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Artinya: “Telah nampak kerusakan di darat dan di laut disebabkan karena
perbuatan tangan manusia, supaya Allah merasakan kepada mereka
sebahagian dari (akibat) perbuatan mereka, agar mereka kembali (ke
Jjalan yang benar).”

Katakanlah: "Adakanlah perjalanan di muka bumi dan perhatikanlah
bagaimana kesudahan orang-orang yang terdahulu. kebanyakan dari

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

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

! Sonjadiji, zaini dahlan, alqur’an dan tafsirnya. (Yogyakarta: Ull, 1990)
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ABSTRAK

Rizqi, Bahtiar, Muhammad.2015. Pengembangan Mdia Pembelajaran Autoplay dan Quiz
Creator Pada Mata Pelajaran IPS Materi Penjajahan Belanda Untuk Mningkatkan
Pemahaman Siswa Kelas V di SDI Al-Fagih Baran Sukoanyar Pakis Malang. Jurusan
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. Fakultas 1lmu Tarbiyah dan Keguruan.
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Indah
Aminatuz Zuhriyah, M.Pd.

Pengembangan media pemblajaran autoplay dan quiz crator pada mata pelajaran IPS
materi penjajahan belanda merupakan salah satu sarana guna membantu meningkatkan
pemahaman siswa dalam pembelajaran, karena siswa memperoleh peningkatan dalam
memahami pelajaran menjadi lebih mengerti sehingga materi pelajaran yang disampaikan
olen guru dapat dipahami dan diingat dengan baik oleh siswa. Selain itu pentingnya
pengembangan media pembelajaran pada materi IPS materi penjajahan belanda karena pada
materi ini siswa sulit untuk memahami pelajaran karena media pendukung yang digunakan
oleh guru kurang begitu variatif cenderung mebuat siswa kurang bersemangat dalam
mengikuti pelajaran. Media pembelajaran yang digunakan adalah aplikasi autoplay dan quiz
creator pada mata pelajaran IPS materi penjajahan belanda kelas VV SD/MI.

Tujuan peneliti mengembangkan media pembelajaran ini adalah: (1) Mengetahui
prosedur pembuatan media pembelajaran autoplay dan quiz (2) Mengetahui tingkat kelayakan
media pembelajaran autoplay dan quiz creator (3) Mengetahui kemenarikan dan keefektifan
media pembelajaran autoplay dan quiz creator terhadap pemahaman siswa.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and
Development (R&D), dengan model pengembangan Walter Dick and Lou Carey yang
memiliki 10 langkah dalam prosedur rancangan dan pengembangannya. Subyek penilaian
produk untuk kelayakan media pembejaran terbatas pada 3 ahli yaitu ahli materi, ahli desain,
dan ahli pembelajaran IPS kelas V, sasaran ujicoba pada produk adalah seluruh siswa kelas V
SDI Al-Fagih baran sukoanyar pakis malang yang berjumlah 30 siswa.

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran autoplay dan quiz creator mata
pelajaran IPS materi penjajahan belanda memenuhi kriteria valid dengan hasil uji ahli materi
mencapai tingkat kevalidan 80%, ahli desain mencapai 75%, ahli pembelajaran IPS kelas V
mencapai 88%, dan hasil uji coba lapangan mencapai 75%. Nilai rarta-rata pretest kelas V
adalah 24,3 dan nilai postest siswa kelas V adalah 79,875. Pada uji-t diperoleh tyiwng Sebesar
4,745 dengan tingkat kemaknaan 0,05 dengan derajat kebebasan 29 adalah 1,697, jadi thiwng
4,745 > tiape 1,697. Hasil hipotesis menunjukkan bahwa ha diterima, karena thiwng l€bih besar
dari tgpe. dapat ditari kesimpulan bahwa adanya perbedaan yang signifikan terhadap
pemahaman siswa kelas VV SDI Al-Fagih baran sukoanyar pakis malang yang menggunakan
media pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi penjajahan belanda
hasil pengembangan. Disarankan untuk melakukan pengembangan media pembelajaran lebih
lanjut pada materi materi atau mata pelajaran yang lain.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, IPS, Penjajahan Belanda

Xi
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Abstract

Rizqi, Bachtiar, Muhammad.2015. Autoplay Learning Media Development and Quiz Creator In
Subject Matter IPS Dutch colonization To Increase Understanding of Grade V in SDI Al-
Fagih Baran Sukoanyar Malang Pakis. Government Elementary School Teacher Education
Programs. Tarbiyah Faculty and Teaching. State Islamic University of Maulana Malik
Ibrahim Malang. Supervisor Indah Aminatuz Zuhriyah, M.Pd.

Development of instructional media autoplay and quiz creator in social studies material
occupation of the Netherlands is one means to help improve the understanding of the students in
learning, because students gain an increase in understanding the lesson becomes better
understood so that the subject matter presented by the teacher can be understood and
remembered well by students. Besides the importance of the development of instructional media
on material IPS Dutch colonial materials because these materials are hard to understand the
lesson because the supporting media used by teachers tend to be less varied mebuat students are
less enthusiastic about the course. Instructional media used are autoplay application and quiz
creator in social studies classroom materials Dutch colonial V SD / M.

The researchers' goal is to develop learning media: (1) Determine the procedures for
producing instructional media and quiz autoplay (2) Determine the feasibility of instructional
media and quiz creator autoplay (3) Knowing the attractiveness and effectiveness of instructional
media and quiz creator autoplay for student understanding.

The method used in this research is the Research and Development (R & D), with a model
of the development of Walter Dick and Lou Carey which has 10 steps in the procedure design
and development. Subjects assessment pembejaran media products for eligibility is limited to
three experts that materials experts, expert design, and expert teaching fifth grade social studies,
targeted tests on products are all students of class VV SDI Al-Fagih barrage sukoanyar poor fern
totaling 30 students.

Results of research and development of instructional media autoplay and quiz creator
social studies materials Dutch colonial valid criteria with test results matter experts reached the
level of validity of 80%, a design reaches 75%, expert teaching social studies class V reaches
88%, and the results of field trials reach 75%. Rarta value average is 24.3 V class pretest and
posttest value of fifth grade students is 79.875. In the t-test obtained t of 4.745 with a
significance level of 0.05 with 29 degrees of freedom is 1.697, so thitung 4.745> 1.697 ttabel.
Results show that the hypothesis received ha, because thitung greater than ttable. can ditari
conclusion that there are significant differences on the understanding of fifth grade students SDI
Al-Faqgih barrage sukoanyar fern unfortunate use of instructional media and quiz creator autoplay
social studies materials Dutch colonial development results. It is advisable to conduct further
development of instructional media on the matter materials or other subjects.

Keywords: Media Education, Social Studies, the Dutch occupation
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Dalam dunia pendidikan nasional yang masih berkembang banyak
sekali peraturan dan undang-undang yang mempunyai tujuan
mencerdaskan anak bangsa dan untuk mengembangkan lebih bagus lagi
standar pendididkan di Negara ini seperti dalam undang — undang No. 20
th 2003 Tentang Sistem Pendidikan menyebutkan bahwa pendidikan
nasional bertujuan untuk mengembangkan petensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan Yang Maha
Esa, Berakhlak Mulia, Cakap, Kreatif, Mandiri, dan Menjadi Warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab.! Tidak hanyak
pemerintah yang harus terus berusaha mengembenangkan pendidikan di
negeri ini akan tetapi lembega sekolah juga harus unjuk berusaha dalam
hal memajukan penedidikan di indonesia sekolah melengkapi fasilitas
penunjang dalam proses pendidikan, dalam hal ini guru, ruang kelas, buku,
media pembelajaran yang bisa merangsang peserta didik lebih termotivasi

dan mudah memahami pembelajaran.

Salah satu yang terpenting dalam pembelajaran adalah media
pembelajaran, mediaa adalah bentuk jamak dari medium yang berasal dari
bahasa latin medius yang berarti tengah. Dalam bahasa indonesia kata
medium diartikan sebagai “antara” atau “sedang” (Latuheru 1988: 14)

media pembelajaran adalah semua alat (bantu) atau benda yang digunakan

L UU RI No. 20 Th. 2003, Sisdiknas, hal 7



untuk kegiatan belajar mengajar, dengan maksud untuk menyapaikan
pesan (informasi) pembelajaran dari sumber (guru maupun sumber lain)
keada penerima (dalam hali ini peserta didik atau warga belajar).
Berdasarkan pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah alat bantu menyampaikan pesan dari sumber kepada

penerima.?

Media merupakan suatu unit pembelajaran lengkap yang berdiri
sendiri dan terdiri atas suatu rangkaian kegiatan belajara yang disusun
untuk membantu isi belajar mencapai sejumlah yang telah dirumuskan
secara khusus dan jelas. Media merupakan solusi yang tepat digunakan
untuk mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa, karena
media mampu menghargai keberagaman karakteristik siswa. Akan tetapi
media yang ada pada saat ini berupa media konvensional yang disajikan

dalam bentuk cetak.®

Banyak sekali media yang di gunakan oleh guru dalam
pembelajaran akan tetapi siswa akan bosan dengan media yang dibawa
oleh guru apabila media tersebut monoton. Padahal menurut henry dalam
bukunya ada 3 jenis media pembelajaran yang dapat dikembenagkan dan
digunakan dalam kegiatan pembelajaran oleh guru disekolah, seperti: (1)
media visual adalah media yang hanya dapat dilihat dengan menggunakan

indra pengelihatan terdiri atas media yang dapatdiproyeksikan dan yang

2 John D Latuheru. Media Pembelajaran dalam Proses Belajar Mengajar Masa Kini. (Jakarta
:APTIK,1988).
¥ Saputro, Suprihadi. Strategi Pembelajaran. (Malang: Laboratorium Teknologi Pendidikan, 2006),

him.21



tidak dadpat diproyeksikan. (2) media audio adalah media yang
mengandung pesan dalam bentuk auditif yang dapat merangsang pikiran
perasaan, perhatian dan kemauan para siswa untuk mempelajari bahan ajar
atau sejenisnya. (3) media audio visual merupakan kombinasi dari kedua
media diatas( media visual dan media audio)*. Maka dari itu pentingnya
pengembangan media pembelajaran dalam pembelajaran agar suasana
kelas dalam pembelajaran besemangat dan menyenangkan, dengan
mengembangkan media elektronik yang sudah menjadi kebutuhan dalam
pembelajaran. Apalagi dalam pembelajaran IPS yang sering kali banyak
dengan adanya cerita dan membuat siswa bosan, menganttuk dan lain —

lain.

