi ekosistem
dapat meningkatkan motivasi siswa dalam
setiap kegiatan belajar.

Penggunaan animasi dalam multimedia
interaktif = materi ekosistem  dapat
meningkatkan minat siswa.

Gambar yang digunakan sesuai dengan
materi ekosistem.

Evaluasi pembelajaran dalam multimedia
interaktif ekosistem . dapat mengukur
kemampuan siswa.

10.

Materi dalam multimedia interaktif materi
ekosistem dapat mempermudah siswa
belajar.

B. KESESUAIAN KONSTRUKSI MULTIMEDIA

1

Multimedia interaktif materi ekosistem
dapat digunakan secara mandiri oleh siswa.
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Multimedia interaktif materl ekosistem
dapat menumbuhkan motivasi belajar bagi
siswa.

Kegiatan latihan dalam multimedia interaktif
materi ekosistem memiliki keterkaitan
dengan materi yang dipelajari oleh siswa.

Relevansi  kegiatan  dengan  tujuan
pembelajaran yang hendak dicapai oleh
siswa.

Relevansi antara materi pembelajaran
dengan quiz yang diberikan oleh siswa.

Relevansi antara materl pembelajaran
dengan video yang diberikan oleh siswa.

Relevansi antara materi pembelajaran

dengan ayat Al-Qur’an yang diberikan oleh
siswa.

8,

Kesesualan format evaluasi dengan materi
yang dipelajari oleh siswa.

e (< (<[ S

C. TATA BAHASA DAN LAYOUT

1. | Struktur kalimat multimedia interaktif
materi ekosistem sesuali dengan kaidah
Bahasa Indonesia yang baik dan benar.

2. | Menggunakan tatabahasa yang mudah /
dipahami peserta didik.

3. | Kejelasan pesan yang disampaikan berkaitan v
dengan materi ekosistem.

4. | Keefektifan bahasa yang digunakan dapat \/
memudahkan peserta didik dalam belajar.

5. |Daya tarik layout dapat menumbuhkan v
minat belajar siswa.

6. | Tampilan teks mudah untuk dibaca oleh \/
siswa.

7. |Jenis font menarik dan sesual dengan o
perkembangan siswa.

8. | Multimedia interaktif memiliki keterpaduan ‘(/

antara animasi dengan konten materi yang
dipelajari oleh siswa.

JUMLAH
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D. Mohon memberikan komentar beserta saran tentang konten media ajar yang
dikembangkan.

No. Komentar Saran

U Sogen  fhn G vty agreat - &ﬂu ddanLans|an

sl hee\diin \nkernlcde € Radn veagel ekapurisin
{caceno wdia Wy e *"'?' ety Mfd-
h N L ) apd M\m

vonwk . ghtewa e d‘m 2. A%\t any i
et A Al v i S
o » 3. Yoo deepeusiam \novcpons -

Validator Praktisi,
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TANGGAPAN SISWA

Multimedia Interaktif Berbasis Kontekstual Materi Ekosistem untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SD/MI

Nama :Aft ‘atgr @0 syi0RH
Kelas :V'

Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda centang (V) pada satu pilihan jawaban yang kamu anggap sesuai!

“/'-\‘z —_ ﬁv"v S0
- N Sangat | Sulit | Cukup | Mudah
Sulit (2) Mudah 4) Mudah
(1) 3) (5
1. | Apakah petunjuk
penggunaan \/
multimedia ini mudah
untuk dipahami?
2. | Apakah multimedia ini \/
-__| mudah digunakan?
3. | Apakah kata-kata dan Fa
perintah multimedia ini AY;

mudah dipahami?

Apakah soal latihan
dalam multimedia ini
mudah dipahami?

Apakah belajar dengan
multimedia ini
mempermudah kamu
untuk menemukan

pengetahuan baru?
Apakah kamu merasa
lebih mudah
memahami materi
pembelajaran dengan
mengamati gambar
pada multimedia ini?

Apakah kamu merasa
lebih mudah
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memahami materi
belajar dengan
mendengarkan  suara
pada multimedia ini?

Apakah kamu merasa
lebih mudah
memahami materi
pembelajaran  dengan
melihat video/animasi
pada multimedia ini?