Sebagaimana diketahui pembelajaran IPS dirancang untuk dapat
mengembangkan pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan analisis
terhadap kondisi sosial. Dengan menyikapi ini tentunya banyak hal yang
harus di benahi oleh guru sebagai pendidik dan pengajar. Berdasarkan
pengalaman dari beberapa sekolah yang saya sengaja datang (PKL) atau
juga tidak sengaja saya datangi, proses pembelajaran yang dilakukan di
SDI AL-FAQIH kurang meningkatkan kreatifitas peserta didik, terutama
dalam proses pembelajaran IPS masih banyak guru yang menggunakan
metode konvensional secara monoton dalam kegiatan pembelajaran

dikelas sehingga suasana belajar terkesan kaku dan didominasi oleh guru.

Proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru saat ini cenderung

pada pencapaian target kurikulum, lebih mementingkan pada hafalan

* Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer. (Bandung: ~Alfabeta.2012)



konsep bukan pada pemahaman. Hal ini dapat dilihat dari kegiatan
pembelajaran di dalam kelas yang selalu didominasi oleh guru, dalam
penyampaian materi yang masih menggunakan metode ceramah, dimana
peserta didik hanya duduk mencatat, dan mendengarkan apa yang
disampaikan oleh guru. Sehingga membuat suasana pembelajaran menjadi

tidak kondusif dan membuat peserta didik menjadi pasif

Menyadari kekurangan dan kelemahan tersebut seorang guru harus
memiliki sejumlah kiat dalam pembelajaran, tetapi lebih jauh dalam
rangka menumbuhkan minat belajar peserta didik. Seorang guru yang
berkompetensi, cerdas dan profesional memiliki seperangkat kiat khusus
dalam kelas. Sehingga dia akan dirindukan kehadirannya di Kkelas.
Kemudian seorang guru harus dapat melihat dan menilai kinerjanya
sendiri melalui refleksi diri untuk kemudian mengidentifikasi masalah

yang ada dalam rangka meningkatkan mutu pembelajaran.

Dalam mengajarkan materi IPS tentang penjajahan belanda seorang
guru masih menggunakan model pembelajaran tradisional yaitu model
ceramah peserta didik hanya disuruh menghafal materi yang telah
disampaikan guru, dan apabila menggunakan media LCD Proyektor bapak
ibu guru hanya menggunakan media slide power point yang berisi materi
yang diajarkan saja, sehingga peserta didik tidak mengerti tujuan
pembelajaran dari materi tersebut. Selain itu hanya dengan mencatat,
menghafal, dan mendengarkan penjelasan guru peserta didik akan menjadi
bosan, jenuh dan kurang memahami materi tentang keragaman suku

bangsa di Indonesia. Jika hal tersebut terjadi maka peserta didik tidak akan



memperhatikan pelajaran dan tidak akan mampu memahami bagaiman
asusahnya bangsa indonesisa mengahiri masa penjajahannya untuk

mencapai kemerdakaan.

Upaya peningkatan prestasi belajar peserta didik tidak terlepas dari
berbagai faktor yang mempengaruhi. Dalam hal ini diperlukan guru kreatif
yang dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan disukai oleh
peserta didik. Suasana kelas perlu direncanakan dan dibangun sedemikian
rupa dengan menggunakan model pembelajaran yang tepat agar peserta
didik dapat memperoleh kesempatan untuk berinteraksi satu sama lain

sehingga pada gilirannya dapat diperoleh prestasi belajar yang optimal.

Masalah-masalah yang dikemukakan di atas, perlu dicari strategi
atau media pembalajaran baru dalam pembelajaran yang membuatpeserta
didik aktif dan bersemangat dalam pembelajaran dan yang paling penting
adalah menyenangkan. Dalam hal ini penulis memilih menggembangkan
media pembelajaran berbasis autoplay dan quiz creator sebagai media guru
mengajar di kelas yang menekankan pada pemahaman dan penguasaan

siswa pada materi penjajahan belanda.

Manusia memiliki daya pikir dan pemahaman yang berbeda karena
perbedaan tersebut  manusia dapat saling membantu dan saling
mencerdaskan sehingga tercipta masyarakat belajar (learning comunity)
siswa tidak hanya beljar dari guru tetapi juga terbantu oleh media yang

disajikan dalam pembelajaran.

Salah satu media pembelajaran dalam media pemeblajaran visual



adalah media pembelajaran berbasis autoplay dan quiz creator. Penelitian
yang dilakukan memilih media pembelajaran berbasis autoplay dan quiz
creator untuk pembelajaran ilmu pengetahuan sosial karena media ini
menawarkan pada penguasaan materi, pemahaman dan juga gambar -
gambar yang membuat siswa tertarik dalam memahami pelajaran atau
mengikuti  pembelajaran, yang memungkinkan  siswa meraih
kecemerlangan dalam belajar melatih peserta didik untuk memiliki

ketrampilan, baik ketrampilan berpikir dan berimajinasi.

Media pembelajaran berbasis autoplay dan quiz creator adalah
salah satu media yang berbasis multimedia yang menggabungkan dua
unsur atau lebih media yang terdiri dari teks, grafis, gambar, foto, audio,
video dan animasi secara interintegrasi® untuk membahas suatu topik atau
pelajaran. Media pebelajaran ini dianggap cocok untuk membantu siswa
memahami dan menguasai pelajaran ilmu pengetahuan sosial karena
didalamnya terdapat sesuatu yang mampu membuat anak bersemangat

untuk mengukuti pelajaran.

Pengembangan media pembelajaran autoplay dan quiz creator
belanda diharapkan menjadi salah satu alat bantu pembelajaran yang dapat
membantu pemeblajaran di SDI Al-Fagih Baran Sukoanyar Pakis Malang
khususnya pada kelas V pada mata pelajaran IPS materi penjajahan.
Pengembangan media pembelajaran secara sistematis serta terpadu

diperlukan dalam pembelajaran agar siswa dapat menguasai setiap

® Ariani, Niken dan Haryanto, Dany. Pembelajaran Multimedia di Sekolah: Pedoman
Pembelajaran Inspiratif, Konstruktif dan Prospektif . Jakarta: Prestasi Pustakaraya. 2010



kompetensi secara tuntas.’

Berdasarkan iraian diatas, maka diperlukan pengembangan media
pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi
penjajahan belanda. Oleh karena itu penulis melakukan penelitian tindak
lanjut dengan judul “ Pengembangan Media Pembelajaran Autoplay dan
Quiz Creator Pada Mata Pelajaran IPS Materi Penjajahan Belanda Untuk
Meningkatkan Pemahaman Siswa Kelas V di SDI AL-Fagih Baran

Sukoanyar Pakis Malang ”

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang rumusan masalah yang bisa
peneliti tentukan adalah :

1. Bagaimana prosedur pembuatan media pembelajaran berbasis
multimedia autoplay dalam pelajaran ilmu pengetahuan sosial.

2. Bagaimana tingkat kelayakan pengembangan media pembelajaran
berbasis multimedia dan quiz creator materi penjajahan belanda di
kelas VV SDI Al — Faqgih Pakis Malang ?

3. Bagaimana kemenarikan dan keefektifan media pembelajaran berbasis
autoplay dan quiz creator diterapkan dalam pembelajaran ilmu
pengetahuan sosial bagi siswa kelas V SDI Al — Faqgih ?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka pengembangan ini

bertujuan untuk :

® Abdul Majid, Perencanaan Pembelajaran, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2009),
him. 169.



1. Mengetahui prosedur pembeuatan berbasis autoplay dan quiz creator
pada mata pelajaran IPS kelas V di SDI Al — Faqgih Pakis Malang.

2. Menegetahui tingkat kelayakan pengembangan media pembelajaran
berbasis multimedia autoplay dan quiz creatorpada materi panjajahan
belanda di kelas V SDI Al — Fagih Pakis Malang.

3. Mengetahui kemenarikan dan keefektifan media pembalajaran berbasis
multimedia autoplay dan quiz creator dalam pembelajaran ilmu

pengetahuan sosial di kelas V SDI Al- Fagih.

D. Manfaat Penelitian dan Pengembangan
Penelitian ini menghasilkanprodak berbentuk media pembelajaran
berbasis autoplay dan quiz creator dalam pembelajaran ilmu pengetahuan
sosial untuk meningkatkan pemahaman atau penguasaan materi penjajahan
belanda di kelas V. Secara khusus manfaat penelitian iniadalah sebagai
berikut :
1. Bagi Guru
Dengan dilaksanakannya penelitian ini, diharapkan guru dapat
memberikan inovasi baru dan termotivasi untuk dapat mengemas
materi pembelajaran agar lebih menarik untuk dibaca siswa sehingga
dapat meningkatkan pemahaman dan penguasaan materi.
2. Bagi Sekolah
Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan
sarana dan prasarana yang sesuai untuk mengembangkan kreatifitas

guru dalam menyampaikan materi pelajaran ilmu pengetahuam sosial.



3. Bagi Peneliti Lain
Dengan adanya penelitian ini, diharapkan peneliti lain
menjadikan penelitian ini dijadikan sebagai referensi untuk

melakukan penelitian selanjutnya.

E. Projeksi Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Penelitian ini akanmenghasilkan produk untuk guru berupa media
pembelajaran. Media pembelajaran yang dihasilka adalah media
pembelajaran yang dapat diguanakan guru untu memyampaikan pelajaran
agar lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Spesifikasi tersebut
adalah sebagai berikut :

1. Materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran ini adalah
perjuangan melawan penjajah yang berfokus pada kompetensi
dasarnya penjajahan belanda.

2. Desain media pembelajaran ini menggunakan variasi video, piliha

3. n warna, dan huruf yang sesuai dengan kebutuhan, sehigga siswa
tertarik dalam mengikuti pembelajaran khususnya memahami isi dari
materi.

4. Media pembelajaran perjuangan melawan penjajah ini mengabungkan
antara audio dan visual sehingga menjadi satu kesatuandalam media
pembelajaran.

5. Bentuk fisik media pembelajaran ini menggunakan aotuplay 8.0 dan

wondershare quiz creator 4.1.0.
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F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi
Beberapa asumsi mendasari pengembangan media pembelajaran
ilmu pengetahuan social materi perjuangan melawan penjajah,
diantaranya :

a. Media pembelajaran autoplay dapat meningkatkan pemahaman
siswa pada materi perjuangan melawan penjajah.

b. Media pembelajaran yang memuat video atau gambar — gambar
menarik akan meningkatkan motivasi dam pemahaman belajar
mereka.

c. Komposisi media pembelajaran untuk sekolah dasar adalah
60% gambar, 30% tulisan dan 10% video, karena aspek visual
mendukung aspek verbal pada anak sekolah dasar.

d. Belum banyak tersedianya media pembelajaran berbasis
multimedia.