Apakah kamu senang
belajar menggunakan
multimedia ini
meskipun waktu belajar
sudah habis?

v

10

Apakah kamu senang
dengan quiz yang ada
dalam multimedia ini?

vV

Berilah komentar atau saranmu tentang multimedia pembelajaran materi ekosistem ini!

SN0 SAN9AL. Senang seknl belr dg Medn My

Paciran,2 7 Qfril 2020
Tanda Tangan

Voo

CNMATUR ROSYigak

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



anw PA LAY L N
-l-...:‘ 4 L 34 .,

R evENEBREREENEREES "o,
& s
:' Nama ‘Qﬁmﬁﬁ o' Latihan Soal Pre-Test ‘I-.
.
SoKelmsovee “w., Materi Ekosistem ., K
. No.Abule . “'""
" ..... ’ * 7
...llllllIlllllllllll.‘-‘,...“o. ‘o’ o

:'--..::'..

o

]

A. TRUE/FALSE (BENAR/SALAH) TOTAL SKOR S
JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN PILIHAN TRUE/BENAS (T) ATAU
FALSE/SALAH (F)

1. Interaksi antara makhluk hidup dengan benda-benda ta k hidup dalam sebuah
lingkungan disebut ekosistem (..J...)

Jenis makanan Zebra adalah Tumbuhan(..T...)

Kelon;;pok hewan herbivore adalah kelompok hewan yang makanannya dari hewan
lain (F...)

Ekosistem di dunia dibagi menjadi 2 yakni ekosistem air dan ekosistem darat ( IC i)
Nyamuk adalah salah satu contoh hewan yang mengalami metamorphosis

sempurna(...4.)

W

s

B. MULTIPLE CHOICE (PILIHAN GANDA) TOTAL SKOR 5
JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN MEMILIH SALAH SATU JAWABAN

YANG BENAR! ]
" Hewan pemakan buah-buahan termasuk ke dalam kelompok herbivore karena ...
a. Tumbuhan menghasilkan buah-buahan

b. Buah-buahan menghasilkan biji
<" Bagian tumbuhan adalah daun
d. Tumbuhan menghasilkan bunga

/2.’ Salah satu contoh perubahan ekosistem yang terjadi oleh kegiatan manusia adalah ...
a. Kebakaran hutan
b. Tanah longsor
c. Sawah
d. Banjir
3. Sumber utama ekosistem adalah ..
a. Bintang

b. Cahayalilin
Matahari
d. Bulan

~& Hewan yang hidup di ekosistem padang rumput adalah ...
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a. Bison
" Zebra
c. Kalajengking

. Beruang hitam
" Salah satu contoh hewan yang tidak mengalami metamorphosis sempurna adalah ...
a. Nyamuk

b. coa
d. Lalat
C. MULTIPLE RESPONSE (JAWABAN LEBIH DARI 1) TOTAL SKOR 10

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN TANDA CENTANG (v) DAN
JAWABAN DAPAT DIJAWAB LEBIH DARI SATU!

1. Dibawah ini yang termasuk kelompok hewan karnivora adalah ...

BZ’ Kucing
Serigala
E Ular

EJ Ayam

\ /Z Dibawah ini yang termasuk Jenis-jenis ekosistem alami adalah ...
T l:l Ekosistem air tawar

Ekosistem hutan hufan tropis

Ekosistem tundra

LK

Ekosistem taiga
A5 3. Lingkungan yang hidup terdiri dari ...

IZ' Tumbuhan
@ Hewan
[—ﬂ Manusia
[:] Tanah

h / Lingkungan yang tak hidup terdiri dari ...
B
Matahari

(o] ar
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L

@ Udara
m Tanah

'\/ Ilmu,yang mempelajari interaksl antar komponen ekosistem adalah ..
v
Ekologl

E' Sosiologi

E Antropologi
Biologi

D. FILL IN THE BLANK (ISIAN PENDEK) TOTAL SKOR 10
ISILAH JAWABAN SINGKAT BERIKUT DENGAN BENAR!
Hewan yang hidup di ekosistem padang rumput adalah Zp bré\
2 Hewan yang memiliki lidah yang panjang dan lengket digolongkan dalam kelompok
hewan pemakanlt\? F
Bagilan tumbuhan yang dlmakan oleh tupal adala Rf'
/q_ Tumbuhan yang hidup di ekosistem taiga adalah : 3
/S/ D u?\l:]idup hewan dikelompokkan menjadi 2, yakni S@MPWW /'] A [ !*HLL
2
E. MATCHIN [JEN]SDOHKAN) TOTAL SKOR 10
JODOHKAN JAWABAN BERIKUT DENGAN JAWABAN YANG BENAR!
1. Pasangkan hewan dengan jenis makanannya ...

Sapi ¢ Tumbuhan

Kelinci ————"__ | e Tumbuhan dan hewan
Musang e Hewan

Macan — e Tumbuhan

>Zf Pasangkan jenis ekosistem dan contohnya ...
-~

Ekosistem alrtawar —————__ | e Jerapah
Ekoslstem padang rumput~—————5¢ | e Pinus
Ekosistem gurun—————— Mo Ganggang _
Ekosistem tundra “———————————| ¢ Kalajengking

\/ Pasangkan jenis daur hidup dan contohnya!
1

Metamorfosis sempurna =———— | ¢ Nyamuk
Metamorfosis tidak sempurna —__— e Capung
Metamorfosis sempurna — e Lalat
Metamorfosis tidak sempurna e—se——e——=—-| ¢ Belalang
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4. Pasangkan susunan ekosistem dan contoh dengan benar!

Individu " | e Sekumpulan ikan nila di kolam
Populasi ¢ Sekumpulan ganggang hijau

Komunitas=™ "~ | o Seekor kambing

>8:) Pasangkan penggolongan hewan dengan jenis makanan dengan benar!

Karnivora | ¢ Badak
e s LTy Monwt
Omnivore——" >~ " Ye Buaya
Omnivore~”_ ——[e Ayam

F. SEQUENCE (PROSEDUR) TOTAL SKOR 15
URUTKANLAH JAWABAN BERIKUT MULAI DARI YANG AWAL DENGAN BENAR!
1. Bagaimana daur hidup kupu-kupu!

Laa‘ga-dewasa - pl@a - tl%fur

b:

2. Bagaimana daur hidup nyamuk! '
an - larva- telur- nyamuk
Jawab: 2

3. Bagaimana daur hidup capung!
Capung - nimfa -telur -capung dewasa
Jawab: |

4, Bagaimana daur hidup katak!
Telur- kecebongdengan kaki- katak dewasa- katak muda- kecebong
Jawhb: 3 4 7k
5. Bagaimana daur hidup kecoal
Nimfa - Telur -kecoa dewasa
Jaab:

................................................................................ T T T T T T R R TP L LT P I T YT TP P ETY P L TR L]

G. WORD BANK(ISIAN) TOTAL SKOR 20
PILIHLAH JAWABAN BERIKUT DENGAN BENARI
1. Jenis makanan hewan dikelompokkan menjadl dua, yaitu makanan yang berupa 1)4.
dan makanan yang berupa 2)4 lain. Hewan yang memakan tumbuhan contohnya
adalah 3) %dan hewan yang memakan hewan lain contohnya adalah 4
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emua makhluk hidup tinggal di lingkungan yang sesual dengan kebutuhannya.

S
%ngkungan terdiri atas komponen yang 1)la dan komponen 2).( Baglan yang hidup
di sebuah lingkungan terdiri dari tumbuhan, hewan, dan 3)&. Lingkungan yang tak

hidup terdiri atas 4) ¢ air, udara dan tanah.

a. Manusia b, Takhidup (abintik) c. Hidup (biatik) }(éahaya matahari J

3. Kelompok hewan herbivore merupakan hewan yang makanannya berasal darl 2)b
Hewan Inl memiliki susunan gigi yang khas. Gigi hewan Inl terdiri atas gigl seri dan
glg! geraham, dan tidak memillki gigl taring. 2).{ inl berguna untuk memotong
makanan. 3).4 berfungsl untuk menghaluskan makanan yang telah dipotong oleh

gigl seri.