2. Keterbatasan pengembangan

Beberapa keterbatasan dalam pengembangan dalam pelaksanaan

pengembangan produk media pembelajaran ini adalah.

a. Produk penembangan media pembelajaran hanya terbatas pada
materi perjuangan melawan penjajah kompetensi dasar
penjajahan belanda yang ada pada kelas V semester Il yang
terdiri atas pokok bahasan sebagai berikut :

1. Kedatangan bangsa belanda ke indonesia.

2. Penindasan lewat VOC.
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3. Penindasan lewat kerja rodi, pajak dan kerja paksa.
4. Perjuangan mengusir penjajah.

b. Objek pengembangan terbatas pada pengguna media
pembelajaran autoplay dan quiz creator di kelas V SDI Al-
Fagih Baran Sukoanyar Kecamatan Pakis Kabupaten Malang

c. Penilaian kevalidan pada media pembelajaran ilmu
pengetahuan social ini dilakukan oleh 3 validator ahli, yaitu
satu validator ahli isi atau materi, satu validator media atau
desain dan satu guru bidang study ilmu pengetahuan sosial di
SDI Al-Fagih Baran Sukoanyar Kecamatan Pakis Kabupaten
Malang sebagai ahli pembelajaran.

d. Penilaian kevalidan pada media pembelajaran autoplay dan
quiz creator ilmu pengetahuan sosial ini dilakukan dengan uji
coba lapangan yakni pada siswa kelas VV SDI Al-Fagih Baran

Sukoanyar Kecamatan Pakis Kabupaten Malang.

G. Orisinalitas Penelitian

Kajian terdahulu ini menyajikan perbedaan dan persamaan bidang kajian
yang diteliti antara peneliti sekarang dengan peneliti sebelumnya. Hal ini
dimaksudkan untuk mengetahui sisi-sisi apa saja yang membedakan antara
peneliti sekarang dengan peneliti sebelumnya. Berikut penelitian terdahulu

yang terkait dengan judul penelitian ini:

1. Pratiwi, Rachmanita Nanda. 2014. “ Pengembangan Media

Pembelajaran Berbasis Aplikasi Autoplay Media Studio 8 di SMK



12

Kepanjen Kabupaten Malang”. Skripsi, jurusan akutansi, fakultas
Ekonomi, Universitas negeri malang. Faktor internal yang sangat
mempengaruhi haisl pembelajaran adalah lingkunagn sekolah,
khususnya model pembelajaran yang diteraplan dan media
pembelajran yang digunakan oleh guru. Pemenafaatan media
pembelajaran berbasis aplikasi Autoplay Media Studio 8 dapat menjadi
salah satu alternatif dalam meningkatkan prestasi belejar siswa dalam
mengatasi permasalahan kejenuhan dalam proses pembelajaran. Media
pembelajaran multimedia bebrbasis aplikasi Autoplay Media Studio
merupakan salah satu sarana yang dapat digunakan agar siswa tidak
merasa jenuh dalam mengikuti proses pembelajarandan diharapkan

siswa dapat termotivasi untuk mndalami pembelajaran.

. Rofi’atunnisa, 2014 “ Pengembangan Media Pembelajaran Figih
Berbasis Multimedia Autoplay Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Kelas V di Ml AL- AZIZ Dampit Malang”. SKripsi jurusan
PGMI Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, UIN Maulana Malik lbrahim
Malang. Pada penelitian ini ditemukan masalah pada pemehaman
siswa khususnya dalam materi qurban dan haji, hal ini disebabkan oleh
karena siswa binggung dan juga materi yang rumit, media yang
digunakan juga turut andil dalam pembelajaran. Pemanfaatan media
pembelajran berbasis multimedia dapat menjadi salah satu alternatif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa dalam mengatasi masalah

pemahaman dalam proses pembelajaran.
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3. Rohmah, Novi Lailatur. 2015. “Pengembangan Media
Pembelajaran [IPA Berbasis Multimedia Interaktif untuk
Meningkatkan  Pemahaman Konsep  Materi  Perubahan
Lingkungan Kelas IV MIN Bulusari Gempol Pasuruan.” Skripsi,
Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas IImu Tarbiyah
dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim
Malang. Pada penelitian ini ditemukan masalah pada pembelajaran
yang berjalan dengan monoton. Oleh karena itu peneliti membuta

media pembelajaran ini agar pembelajaran berjalan secara menarik.

Tabel 1.1 Tabel Orisinalitas Penelitian

Namg _Peneliti, Judul Originalitas

NO | Penelitian, (_ja_m Tahun Persamaan Perbedaan Penelitian

Penelitian

1 Pratiwi, Sama - sama | Media Media
Rachmanita mengembangka | pembelajaran | pembelajaran
Nanda. 2014. | n media | digunakan yang
“Pengembangan | pembelajaran dalam dikembengkan
Media yang berbasis | pembelajaran | berupa  media
Pembelajaran terdapat autolay, | ekonomi pembelajaran
Berbasis Aplikasi IPS yang
Autoplay Media menggunakan
Studio 8 di SMK autoplay dan
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Kepanjen
Kabupaten

Malang”

quiz
materi
penjajahan

belanda

Rofi’atunnisa, Sama - sama |1l. Pokok meningkatkan
2014 “ | mengembangka bahasan pemahaman
Pengembangan n media adalah siswa kelas V
Media pembelajaran pelajaran
Pembelajaran yang  berbasis figih
Figih Berbasis | terdapat autolay,
2. Lebih

Multimedia

menekank
Autoplay  Untuk

an pada
Meningkatkan

hasil
Hasil Belajar

belajar.
Siswa Kelas V di
Ml AL- AZIzZ
Dampit Malang”
Rohmah,  Novi |1.Sama — sama | Pokok
Lailatur.  2015. | mengembangk | pembahasan
Pengembangan an media | adalah pelajaran
Media pembelajaran | IPA

Pembelajaran

IPA Berbasis

yang berbasis

terdapat

creator

untuk
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Multimedia autolay.

Interaktif  untuk
2. Sama — sama

Meningkatkan

menekankan
Pemahaman

pada
Konsep  Materi

pemahaman

Perubahan
Lingkungan Kelas
IV MIN Bulusari
Gempol

Pasuruan.

H. Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalahan persepsi, beberapa ostilah penting dalam

pelaksanaan pengembangan ini didefinisikan sebagai berikut :

1. Pengembangan
Proses menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam suatu wujud fisik
tertentu. Proses penerjemahan spesifikasi desain tersebut meliputi
identifikasi masalah, perumusan tujuan pembelajaran, pengembangan
strategi atau metode pembelajaran, dan evaluasi keefektifan dan
kemenarikan pembelajaran.

2. Media Pembelajaran
Meurut briggs (1997) media pembelajaran adalah sarana fisik untuk
menyampaikan isi atau materi pembelajaran seperti: buku, film, video

dan sebagainya, dan menurut National Education Association (1969)
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mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah sarana komunikasi
dalam bentuk cetak maupunpendang — dengar, termasuk tekhnologi
perangkat keras.
3. Multimedia
Multimedia adalah penggunaan komputeruntuk menyajikan dan
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi, audio dan video.
Dengan alat bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat
melakukan navigasi, berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi.
Multimedia sering digunakandalam dunia informatika. Selain dari
dunia informatika, multimedia juga diadopsi oleh dunia game dan juga
membuat website
4. 1lmu Pengetahuan Sosial
IImu pengetahuan sosial adalah integrasi anatara pelajaran
sosiologi, geografi, ekonomi, sejarah, antropologi dan lain sebagainya.
5. Pemahaman Belajar
Tingkat kemampuan yang mengharapkan seseorang mampu
memeahami arti atau konsep, situasi serta fakta yang diketahuinya,
dalam hal ini tidak hanya hafal secara verbalitas, tetapi memahami
konsep dari masalah atau fakta yang dipermasalahkan.

Sistematika Penulisan

Sistematika pembahasan dalam penelitian pengembangan ini terbagi
menjadi enam bab yang masing-masing bab memiliki sub bab tersendiri.
Bab Pertama mengemukakan uraian-uraian pendahuluan yakni latar

belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
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hipotesis penelitian, projeksi spesifikasi produk yang dikembangkan,
pentingnya penelitian dan pengembangan, asumsi dan keterbatasan
pengembangan, definisi istilah, orisinalitas penelitian dan sistematika

pembahasan.

Bab Kedua, berisi kajian pustaka yang membahas tentang kajian teori
yang terdiri dari pengembangan media pembelajaran, karakteristik llmu
Pengetahuan sosial (IPS), tinjauan materi Perubahan Lingkungan,

multimedia interaktif Autoplay, materi llmu Pengetahuan Sosial (IPS).

Bab Ketiga, berisi tentang metode pengembangan, model
pengembangan, prosedur pengembangan, uji coba produk, jenis data,

instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data.

Bab Keempat, berisi pemaparan hasil-hasil pengembangan yakni
deskripsi media pembelajaran hasil pengembangan dan penyajian data
yang diperoleh setelah melalui uji ahli isi mata pelajaran, uji ahli desain

pembelajaran, uji guru mata pelajaran IPA kelas IV dan uji coba lapangan.

Bab Kelima, berisi pembahasan tentang analisis pengembangan media
pembelajaran, analisis hasil validasi pengembangan media pembelajaran,
analisis tingkat kemenarikan media pembelajaran, dan analisis pengaruh

penggunaan media pembelajaran.

Bab Keenam, merupakan bagian akhir dari skripsi yang meliputi
kesimpulan hasil pengembangan media dan saran-saran yang berupa saran

pemanfaatan dan saran kepada Siswa,Guru dan Sekolah.
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Pada bagian akhir terdapat daftar pustaka yang digunakan untuk

rujukan teori dan lampiran-lampiran yang mendukung laporan.



BAB I1

KAJIAN PUSTAKA

Pada bab ini akan membahas tentang kajian teori dari pembelajaran ilmu

pengetahuan sosial SD/Ml,karakteristik pelajaran atau materi penjajahan belanda,

pengembangan media pembelajaran, pemahaman belajar..

A. PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

1. Hakikat Media Pembelajaran

a. Pengertian media pembelajaran

Kata media pengajaran terdiri dari kata “media” dan
“pengajaran”. Media atau medium berasal dari kata latin “Medius”
yang berarti “Tengah”. Degan demikian dapat diketahui bahwa
media adalah sesuatu yang menjadi perantara dengan yang lainnya.
Dalam bahasa Arab media berarti perantara (Washaail) atau
pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach
menyebutkan bahwa media jika dipahami dalam garis besar adalah
manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang
membuat siswa mampu mmeperoleh pengetahuan, keterampilan
atau sikap

Terkadang istilah media pendidikan sering diartikan
bergantian dengan istilah alat bantu atau media komunikasi.
Seperti yang dikemukakan oleh Gagne dan Briggs bahwa secara

implisit media pengajaran meliputi alat yang berupa fisik yang
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digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang terdiri
dari antara lain buku, tape recorder, kaset, video camera, grafi,
televisi, film, slide foto, gambar, dan komputer*

Dari beberapa definisi dan batasan tentang media pedidikan
dan pengajaran tersebut diatas dapat diketahui bahwa salah satu hal
yang mempengaruhi efektifitas proses belajar mengajar baik di
dalam kelas maupun di luar kelas adalah penggunaan media
pengajaran baik visual maupun oudio visual.

b. Fungsi dan manfaat media pembelajaran

Hamalik mengemukakan bahwa media pengajaran yang
digunakan sebagai alat bantu dalam peroses belajar mengajar
berfungsi untuk membangkitkan keinginan dan minat baru,
membangkitkan motivasi dan ransangan kegiatan belajar dan
bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap siswa. Dengan
demikian penggunaan media pengajaran dapat membawa manfaat
besar terhasap keberhasilan pelaksanaan kegiatan belajar mengajar
di kelas®.

Pentingnya media pengajaran juga dikemukakan oleh
Sudjana, bahwa dengan penggunaan media pengajaran dapat
mempertinggi proses belajar mengajar siswa dalam pengajaran
yang pada gilirannya diharapkan dpat mempertinggi hasil belajar
yang dicapainya. Penggunaan media pengajaran pada saat

terjadinya proses belajar mengajar dalam kelas diharapkan dapat

! Arsyad, media pembelajaran, (jakarta : rajawali pers, 2002)
2 Hamalik, Oemar, 1990, Pengembangan Kurikulum (Dasar — dasar dan Pengembangannya), CV.
Mardar Maju, Bandung.
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mempertinggi minat dan perhatian siswa dalam mengikuti proses
belajar mengajar yang sedang berlangsung. Hal tersebut dapat
mempertinggi motivasi siswa untuk mengikuti proses belajar
mengajar. Selain hal tersebut dengan penggunaan media
pengajaran maka siswa dapat melihat secara langsung, tidak hanya
dengan kata-kata sehingga diharapkan siswa dapat lebih mudah
memahami apa yang disampaikan oleh guru dalam kelas®.
Levie dan Lentz mengemukkan empat fungsi media
pengajaran khususnya media visual adalah
(1) Fungsi atensi yaitu menarik dan mengarahkan perhatian
siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pengajaran yang
berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan,
(2) Fungsi afektif yang dapat mengubah emosi dan sikap siswa,
(3) Fungsi kognitif yang memperlancar pencapaian tujuan
untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang
terkandung dalam gambar, dan
(4) Kompensatoris  yaitu  memberikan  konteks  untuk
memahami teks dan memabantu siswa yang lemah dalam
membaca dan mengorganisasikan informasi®.
Dari keempat fungsi tersebut, maka dapat diketahui bahwa
sesungguhnya penggunaan media pengajaran dapat meningkatkan
kualitas hasil belajar mengajar yang diperoleh oleh siswa karena

ketiga komponen kognitif, afektif dan psikomotorik dalam proses

® Nana Sudjana, dasar — dasar proses belajar mengajar, (Bandung : Sinar Baru Algesindo, 2002)
* Arsyad, media pembelajaran, (jakarta : rajawali pers, 2002)
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belajar mengajar dapat dipacu. Hal tersebut daat mempertinggi
hasil dan prestasi belajar siswa dan sekaligus dapat mendukung
dan mendorong siswa yang memeiliki kemampuan yang terbatas
dalam menerima informasi dan pesan dalam proses belajar
mengajar yang berlansung. Efektifitas penggunaan media terhadap
proses belajar bengajar tersebut terjadi karena dalam proses
pengugunaannya siswa dilibatkan tidak hanya dalam benak
ataupun mentalnya saja akan tetapi dapat memperhatikan merapa
dan menyaksikan secara langung informasi yang disampaikan
dalam proses belajar mengajar tersebut.
c. Jenis-jenis media pengajaran

Terdapat beberapa jenis media pengajaran yang biasa
digunakan dalam proses pengajaran yaitu media foto, grafik, globe,
atlas, film dan sebagainya. Jenis media pegajaran yang sering
digunakan dalam kegiatan pembelajaran adalah: (1) media Grafis
seperti gambar, foto, grafik, bagan atau diagram, poster, kartun,
komik dan sebagainya, (2) media tiga dimensi yaitu model padat,
model penampang, model susun, model kerja, mock up, diorama,
(3) media proyeksi seperti slide, film strips, film, OHP dan (4)
penggunaan lingkungan sebagai media (Sudjana, 2002).

Media tersebut baik media grafis, media tiga dimensi,
media proyeksi dan lingkungan dapat digunakan dalam proses
belajar mengajar.

d. Kriteria dalam memilih media pengajaran
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Fungsi media pengajaran sebagai alat bantu untuk dapat
meningkatkan dan mempertinggi hasil belajar siswa harus
didukung oleh ketepatan seorang guru dalam memeilih media yang
akan dipergunakan dalam suatu kegiatan proses belajar mengajar.
Oleh karena itu seorang guru sebelum memilih media pengajaran
tertentu harus menegetahui betul materi yang akan diajarkan,
metode yang dipilih, kemudian menentukan jenis alat bantu atau
media pengjaran yang akan digunakan. Secara khusus beberapa hal
yang perlu diperhatikan guru dalam menggunakan media
pengajaran untuk mempertingi kualitas pengajaran adalah:

1. Guru perlu memiliki pemahaman media pengajaran antara lain
jenis dan manfaat media pengajaran, kriteria memilih dan
menggunakan media pengajaran,menggunakan media sebagai
alat bantu mengajar dan tindak lanjut penggunaan media dalam
proses belajar siswa.

2. Guru terampil menggunakan dan membuat media pengajaran
sederhana untuk keperluan pengajaran terutama media dua
dimensi atau gambar atau foto serta penggunaan media
proyeksi.

3. Keefektifan dalam menilai penggunaan media dalam proses
pengajaran.

Nana Sudjana menjelaskan beberapa kriteria dalam
memilih  media untuk kepentingan pengajaran vyaitu; (1)

Ketepatannya dengan tujuan pengajaran, (2) dukungannya terhadap
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isi bahan pelajaran, (3) kemudahan memperoleh media, (4)
keterampilan guru menggunakannya, (5) tersedia waktu untuk
menggunakannya, dan (6) sesuai dengan taraf pikir siswa".
Berdasarkan penjelasan tersebut di atas dapat diketahui
bahwa pemilihan media pengajaran harus memperhatikan beberapa
pertimbangan diantaranya adalah ketepatan dengan tujuan
pengajaran. Hal tersebut berarti bahwa media pengajaran yang
dipilih harus didasarkan atas tujuan-tujuan instruksional yang telah
ditetapkan oleh guru sebelumnya. Selain itu juga media pengajaran
yang telah dipilih harus disesuaikan engan si bhan atau materi
pengajaran yang akan disampaikan. Dengan demikian bahan
pengajaran yang disampaikan harus diklasifikasikan dan
disesuaikan dengan media yang dipilih bedasarkan sifat bahan
pelajaran apakah fakta, konsep atau generalisasi yang memerlukan
bantuan media untuk dapat dipahami dengan mudah oleh siswa.
Selain  beberapa hal tersebut, juga vyang perlu
dipertimbangkan seorang guru dalam memilih media pengajaran
adalah kemampuan guru itu sendiri menggunakan media
pengajaran yang dipilihnya. Apapun jenis media yang dipilih harus
disesuaikan dengan kemampuan guru untuk menggunakan media
tersebut. Dan selain itu juga harus disesuaiakn dengan kemampuan
berfikir siswa sehingga makna yang terkandung didalamnya dapat

dipahami dengan mudah oleh siswa.

® Nana Sudjana, dasar — dasar proses belajar mengajar, (Bandung : Sinar Baru Algesindo, 2002)
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jadi dalam mempelajari Hakikat Media Pembelajaran,
Selain kriteria tersebut di atas Arsyad (2002) mengemukakan
bahwa kriteria memilih media pengajaran juga harus
mempertimbangkan beberapa hal yaitu: media tersebut praktis,
luwes dan bertahan serta memiliki mutu tekhnis. Media yang
digunakan dlam proses belajar mengajajar haruslah memiliki
kualitas dan mutu yang baik meskipun media tersebut adalah
merupakan hasil karya guru sendir, nilainya tidak mahal, sederhana
dan seterusnya. Karena dalam pemilihan media pengajaran tidak
perlu dipaksakan, karena media pengajaran yang mahal dan
memebutuhkan waktu lama dalam pembuatannya belum tentu
menajdi jaminan sebagai media pengajaran yang terbaik. Media
yang diilih seharusya dapat bersifat fleksibel dan dapat digunakan
dimana-mana dengan peralatan yang tersedia disekitar Kita.
2. Pengembangan media pembelajaran
a. Media Berbasis Visual
Visualisasi pesan, informasi, atau konsep yang ingin di
sampaikan kepada siswa dapat dikembangkan dalam berbagai
bentuk, seperti foto, gambar/illustrasi, sketsa/gambar garis.
Grafik, bagan, chart, dan gabungan dari dua bentuk atau lebih.
Unsur-unsur visual yang harus dipertimbangkan menurut® :
b. Kesederhanaan.

c. Keterpaduan.