/c./Glgl geraham b. Tumbuhan c. Gigi serl

4. Pada dasarnya, ekosistem yang ada di dunia dibagl menjadi dua, yaitu 1)A dan 2)§)
Ekosistem alami terdiri atas 3)4 dan 4)a Sawah dan 5).\vmerupakan contoh dari

ekosistem buatan.

a. Ekosistembuatan c. Ekosistem air e. Ekosistemalami

/Andungan d. Ekosistemdarat

5. Berdasarkan perubahan bentuk hewan, daur hidup hewan dibedakan menjadi
hewan 1).odan hewan Z)J Contoh hewan yang dapat melakukan metamorfosis
adalah 3)3 sedangkan contoh hewan yang tidak dapat melakukan metamorfosis

~adalah 4)<

a. Nyamuk /Tidak bermetamorfosis c. [kan d. Bermetamorfosis

H. SHOﬁT ESSAY (URAIAN) TOTAL SKOR 25

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN DENARI
7" Apa yang kamu ketahul tentang perubahan ekosistem?

I i AN AA, LAkl g OMARG A Dride
VI Y Y Y 2177 ———

.......................................
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L
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e

e seaees con s sanes

B TR,

-
o ——

yang bermetamorfosis sempurna dan
tentang perggolongan hewan berdasarkan jenls

tentang ekosistem darat?

. Apa yang kamu ketahui
Jawab:

Jawab:
Jawab:
Jawab:

f Jelaskan cara membedakan daur hidup bewan
tidak bermetamorfosts sempurna’

yang ? ketahui
/mmh-huu-qm-h—w

y'e




L LR ]

RYLLAL LI IR Y ""‘0:"...v‘ .“‘-......
o ®e
* J -

C Nama -GE(‘ANG’ o " Latihan Soal Post-Test ‘l:
- - % .
P oxews e *ea., Materi ERosistem .., R
s
%, No.Absen: :. :‘"‘
'v. .l... U .‘O’
'l.n-llluillluu-----f.......;‘o ‘.' %
.---'.::"‘
v
..'-u.-'"
2"

A. TRUE/FALSE (BENAR/SALAH) TOTAL SKOR 5

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN PILIHAN TRUE/BENAS (T) ATAU
FALSE/SALAH (F)

1,

2,
3.

4.
5. Nyamuk adalah salah satu contoh hewan yang mengalami metamorphosis

Interaksl antara makhluk hidyp dengan benda-benda ta k hidup dalam sebuah
lingkungan disebut ekosistem (.]....)

Jenis makanan Zebra adalah Tumbuhan(T....)

Kelompok hewan herbivore adalah kelompok hewan yang makanannya dari hewan
lain (...[...) :

Ekosistem di dunia dibagi menjadi 2 yakni ekosistem air dan ekosistem darat (.E...)

sempurna(...}..)

B. MULTIPLE CHOICE (PILIHAN GANDA) TOTAL SKOR 5

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN MEMILIH SALAH SATU JAWABAN
YANG BENAR!

1

Hewan pemakan buah-buahan termasuk ke dalam kelompok herbivore karena ...
a. Tumbuhan menghasilkan buali-buahan

b. ah-buahan menghasilkan biji
/t/%:gian tumbuhan adalah daun

2,

d. Tumbuhan menghasilkan bunga

Salah satu contoh perubahan ekosistem yang terjadl oleh keglatan manusia adalah ...
Kebakaran hutan

. b. Tanah longsor
_C. Sawah
'd, Banjir
_Sumber utama ekosistem adalah ..,
a. Bintang
b. Cahayalilin

. Matahari

d. Bulan

4. Hewan yang hidup di ekosistem padang rumput adalah ...
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a. Bison
" Zebra
c. Kalajengking

. Beruang hitam
" Salah satu contoh hewan yang tidak mengalami metamorphosis sempurna adalah ...
a. Nyamuk

b. coa
d. Lalat
C. MULTIPLE RESPONSE (JAWABAN LEBIH DARI 1) TOTAL SKOR 10

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN TANDA CENTANG (v) DAN
JAWABAN DAPAT DIJAWAB LEBIH DARI SATU!