® Kustandi dan sutjipto, Media Pembelajaran, (Manual dan Digital : Ghalia Indonesia,2011), HIm
104
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d. Penekanan.
e. Kesimbangan.
f. Bentuk.
g. Garis.
h. Tekstur
I. Warna.
3. Media Berbasis Komputer
Kemajuan media komputer memberikan beberapa kelebihan
untuk kegiatan produksi audio visual. Pada tahun-tahun belakangan
komputer mendapat perhatian besar karena kemampuannya yang dapat
digunakan dalam bidang kegiatan pembelajaran. Ditambah dengan
teknologi jaringan dan internet, komputer seakan menjadi primadona
dalam kegiatan pembelajaran.
Pemakaian ~Komputer dalam  Kegiatan Pembelajaran

mempunyai tujuan yaitu :

a. Untuk Tujuan Kogpnitif
Komputer dapat mengajarkan konsep-konsep aturan,
prinsip, langkah-langkah, proses, dan kalkulasi yang kompleks.
Komputer juga dapat menjelaskan konsep tersebut dengan dengan
sederhana dengan penggabungan visual dan audio Yyang
dianimasikan. Sehingga cocok untuk kegiatan pembelajaran
mandiri.

b. Untuk Tujuan Psikomotor
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Dengan bentuk pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
games & simulasi sangat bagus digunakan untuk menciptakan
kondisi dunia kerja. Beberapa contoh program antara lain; simulasi
pendaratan pesawat, simulasi perang dalam medan yang paling
berat dan sebagainya.

c. Untuk Tujuan Afektif

Bila program didesain secara tepat dengan memberikan
potongan clip suara atau video yang isinya menggugah perasaan,
pembelajaran sikap/afektif pun dapat dilakukan mengunakan media

komputer’

4. Media Pembelajaran Berbasis Edutainment

Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar-mengajar
dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, dan rangsangan
kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi
pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran
dan penyampaian pesan dan isi pelajaran.

Sejalan dengan perkembangan teknologi, komputer dapat
digunakan sebagai alat bantu pembelajaran. Komputer sebagai media
pembelajaran pemanfaatannya meliputi penyaji informasi, simulasi,
latihan, dan permainan belajar.

Media pembelajaran yang sekiranya sesuai dengan era

teknologi informasi adalah media berbasis edutainment yang

" 1bid
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menggabungkan prinsip hiburan dengan pendidikan. Harapannya,
dengan adanya unsur hiburan, media berbasis edutainment akan lebih
disukai siswa dibanding software pembelajaran biasa.

Edutainment dirancang khusus untuk tujuan pendidikan yang
penyajiannya diramu dengan unsur-unsur hiburan sesuai dengan
materinya. Masuknya komputer dalam proses belajar mengajar dapat
menciptakan suasana yang menyenangkan karena siswa dapat
mengatur kecepatan belajar sesuai dengan kemampuannya. Gambar
dan suara yang muncul membuat siswa tidak cepat bosan, sebaliknya
justru merangsang untuk mengetahui lebih jauh lagi.

Media yang mampu berperan sebagai tutor maupun
ensiklopedia, akan menyediakan informasi dan umpan balik kepada
siswa secara cepat. Siswa tidak hanya duduk dan mendengarkan secara
pasif. Mereka harus berpikir, dan merespon. Akan tetapi media yang
berbasis edutainment tidak menutup kemungkinan untuk didesain bagi
siswa yang kurang aktif di kelas yaitu dengan memberikan simulasi
yang bermakna serta interaktivitas media yang baik.

Media maupun program yang mengajarkan konsep abstrak
akan sangat mendukung proses belajar mengajar. Penerapan persamaan
linear satu variabel di buku maupun yang diajarkan guru di kelas akan
terasa lebih konkret. Melalui program ini siswa diharapkan dapat
membuat persamaan sendiri dan menetapkan variabel yang digunakan
sehingga muncullah penyelesaian dari persamaan yang dibuat oleh

siswa tersebut. Siswa juga bisa memilih materi yang akan dipelajari
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dan melewati materi yang sudah dikuasi sehingga mereka tidak jenuh
dengan materi yang mereka rasa mudah. Dengan cara belajar yang
demikian, siswa akan mampu mengontrol pembelajaran mereka
sendiri.

Dalam pengembangannya, media yang berbasis edutainment
diharapkan sesuai dengan karakteristik siswa seperti tingkat
kepandaian, kematangan, serta penguasaan materi prasyarat sehingga
mampu mengantarkan siswa untuk menguasai kompetensi-kompetensi
dasar.

Media berbasis edutaintment yang dibuat diharapkan mampu
meningkatkan kemampuan siswa belajar mandiri dan memecahkan
masalah. Di dalam penggunaan media ini, siswa dapat menentukan
sendiri apa yang hendak dilakukan. Dengan demikian siswa akan
belajar menganalisis, melihat permasalahan dan menemukan alternatif
yang merupakan langkah pemecahan masalah. Adanya pengambilan
tindakan tersebut, kemampuan siswa untuk memecahkan masalah akan

meningkat®.

B. HAKIKAT ILMU PENGETAHUAN SOSIAL (IPS)

1. Karakteristik IPS

Menurut Sapriya , mengemukakan bahwa: “Salah satu
karakteristik social studies adalah bersifat dinamis, artinya selalu

berubah sesuai dengan tingkat perkembangan masyarakat”. Perubahan

® Ibid
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dapat dalam aspek materi, pendekatan, bahkan tujuan sesuai dengan

tingkat perkembangan masyarakat®.

Ada beberapa karakteristik pembelajaran IPS yang dikaji
bersama ciri dan sifat pembelajaran IPS menurut A Kosasih Djahiri
adalah sebagi berikut:

a) IPS berusaha mempertautkan teori ilmu dengan fakta atau
sebaliknya (menelaah fakta dari segi ilmu).

b) Penelaahan dan pembahasan IPS tidak hanya dari satu bidang
disiplin ilmu saja melainkan bersifat komrehensif (meluas) dari
berbagai ilmu sosial dan lainnya sehingga berbagai konsep ilmu
secara terintegrasi terpadu digunakan untuk menelaah satu
masalah/tema/topik.

c) Mengutamakan peran aktif siswa melalui proses belajar inquiri
agar siswa mampu mengembangkan berfikir kritis, rasional dan
analitis.

d) Program pembelajaran disusun dengan meningkatkan atau
menghubungkan bahan-bahan dari berbagai disiplin ilmu sosial
dan lainnya dengan kehidupan nyata di masyarakat, pengalaman,
permasalahan, kebutuhan dan memproyeksikannya kepada
kehidupan di masa yang akan datang baik dari lingkungan fisik
maupun budayanya.

e) IPS dihadapkan pada konsep dan kehidupan sosial yang sangat

labil (mudah berubah) sehingga titik berat pembelajaran adalah

% Nana Sudjana, dasar — dasar proses belajar mengajar, (Bandung : Sinar Baru Algesindo, 2002)
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proses internalisasi secara mantap dan aktif pada diri siswa agar
memiliki kebiasaan dan kemahiran untuk menelaah permasalahan
kehidupan nyata pada masyarakat.

IPS mengutamakan hal-hal arti dan penghayatan hubungan antar
manusia yang bersifat manusiawi.

Pembelajaran IPS tidak hanya mengutamakan pengetahuan semata
juga nilai dan keterampilannya.

Pembelajaran IPS berusaha untuk memuaskan setiap siswa yang
berbeda melalui program dalam arti memperhatikan minat siswa
dan masalah-masalah kemasyarakatan yang dekat dengan
kehidupannya.

Dalam pengembangan program pembelajaran IPS senantiasa
melaksanakan prinsip-prinsip, karakteristik (sifat dasar) dan
pendekatan-pendekatan yang terjadi ciri IPS itu sendiri°.

Dapat disimpulkan bahwa karakteristik pembelajaran IPS

adalah bersifat dinamis, artinya selalu berubah sesuai dengan tingkat

perkembangan masyarakat. Perubahan dapat dalam aspek materi,

pendekatan, bahkan tujuan sesuai dengan tingkat perkembangan

masyarakat.

. Pembelajaran IPS di Ml

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses

komunikasi transaksional yang bersifat timbal balik, baik antara guru

% 1bid
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dengan siswa, maupun antara siswa dengan siswa, untuk mencapai
tujuan yang telah ditetapkan. Komunikasi transaksional adalah bantuk
komunikasi yang dapat diterima, dipahami, dan disepakati oleh pihak-
pihak yang terkait dalam proses pembelajaran®*.

Guru menempati posisi kunci dan strategis dalam menciptakan
suasana belajar yang kondusif dan menyenangkan untuk mengarahkan
siswa agar dapat mencapai tujuan secara optimal. Untuk itu guru harus
mampu menempatkan dirinya sebagai diseminator, informator,
transmitter, transformator, organizer, fasilitator, motivator dan
evaluator bagi terciptanya proses pembelajaran siswa yang dinamis
dan inovatif.

Pembelajaran pada hakikatnya adalah proses sebab akibat.
Guru sebagai pengajar merupakan penyebab utama terjadinya proses
pembelajaran siswa, meskipun tidak semua perbuatan belajar siswa
merupakan akibat guru yang mengajar. Oleh sebab itu guru sebagai
figur sentral, harus mampu menetapkan strategi pembelajaran yang
tepat sehingga dapat mendorong terjadinya perbuatan belajar siswa
yang aktif, produktif, dan efisien.

Siswa sebagai peserta didik merupakan subjek utama dalam
proses pembelajaran. Keberhasilan pencapaian tujuan banyak
tergantung kepada kesiapan dan cara belajar yang dilakukan siswa.
Cara belajar ini dapat dilakukan dalam bentuk kelompok (klasikal)

ataupun perorangan (individual). Oleh karena itu, guru dalam mengajar

1 Autor : Sarichan, Tanggal pengaksesan : 5 maret 2015
Diarisarichan.blogspot.com/2014/03/hakikat-dan-tujuan-pembelajaran-ips-di.html
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harus memperhatikan kesiapan, tingkat kematangan, dan cara belajar
siswa.

Pembelajaran adalah membelajarkan siswa menggunakan asas
pendidikan maupun teori belajar merupakan penentu utama
keberhasilan pendidikan. Pembelajaran merupakan proses komunikasi
dua arah, mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik,
sedangakan belajar dilakukan oleh peserta didik atau murid.

Pembelajaran juga dapat didefinisikan sebagai suatu sistem
atau proses yang membelajarkan subjek didik atau pembelajaran yang
direncanakan atau diesain, dilaksanakan dan dievaluasi secara
sistematis agar subjek didik atau pembelajaran dapat mencapai tujuan
dan efisien.

Pembelajaran dapat dipandang dari dua sudut, pertama
pembelajaran dipandang sebagai suatu sistem, pembelajaran terdiri
dari sejumlah komponen yang terorganisasi antara lain, tujuan
pembelajaran, materi pembelajaran, strategi dan metode pembelajaran,
media pembelajaran atau alat peraga, pengorganisasian kelas, evaluasi
pembelajaran dan tindak lanjut pembelajaran remedial dan pengayaan.