1. Dibawah ini yang termasuk kelompok hewan karnivora adalah ...

BZ’ Kucing
Serigala
E Ular

EJ Ayam

\ /Z Dibawah ini yang termasuk Jenis-jenis ekosistem alami adalah ...
T l:l Ekosistem air tawar

Ekosistem hutan hufan tropis

Ekosistem tundra

LK

Ekosistem taiga
A5 3. Lingkungan yang hidup terdiri dari ...

IZ' Tumbuhan
@ Hewan
[—ﬂ Manusia
[:] Tanah

h / Lingkungan yang tak hidup terdiri dari ...
B
Matahari

(o] ar
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5.

Udara
E Tanah

[Imu yang mempelajari interaksl antar komponen ekosistem adalah ...

@ Ekologi
Q Sosiologl
E Antropologi
[:,] Biologt

D. FILL IN THE BLANK (ISIAN PENDEK) TOTAL SKOR 10
lSll.AH JAWABAN SINGKAT BERIKUT DENGAN BENAR!
Hewan yang hidup di ekosistem padang rumput adalah%!’ wl i

2.

3
4.
5. Daur hidup hewan dikelompokkan menjadi 2, yakni o ¥/ 4 107 of %1

Hewan yang memjliki 1§dah yang panjang dan lengket digolongkan dalam kelompok

hewan pemakan :

. Baglan tumbuhan yang%lmaﬁwl: oleh tupai adalah &?U Z\L\

Tumbuhan yang hidup di ekosistem taiga adalah . v/ ¢

MATCHING (MENJODOHKAN) TOTAL SKOR 10

JODOHKAN JAWABAN BERIKUT DENGAN JAWABAN YANG BENAR!
Pasangkan hewan dengan jenis makanannya....

i

Sapi ~~~| o Tumbuhan
Kelinci _———~——=—===____""— | e Tumbuhan dan hewan
Musang -~ __ > __ | ¢ Hewan
Macan_—"_ - e Tumbuhan
Pasangkan jenis ekosistem dan contohnya ...

Ekosistem air tawar ... ~._.7/’ e Jerapah
Ekosistem padang rumput <~ Pinus
Ekosistem guru ="' Ganggang

. | Ekosistem tundra 2 e Kalajengking
Pasangkan jenis daur hidup dan contohnyal
Metamorfosis sempurna™ | Nyamuk

'| Metamorfosis tidak sempu‘r:a_:?'é e Capung
Metamorfosis sempuria = le Lalat
Metamorfosis tidak sempurna——1 e Belalang
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Pasangkan susunan ekosistem dan contoh dengan benar!

Individue—..e—.. ~ __——" | Sekumpulan ikan nila di kolam
Populasi — .. __—— [ Sekumpulan ganggang hijau
Komunitas — " o Seekor kambing

Pasangkan penggolongan hewan dengan jenis makanan dengan benar!
Karnivora «...____ 4'4""‘“ .| « Badak

Herbivore -~ "~~~ [« Monyet

Omnivore . = - ~__ |e Buaya

Omnivore —————~———o___ |e Ayam

. SEQUENCE (PROSEDUR) TOTAL SKOR 15
URUTKANLAH JAWABAN BERIKUT MULAI DARI YANG AWAL DENGAN BENAR!

1.

Ba@mana daur hidup kupu-kupu! *
Larva-dewasa - pupa - telur
Jawab: 4 - )

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

. Bagaimana daur hidup nyamuk!

Pupa'- larva- telur- nyamuk
Jawab: T ) 4]

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

. Bagaimana daur hidup capung!

Capung - nimfa -telur -capung dewasa
Jawab: ! 5

‘Bagalmana- .d.aur hidup .l;at'ak! .............
Telur- kecebong der}gan kaki- katak dgwasa- katak muda- kecebong

Jawab: 4 Sz

Ba@lmana daurhldup kec oat ........................................ St A
Nimfa - Telur -keco&dewasn

Jawab:

T R P P PP TR PP L P TY R TR IY T TR TTTIITY E T T T T T P T T P YRR T T TP PPNy seeses COCLTTTR T e

»» WORD BANK(ISIAN) TOTAL SKOR 20
PILIHLAH JAWABAN BERIKUT DENGAN BENAR!
1. Jenls makanan hewan dikelompokkan menjadl dua, yaitu makanan yang berupa 1).A

dan makanan yang berupa 2)d lain. Hewan yang memakan tumbuhan contohnya
adalah 3)\, dan hewan yang memakan hewan lain contohnya adalah 4)..

a. Hewan b. Kuda . ¢, Burung elang. d. Tumbuhan

oal
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2, Semua makhluk hidup tinggal di lingkungan yang sesual dengan kebutuhannya.
Lingkungan terdiri atas komponen yang 1) sdan komponen 2) £ Baglan yang hidup
di sebuah lingkungan terdiri dari tumbuhan, hewan, dan 31.:-] Lingkungan yang tak
hidup terdirl atas 4).¢] air, udara dan tanah.

a. Manusia b, Tak hidup (abiotik) c. Hidup (biotik) d.Cahaya matahari

3. Kelompok hewan herbivore merupakan hewan yang makanannya berasal dari 2)!?
Hewan Ini memiliki susunan gigi yang khas. Gigi heyan Ini terdirl atas gigl seri dan
gigi geraham, dan tidak memiliki gigl taring. 2).~ni berguna untuk memotong
makanan. 3).2berfungsl untuk menghaluskan makanan yang telah dipotong oleh
gigl seri.

a, Gigi geraham b. Tumbuhan c. Gigi seri

4. Pada dasarnya, ekosistem yang ada di dunia dibagi menjadi dua, yaitu 1).(? dan 2)5:]
Ekosistem alami terdiri atas 3).2\dan 4).(Sawah dan 5)komerupakan contoh dari

ekosistem buatan.
a. Ekosistembuatan c. Ekosistem air e. Ekosistemalami
b. Bendungan d. Ekosistemdarat

5. Berdasarkan perubahan beptuk hewan, daur hidup hewan dibedakan menjadi
hewan 1).;\dan hewan 2)..#Contoh hewan yang dapat melakukan metamorfosis
adalah 3).3 sedangkan contoh héwan yang tidak dapat melakukan metamorfosis

adalah 4).C

a. Nyamuk b.Tidak bermetamorfosis clkan  d.Bermetamorfosis

H. SHORT ESSAY (URAIAN) TOTAL SKOR 25
JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN DENAR!
1. Apayangkamu ketahul tentang perubahan ekosistem?

Jawab:" . : i
S it

“agt el

O A A Al N, xS ek BT
FPAS VL Lo Manudtn
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2. Jelaskan cara membedakan daur hidu
tidak bermetamorfosis sempurnat ,
]awab :

p hewan yang bermetamorfosis sempurna dan

4. Apa yang kamu ketahui tentang penggolongan hewan berdasarkan jenis
makananannya?

Jawab:

S. Apa yang kamu ketahul tentang Jenis makanan hewan?

st a0 UEMAEA Lol

Ifﬁffff"""WIaAH&wM
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08:56 B @G -
Kelas VC Ceria % o
(- ol : A ‘.
¥ Adi Purwanto, Dzaky, Fahmi, Firgi, Gesang ...
wanto M. Pd
Assalammualaikum wr. selamat pagi anak2 gimana
kabarnya pagi ini anak2 sehat semua ya 07.16

\di Purwanto M. Pd

anak2 di atas « itu adalah vidio pembelajaran
ekosiste m

nanti pak pur jelaskan ;19
\di Purwanto M. Pd

>

AUD-20200622-WAO003.mda 07.21 (S

Purwanto M. Pd

b o
AUD-20200622-WAQ004.mda 07.23 (.

F

R
Ketik pesan Ao O] o

0856 WO -

< Kelas VC Ceria %"
Y& Adi Purwanto, Dzaky, Fahmi, Firqi, Gesang ...