Kedua, pembelajaran dipandang sebagai suatu proses, maka
pembelajaran merupakan rangkaian upaya atau kegiatan guru dalam
rangka membuat siswa belajar. Proses tersebut meliputi;

Persiapan, dimulai dari merencanakan program, pengajaran tahunan,
semester, dan penyusunan persiapan mengajar (lessonplan) berikut

penyiapan perangkat kelengkapannya, antara lain berupa alat peraga
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dan alat-alat evaluasi. Persiapan pembelajaran ini juga mencakup
kegiatan guru untuk membaca buku-buku atau media cetak lainnya.
Yang akan disajikannya kepada para siswa dan mengecek jumlah dan
keberfungsian alat peraga yanga akan digunakan.

b) Melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan mengacu pada persiapan
pembelajaran yang telah dibuatnya. Pada tahap pembelajaran ini,
struktur dan situasi pembelajaran yang diwujudkan guru akan banyak
dipengaruhi oleh pendekatan atau strategi dan metode-metode
pembelajaran yang telah dipilih dan dirancang penerapannya, serta
filosofi dan komitmen guru, persepsi dan sikapnya terhadap sisiwa.

¢) Menindaklanjuti pemblajaran yang telah dikelolanya. Kegiatan pasca
pembeljaran ini dapat dibentuk anrichmen (pengayaan), dapat pula
berupa pemberian layanan remedial teaching bagi siswa yang
berkesulitan balajar.

Pembelajaran menurut Dimyati dan Mudjiono adalah kegiatan guru
secara terprogram dalam desain intruksional, untuk membuat siswa belajar
secara aktif, yang menekankan pada penyediaan sumber belajar. UUSPN
No. 20 tahun 2003 menyatakan pembelajaran adalah proses interaksi
peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan
belajar. pembelajaran sebagai proses belajar yang dibangun oleh guru
untuk mengembangkan kreatifitas berfikir yang dapat meningkatkan
kemampuan berfikir siswa, serta dapat meningkatkan kemampuan
mengkonstruksi  pengetahuan baru sebagai upaya meningkatkan

pengiasaan yuang baik terhadap materi pelajaran.
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Tujuan Pembelajaran IPS di Ml

Tujuan mata pelajaran IPS di sekolah dasar dari kelas satu
sampai kelas enam dirumuskan dalam sejumlah kompetensi yang harus
dikuasai. Tujuan tersebut, diajabarkan dalam Standar kompetensi
lulusan mata pelajaran IImu Pengetahuan Sosial Sekolah Dasar (SD)
atau Madrasah Ibtidaiyah (MI) yang meliputi:
Memahami identitas diri dan keluarga, serta mewujudkan sikap saling
menghormati dalam kemajemukan keluarga.
Mendeskripsikan kedudukan dan peran anggota dalam keluarga dan
lingkungan tetangga, serta kerja sama diantara keduanya.
Memahami sejarah, kenampakan alam, dan keragaman suku bangsa di
lingkungan kabupaten/kota dan provinsi.
Mengenai sumber daya alam, kegiatan ekonomi, dan kemajemukan
teknologi di lingkungan kabupaten/kota dan provinsi.
Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah nasional,
keragaman suku bangsa serta kegiatan ekonomi di Indonesia.
Menghargai peranan tokoh pejuang dalam mempersiapkan dan
mempertahankan kemerdekaan Indonesia.
Memahami perkembangan wilayah Indonesia, keadaan sosial negara
di Asia Tenggara serta benua-benua.
Mengenal gejala (peristiwa) alam yang terjadi di Indonesia dan negara
tetangga, serta dapat melakukan tindakan dalam menghadapi bencana
alam.

Memahami peranan Indonesia di era global.
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Tujuan utama Illmu Pengetahuan Sosial ialah  untuk
mengembangkan potensi peserta didik agar peka terhadap masalah sosial
yang terjadi di masyarakat, memiliki sikap mental positif terhadap
perbaikan segala ketimpangan yang terjadi, dan terampil mengatasi setiap
masalah yang terjadi sehari-hari baik yang menimpa dirinya sendiri
maupun yang menimpa masyarakat. Tujuan tersebut dapat dicapai
manakala program-program pelajaran IPS di sekolah diorganisasikan
secara baik. Dari rumusan tujuan tersebut dapat dirinci sebagai berikut:

a) Memiliki kesadaran dan kepedulian terhadap masyarakat atau
lingkungannya, melalui pemahaman terhadap nilai-nilai sejarah dan
kebudayaan mastarakat.

b) Mengetahui dan memahami konsep dasar dan mampu menggunakan
metode yang diadaptasi dari ilmu-ilmu sosial yang kemudian dapat
digunakan untuk memecahkan masalah-masalah sosial.

c¢) Mampu menggunakan model-model dan proses berpikir serta
membuat keputusan untuk menyelesaikan isu dan masalah yang
berkembang di masyarakat.

d) Menaruh perhatian terhadap isu-isu dan masalah-masalah sosial, serta
mampu membuat analisis yang kritis, selanjutnya mampu mengambil
tindakan yang tepat.

e) Mampu mengembangkan berbagai potensi sehingga mampu
membangun diri sendiri agar survive yang kemudian bertanggung

jawab membangun masyarakat.
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Menurut Noman Sumantri bahwa tujuan Pendidikan IPS pada
tingkat sekolah adalah:

a) Menekankan tumbuhnya nilai kewarganegaraan, moral, ideologi
negara dan agama.
b) Menekankan pada isi dan metode berfikir ilmuwan.

Tujuan pembelajaran juga merupakan rumusan perilaku yang telah
ditetapkan sebelumnya agar tampak pada diri siswa sebagai akibat dari
perbuatan belajar yang telah dilakukan.Menurut Bloom, dkk; tujuan
pembelajaran dapat dipilah menjadi tujuan yang bersifat kognitif
(pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotorik (keterampilan).Derajat
pencapaian tujuan pembelajaran ini  merupakan indikator kualitas
pencapaian tujuan dan hasil perbuatan belajar siswa.

Selain itu tujuan pembelajaran adalah kemampuan (kompetensi)
atau ketrampilan yang diharapkan dapat dimiliki oleh siswa setelah
mereka melakukan proses pembelajaran tertentu. Tujuan belajar juga biasa
diistilahkan dengan indikator hasil belajar. Artinya, apa hasil yang
diperoleh siswa setelah mereka mengikuti proses pembelajaran.

Ada 3 kajian utama berkenaan dengan dimensi tujuan
pembelajaran IPS di SD, yaitu:

1. Pengembangan Kemampuan Berpikir Siswa
Pengembangan kemampuan intelektual adalah pengembangan
kemampuan siswa dalam berpikir tentang ilmu-ilmu sosial dan
masalah-masalah kemasyarakatan. Udin S. Winataputra

mengemukakan bahwa dimensi intelektual merujuk pada ranah
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kognitif terutama yang berkenaan dengan proses berpikir atau
pembelajaran yang menyangkut proses kognitif bertaraf tinggi dari
mulai kemampuan pemahaman sampai evaluasi*?. S. Hamid Hasan
menambahkan bahwa pada proses berpikir mencakup pula kemampuan
dalam mencari informasi, mengolah informasi dan
mengkomunikasikan temuan®2,
Pengembangan Nilai dan Etika Sosial

S. Hamid Hasan mengartikan nilai sebagai sesuatu yang
menjadi Kriteria suatu tindakan, pendapat atau hasil kerja itu bagus/
positif atau tidak bagus/ negatif. Franz VVon Magnis menyatakan bahwa
etika adalah penyelidikan filsafat tentang bidang moral, ialah bidang
yang mengenai kewajiban-kewajiban manusia serta tentang yang baik
dan yang buruk™.
Pengembangan Tanggung Jawab dan Partisipasi Sosial

Dimensi yang ketiga dalam pembelajaran IPS adalah
mengembangkan tanggung jawab dan partisipasi sosial yakni yang
mengembangkan tujuan IPS dalam membentuk warga negara yang
baik, ialah warga negara yang berpartisipasi aktif dalam kehidupan

bermasyarakat.

2 Udin S. Winataputra, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta : Departemen Pendidikan dan
Kebudayaan , 1998 )

33, Hamid Hasan, Pendidikan Sosial. (Bandung : Departemen Pendidikan dan Kebudayaan.
Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi, 1995)

" ibid
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C. PEMBELAJARAN BERBASIS MULTIMEDIA

1. Pengertian Multimedia

Multimedia adalah media yang menggabungkan dua unsur
atau lebih media yang terdiri dari teks, grafis, gambar, foto, audio,
video dan animasi secara terintegrasi. Multimedia terbagi menjadi dua
kategori, yaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif.

Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan
oleh penguna. Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan),
contohnya: TV dan film.

Menurut Rosch Multimedia dapat diartikan sebagai kombinasi
dari komputer dan video. Kombinasi dari paling sedikit dua media
input atau output. Media ini dapat berupa audio (suara, musik),
animasi, video, teks, grafik dan gambar. *°

Hofstetter mengatakan,  multimedia adalah pemanfaatan
komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio,
gambar bergerak ( video dan animasi ) dengan menggabungkan link
dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi,
berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi, menggabungkan link dan
tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi,
berkreasi dan berkomunikasi. '°

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi

dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna,

15 Suyanto, Analisis dan Desain Aplikasi Multimedia untuk Pemasaran, Andi Offset Yogyakarta

2004

% Turban, dkk, Aplikasi Multimedia Interaktif, (Yogyakarta: Paradigma,2002)
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sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses
selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah: multimedia
pembelajaran interaktif, aplikasi game, dll. Sedangkan pembelajaran
diartikan sebagai proses penciptaan lingkungan yang memungkinkan
terjadinya proses belajar.

Jadi dalam pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa
belajar. Belajar dalam pengertian aktifitas mental siswa dalam
berinteraksi dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan
perilaku yang bersifat relatif konstan.

2. Multimedia autoplay

Secara sederhama multimedia diartikan lebih dari satu media.
Arti multimedia yang umumnya dikenal adalah berbagai macam
kombinasi grafis, teks, suara, video, dan animasi. Penggabungan ini
merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama menampilkan

informasi, pesan, atau isi pelajaran.

Konsep penggabungan ini dengan sendirinya memerlukan
beberapa jenis peralatan perangkat keras yang masing-masing tetap
menjalankan fungsi utamanya sebagaimana biasanya, dan komputer
merupakan pengendali seluruh peralatan itu.

Multimedia bertujuan untuk menyajikan informasi dalam
bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah dimengerti, dan jelas.
Multimedia merupakan gabungan antara berbagai media (format file)
yang berupa teks, suara, foto atau gambar, seni grafis, animasi, dan

elemen video yang dikemas menjadi file digital yang memiliki link
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dan tool, digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik atau
pengguna dengan berbantuan komputer. *’

Multimedia merupakan gabungan antara berbagai media
(format file) yang berupa teks, suara, foto atau gambar, seni grafis,
animasi, dan elemen video yang dikemas menjadi file digital yang
memiliki link dan tool, digunakan untuk menyampaikan pesan kepada
publik atau pengguna dengan berbantuan komputer.

Sedangkan autoplay merupakan suatu program aplikasi
komputer atau perangkat lunak (software) yang mana untuk
membuatnya dengan mengintegrasikan berbagai tipe media misalnya
gambar, suara, video, teks dan flash kedalam presentasi yang dibuat .
Perangkat lunak autoplay dapat digunakan untuk :

1) Pengembangan aplikasi multimedia

2) Aplikasi computer based training (CBT)

3) Presentasi

4) CD business cards, dll.

Jadi multimedia autoplay adalah suatu program pembenatu
bagi seseorang baik itu guru maupun seorang pelajara sekalipun.
Media ini dapat menunjang pembelajaran mereka digunakan dalam
pelajaran atau presentasi.

3. Pembelajaran Multimedia
Computer Technology Research (CTR) menyatakan bahwa

20% manusia menyerap apa yang mereka lihat, 30% apa yang mereka

7 Azhar Arsyad, Media Pengajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2000), him 169
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dengar, 50% apa yang mereka lihat dan dengar, dan 80% apa yang
mereka lihat, dengar, dan lakukan saat itu. Maka dari itu multimedia
menjadi sangat efektif dalam pembelajaran. Multimedia juga akan
membantu menyebarkan informasi kepada jutaan orang yang bahkan
tidak memiliki komputer dan tidak mengerti komputer.

Multimedia yang dirancang dengan baik membantu siswa
membangun model mental yang lebih akurat dan efektif daripada yang
mereka lakukan dari teks saja.

Dengan multimedia, kita mengintegrasikan objek media
seperti teks, grafik, video, animasi, dan suara untuk mewakili dan
menyampaikan informasi.

Proyek berbasis multimedia pembelajaran adalah metode
pengajaran dimana siswa memperoleh pengetahuan dan keterampilan
baru dalam perjalanan merancang, merencanakan, dan memproduksi
produk multimedia.

Produk multimedia berbasis presentasi, seperti slide show
terkomputerisasi, sebuah situs Web, atau video. Presentasi ini akan
mencakup bukti bahwa siswa sudah menguasai konsep-konsep kunci
dan proses yang dibutuhkan untuk mengajar dan akan menjadi sumber
kebanggaan yang besar bagi mereka.

Media dalam pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat bantu
untuk memperjelas pesan yang disampaikan guru. Media juga
berfungsi untuk pembelajaran individual dimana kedudukan media

sepenuhnya melayani kebutuhan belajar siswa (pola bermedia).
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Beberapa bentuk penggunaan komputer media yang dapat digunakan

dalam pembelajaran®®.

18 Nama : yossie, Tanggal pengaksesan : 6 maret 2015
https://yossiekudotcom.wordpress.com/2011/09/27/pembelajran-berbasis-multimedia/



A

BAB |11

METODE PENELITIAN

Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SDI Al-Fagih Baran Sukoanyar
Pakis malang yang terletak di Desa Baran Dusun Sukoanyar Kecamatan Pakis
Kabupaten Malang yaitu pada siswa kelas IV A. Alasan peneliti memilih
tempat ini adalah karena masih belum adanya penelitian mengenai
pengembangan media pemebelajaran mata pelajaran IPS, dan juga mesih
sedikitnya media pembelajaran di sekolah tersebut/ sedangkan waktu

pelaksaan penelitian akan disesuaikan dengan jam pelajaran IPS di kelas V.

. Pendekatan dan Jenis penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan penelitian Research and
Development (R&D). Metode penelitian Research and Development yang
selanjutnya akan disingkat menjadi R&D adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut.

Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras
(hardware), seperti buku, alat tulis, dan alat pembelajaran lainnya. Akan
tetapi, dapat pula dalam bentuk perangkat lunak (software).

Dalam pelaksanaan R&D, ada beberapa metode yang digunakan yaitu
metode deskriptif, evaluatif dan eksperimental. Metode penelitian deskriptif
digunakan dalam penelitian awal untuk menghimpun data tentang kondisi

yang ada. Metode evaluatif digunakan untuk mengevaluasi proses ujicoba

! Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R & D, (Bandung: Alfabeta, 2012), HIm.

297
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pengembangan suatu produk. Dan metode eksperimen digunakan untuk
menguji keampuhan dari produk yang dihasilkan.
C. Prosedur Pengembangan
Adapun pengembangan ini dilakukan menurut dengan prosedur yang
dituangkan dalam sebuah bagan seperti berikut :

Skema prosedur pengembangan R&D dapat dilihat pada gambar di bawah ini.?

Potensi dan Masalah
e Kekurangan media pembelajaran

yang digunakan oleh guru
e Kuranya kefahaman |:>

Pengumpulan Data
Data sekolah
Kekurang fahaman subyek

4

Validasi Produk .
[ Desain Produk

e Validasi isi

. ] e Pembuatan media oleh
e Validasi desain ..
peneliti

e Validasi guru mapel

4
[ Revisi Desain } |:>

Uji coba Produk
e Ujicoba produk 1 (setelah

pretest)
Uji coba Pemakaian @
e Ujicoba produk 2 (sebelum <:| [ Revisi Produk ]
postest)

1l
[ Revisi Produk ] |:>

Produk Masal
e Tidak bhisa
dilakukan karena

2 Walter Dick and Lou Carey, The Systematic Design of Instruction,( USA, 1978) Him 8-11
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Berdasarkan model penelitian yang dikenalkan oleh Walter Dick and
Lou Carey, maka prosedur penelitian dalam penelitian R&D ini mengikuti
langkah langkah yang diinstruksikan sebagai berikut :
1. Potensi Masalah

Pada langkah pertama yang dilakukan adalah mengenal potensi
dari siswa kelas V di SDI AL-FAQIH Sukoanyar. Pada tahap ini peneliti
mengidentifikasi tujuan pembelajaran IPS di SD/MI. setelah itu peneliti
dapat menganallisis kebutuhan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran
tersebut,

Untuk mendapatkan tentang karakteristik pembalajaran IPS SD/MI
dan kualifikasi kemampuan yang diharapkan dan dapat dimiliki oleh
sisawa setelaah mengikuti pelajaran IPS materi Penjajahan Belanda kelas
5 semester 2, maka perlu dikaji Peraturan Menteri Pendidikan Nasional
(Permendiknas) No. 22 tahun 2006 tentang standar isi yang beriisi tentang
Standar Kompetensi Dasar SD/MI
1) Tujuan

Mata pelajaran IPS bertujuan agar peserta didik memiliki
kemampuan sebagai berikut :
a. Memahami identitas diri dan keluarga, serta mewujudkan sikap
saling menghormati dalam kemajemukan keluarga.
b. Mendeskripsikan kedudukan dan peran anggota dalam keluarga
dan lingkungan tetangga, serta kerja sama diantara keduanya.
c. Memahami sejarah, kenampakan alam, dan keragaman suku

bangsa di lingkungan kabupaten/kota dan provinsi.
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. Mengenai sumber daya alam, kegiatan ekonomi, dan kemajemukan

teknologi di lingkungan kabupaten/kota dan provinsi.

. Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah nasional,
keragaman suku bangsa serta kegiatan ekonomi di Indonesia.

Menghargai peranan tokoh pejuang dalam mempersiapkan dan
mempertahankan kemerdekaan Indonesia.

. Memahami perkembangan wilayah Indonesia, keadaan sosial

negara di Asia Tenggara serta benua-benua.

. Mengenal gejala (peristiwa) alam yang terjadi di Indonesia dan
negara tetangga, serta dapat melakukan tindakan dalam
menghadapi bencana alam.

Memahami peranan Indonesia di era global.

1) Ruang Lingkup

Mata pelajaran pada satuan SD/MI meliputi aspek — aspek
sebagai berikut :
i. Materi — materi / ilmu — ilmu yang bersentuhan dengan
masyarakat.
ii. Gejala, Masalah dan PereSstiwa sosial tentang
kehidupan masyarakat.
2) Standar Kompetensi dan Kompetensi dasar IPS SD/MI kelas 5

Semester |1

Tabel 3.1 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar
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Standar Kompetensi

Kompetensi Dasar

2. Menghargai peranan

tokoh  pejuang dan
masyarakat dalam
mempersiapkan dan

mempertahankan

kemerdekaan Indonesia

2.1.Mendeskripsikan perjuangan para to-
Koh pejuang pada pada penjajah
Belanda dan Jepang

2.2.Menghargai jasa dan peranan tokoh
perjuangan dalam mem-persiapkan
kemerdekaan Indonesia

2.3.Menghargai jasa dan peranan tokoh
perjuangan dalam mem-
proklamasikan kemerdekaan
Indonesia

2.4.Menghargai perjuangan para tokoh
dalam mem-pertahankan kemerdeka-
an

Potensi adalah segala sesuatu yang didayagunakan akan memiliki

nilai tambah. Sedangkan masalah adalah penyimpangan anatara yang

diharapkan dengan yang terjadi®

Suatu potensi yang ada oada sutu sekolah, khususnya kelas apabila

tidak dapat mendayagunakannya maka akan menimbulkan suatu masalah.

Dalam penelitian ini misalnya, potensi dari kelas V SDI AL-FAQIH

Sukoanyar Pakis Malang dinilai cukup baik. Hal ini ditemukan ooleh

peneliti karena melihat penunjang dari pembeljaran cukup lengkap hanya

saja daya tangkap dan semangat belajar siswa terhadap sutu pelajaran

menjadi pengahambat pemahaman meraka terhadap suatu pelajaran,

¥ Sugiono, op.cit, hal.409 dan 410
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1. Mengumpulkan informasi

Setelah potensi dan masalah dalam suatu kelas dapat ditemukan,
selanjutnya peneliti mengumpulkan berbagai informasi yang dapat
digunaka sebagai bahan perencanaan produk tertentu yang diharapkan
dapat mengatasi masalah tersebut.