Assalammualaikum wr. selamat siang anak2 kita
lanjut pertemuan yang ke2 masih pembahasan
Ekosistem tapi dipertemuan yang ke 2 ini
pembahasan tentang jenis jenis makanan hewan
berikut pak pur tampilkan vidionya beserta
pembahasanya 09.50

Adi Purwanto M. Pd

Adi Purwanto M. Pd

AUD-20200623-WA0010.m4a 2.5

Adi Purwanto M. Pd

B>

AUD-20200623-WA0011.m4a

Anak2 anakku sekalian pelajaran untuk hari ini kita

sudahi sampai di sini dulu besok kita lanjutkan
pelajaranya

Semoga Anak anakku tetap sehat dan semangat

sampai berjumpa besok ¥
wassalammualaikum wr.wb 11.42

Ketik pesan Y O o
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<« Kelas VC Ceria %"
9 Adi Purwanto, Dzaky, Fahmi, Firgi, Gesang ...

d

Assalammualaikum wr. anak2 gimana kabarnya
hari ini

Alhamdillah luar biasa Allah Akbar semoga anak2
sehat semua ya kita lanjut pembelajaran kita pada
point yang ketiga tentang jenis-jenis ekosistem
berikut pak pur tampilkan vidoo pembelajaranya

Adi Purwanto M. Pd

Audio berikut dibawah ini adalah penjelasanya
bagi anak2 yang belum bisa memahami keterangan
yang pak pur sampaikan bisa anak2 tanyakan
malalui pesan Audio atau tulisan di group ini nggih

Adi Purwanto M. Pd

>

AUD-20200624-WA0038.m4a 08.45

ANt Pd

’ L -l\
ketik pesan

Y

Y

08:05 @ ©

< Kelas VC Ceria ™

L Adi Purwanto, Dzaky, Fahmi, Firqi, Gesang ...

AUD-2020062
HARIINI

Adi Purwanto M. Pd

Assalammualaikum wr. anak2 gimana kabarnya

hari ini

Alhamdillah luar biasa Allah Akbar semoga anak2

sehat semua ya kita lanjut pembelajaran kita pada

point yang ke empat tentang jenis makanan hewan

berikut pak pur tampilkan vidoo pembelajaranya
07.14

Adi Purwanto M. Pd

Audio berikut dibawah ini adalah penjelasanya
mungjin jika nanti anak2 yang belum mengerti dari
keterangan yang pak pur sampaikan bisa anak2
tanyakan

malalui pesan Audio atau tulisan digroup ini = o714

Adi Purwanto M. Pd

>

AUD-2020062

ketik pesan

£
\ ¥
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A\ Kelas VC Ceria * %

% Adi Purwanto, Dzaky, Fahmi, Firgi, Gesang ...

>

AUD-20200625-WA0001.m4a (

Assalammualaikum wr. selamat siang anak2 kita
lanjut pertemuan yang ke5 pembahasan kita Daur
hidup hewan berikut pak pur tampilkan vidionya
beserta pembahasanya 103

Adi Purwanto M. Pd

Audio berikut dibawah ini adalah penjelasanya
bagi anak2 yang belum bisa memahami keterangan
yang pak pur sampaikan bisa anak2 tanyakan
malalui pesan Audio atau tulisan di group ini nggih

Gesang Ahmad At Tahmid

Enggeh pak

> e

AUD-20200625-WA0005.m4a  10.35 m
ketik pesan

A\ (0] o ketikpesan

19:05 W @@ -

<« Kelas VC Ceria "

1% Adi Purwanto, Dzaky, Fahmi, Firgi, Gesang ...

AUD-20200625-WA0005.m4a

Assalammualaikum wr. selamat siang anak2 kita
lanjut pelajaran pertemuan yang ke 6 dan ini
pembahasan kita yang terakhir materi kita Dampak
ekosistem berikut pak pur tampilkan vidionya
beserta pembahasanya 122

Adi Purwanto M. Pd

Perubahan] Ekosistem]

2 PESAN BELUM DIBACA

Anak2 anakku sekalian pelajaran Kita BAB
ekosistem ini yang terakhir

dan sampai ketemu di BAB selanjutnya sekian
dulu pelajarannya anak -anak

Semoga Anak anakku tetap sehat dan semangat

sampai ketemu di pelajaran BAB selanjutnya
wassalammualaikum wr.wb 1350

Adi Purwa

b o

AUD-20200625-WAQ012.m4a

XY
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