Peneliti melakukan pengamatan dalam pembelajaran bangun datar
dikelas V, dari sana peneliti dapat mengetahui karakteristik pembelajaran
IPS yang diajarkan di SDI AL-FAQIH Sukoanyar. Beberapa siswa dapat
mengikuti pembelajaran dengan baik. Namun siswa yang lain tidak fokus
terhadap pembelajaran. Disini penelliti menganalisa terbatanyamedia
pembelajaran membuat tidak semua siswa aktif serta fokus dalam
pembelajaran. Peneliti juga menyimpulkan siswa kurang bersemngat
dalam pembelajaran kerena siswa belum memahami konsep penjajahan
belanda yang diajarkan sebelumya.

Dari hasil pengamatan dan mengumpulkan informasi di kelas V SDI
AL-FAQIH Sukoanyar, peneliti akan membuat media pembelajaran yang
membuat semua sisawa dapat memahami pelajaran. Media pembelajaran
yang berbasis multimedia dipilih oleh peneliti sebagai media pembelajaran
yang diharapkan tepat guna bagi siswa kelas VV SDI AL-FAQIH Sukoanyar
Pakis Malang.

Pada materi Penjajahan Belanda, siswa hanya mendapatkan cerita —
cerita yang selalu diceritakan oleh guru pengampu dan itu juga yang
membut bosan dan tidak fokusnya siswa yang diajarkan.

2. Desain Produk
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Produk yang dihasilkan dalam penelitian R&D ini adalah media
pembelajaran IPS vyaitu autoplay dan quiz creator yang berbasis
multimedia. Media ini didesain sesuai dengan standar kompetensi yang
harus dicapai oleh siswa kelas V SD/MI. desain media ini masih berupa
rancangan yang selanjutnya akan diuji oleh para ahli agar menjadi suatu

mdai yang relevam.

. Validasi Desain

Validadi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah
rancangan produk, dalam hal ini media pembelajaran baru secara rasional
akan lebih efektif dari yang lama atau tidak. Validasi ini berdasar nilai dari
para ahli sebelum dari lapangan.

Pada penelitian R&D ini peneliti menggunakan validasi medai
pembelajaran IPS dari guru dan siswa sebagai pengguna produk. Selain
itu, peneliti juga melakukan validasi isi dan desain produk. Validasi ini
bertujuan untuk memperoleh data berupa penilaian dan saran dari
validator, sehingga diketahui valid tidaknya bahan ajar yang
dikembangkan dan selanjutnya digunakan sebagai dasar untuuk melakukan

revisi.

. Perbaikan Desain

Setelah melalui proses validasi, maka akan diketahui kesalahan ataupun
kelemahan dari produk yang dalam penelitian R&D ini adalah media
pembelajaran autoplay dan wondeshare quizcreator baerbasis multimedia
kesalahan dan kelemahan tersebut selanjutnya akan diperbaiki sehingga

desain maupun isi dari media tersebut menjadi lebih baik.
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. Uji Coba Produk

Suatu desain produk apabila sudah mendapatkan validasi dan
selanjutnya direvisi maka produk tersebut siap di uji cobakan.

Dalam penelitian R&D ini menggunakan saru kelas saja untuk
mendapatkan data. Satu kelas ini berperan sebagai kelas eksperimen dan

kelas kontrol sekaligus.

. Revisi Produk

Dari hasil ujicoba produk, maka peneliti akan mengetahui tingkat
keefektifan produk berdasarkan hasil kerja siswa dari kelas. Apabila
ujicoba tersebut, masih terdapat kekurangan maka peneliti akan melakukan
revisi produk kembali untuk mendapatkan hasil yang diinginkan.

. Uji Coba Pemakaian

Dalam uji pemakaian ini, produk yang berupa media pembelajaran

tersebut digunakan oleh guru yang bersangkutan, namun tetap dinilai

kekurangan dan hambatan yang muncul guna untuk perbaikan lebih lanjut

. Revisi Produk

Revisi produk ini dilakukan apabila dalam uji coba pemakaian oleh
guru terdapat kekurangan dan dan kelemahan. Dalam uji pemakaian
pembuat produk atau peneliti hendaknya mengevaluasi media

pembelajaran yang telah dibuat.

. Pembuatan Produk Massal

Setelah melalui beberapa kali pengujian dan media tersebut dinyatakan
efektif oleh para ahli, maka media tersebut bisa diterapkan disetiap

lembaga pendidikan. Peda penelitian R&D ini, peneliti belum
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melaksanakan langkah ke-10 dari model pengembangan yaitu pebuatan
produk massal. Keterbatasan waktu menjadi faktor yang paling
mempengaruhi tidak tercapainya pembuatan produk massal.
D. Model Penelitian
Penelitian ini dirancang dengan menggunakan model pengembangan
pembelajaran Walter Dick and Lou Carey. Pada model Dick and Carey
terdapat 10 tahapan desain pembelajaran tetapi pada model penelitian ini
hanya digunakan 9 tahap saja. Hal ini dilakukan dengan pertimbangan bahwa
pengembangan bahan ajar yang dilakukan hanya sebatas pada uji coba tipe
produk saja. Tahapan kesepuluh (evaluasi sumatif) tidak dilakukan karena
berada di luar sistem pembelajaran, sehingga dalam pengembangan ini tidak
digunakan dan diganti menjadi penulisan laporan penelitian (skripsi) .
Adapun langkah-langkah tersebut antara lain adalah: *
a. ldentifying  Instructional Goal (mengidentifikasi tujuan  umum
pembelajaran)
b. Conducting Instructional Analysis (melaksanakan analisis pembelajaran)
c. ldentifying Entry Behaviors, Characteristics (mengenal tingkah laku
masukan dan karakteristik siswa)
d.Writing  Performance  Objectives (merumuskan tujuan  khusus
pembelajaran)
e. Developing Criterion-Referenced Test (mengembangkan butir tes acuan

patokan)

* Walter dick and lou carey, op.cit.
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f. Developing Instructional ~ Strategy  (mengembangkan  strategi
pembelajaran)

g. Developing and selecting Instruction (menyeleksi dan mengembangkan
bahan pembelajaran)

h.Designing and Conducting Formative Evaluation (merancang dan
melaksanakan evaluasi formatif)

i. Revising Instruction (merevisi bahan pembelajaran)

j. Designing and Conducting Summative Evaluation (merancang dan
melaksanakan evaluasi sumatif)

. Prosedur Penelitian
Berdasarkan model pendekatan sistem desain pembelajaran Walter Dick

and Lou Carey sebagaimana disebutkan di atas, maka prosedur penelitian

dalam pengembangan media ini mengikuti langkah-langkah yang

diinstruksikan dalam model desain tersebut sebagaimana berikut:

a. lIdentifying Instructional Goal (mengidentifikasi tujuan umum
pembelajaran)

Langkah pertama yang dilakukan mengidentifikasi tujuan umum
pembelajaran IPS dengan melakukan analisis kebutuhan untuk
menentukan tujuan. Jadi, langkah ini berarti menentukan apa yang
diinginkan untuk dapat dilakukan peserta didik setelah mengikuti kegiatan
pembelajaran IPS. Tujuan umum adalah pernyataan yang menjelaskan
kemampuan apa saja yang harus dimiliki oleh siswa setelah selesai

mengikuti suatu pelajaran. Tujuan umum diidentifikasi berdasarkan hasil
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analisis kebutuhan, kurikulum bidang studi, masukan dari para ahli bidang
studi.
. Conducting Instructional Analysis (melaksanakan analisis pembelajaran)

Setelah mengidentifikasi tujuan pembelajaran, langkah selanjutnya
adalah melakukan analisis untuk mengidentifikasi pembelajaran dengan
menggunakan produk yang harus diikuti peserta didik dalam rangka untuk
mencapai tujuan pembelajaran khusus dan melatih partisipan siswa.

. ldentifying Entry Behaviors, Characteristics (mengenal tingkah laku
masukan dan karakteristik siswa)

Dalam mengidentifikasi isi materi yang akan dimasukkan dalam
pembelajaran, hal ini membutuhkan identifikasi dari hasil penggunaan
produk dan pengetahuan awal yang harus dimiliki oleh peserta didik untuk
siap memasuki pembelajaran dan menggunakan media pembelajaran
berbasis autplay quiz creator. Begitu juga dengan karakteristik umum
peserta didik juga sangat penting untuk diketahui dalam mendesain media
pembelajarannya.

. Writing  Performance Objectives (merumuskan tujuan  khusus
pembelajaran)

Tujuan pembelajaran  khusus adalah rumusan  mengenai
kemampuan atau perilaku yang diharapkan dapat dimiliki oleh para siswa
sesudah mengikuti suatu program pembelajaran tertentu. Kemampuan atau
perilaku tersebut harus dirumuskan secara spesifik dan operasional
sehingga dapat diamati dan diukur. Dengan demikian, tingkat pencapaian

siswa dalam perilaku yang ada dalam tujuan pembelajaran khusus dapat
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diukur dengan tes atau alat pengukur dan yang lainnya. Penulisan tujuan
pembelajaran khusus digunakan sebagai dasar dalam mengembangkan
strategi pembelajaran dan menyusun kisi-Kisi tes pembelajaran.
Developing Criterion-Referenced Test (mengembangkan butir tes acuan
patokan)

Instrumen tes penilaian dapat dirumuskan berdasarkan rumusan
tujuan-tujuan khusus pembelajaran yang telah disusun.

Developing Instructional ~ Strategy = (mengembangkan  strategi
pembelajaran)

Langkah ini  merupakan upaya memilih, menata, dan
mengembangkan komponen-komponen umum pembelajaran dan prosedur-
prosedur yang akan digunakan untuk membelajarkan peserta didik
sehingga peserta didik dapat belajar dengan mudah sesuai karakteristiknya
dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Developing and selecting Instruction (menyeleksi dan mengembangkan
bahan pembelajaran)

Langkah pokok dari kegiatan sistem desain pembelajaran IPS ini
adalah langkah pengembangan dan pemilihan bahan pembelajaran.
Adapun hasil produk pengembangan ini berupa hand out yang berupa
bahan ajar pembelajaran IPS kelas V SD.

. Designing and Conducting Formative Evaluation (merancang dan
melaksanakan evaluasi formatif)
Setelah bahan-bahan pembelajaran dihasilkan, dilakukan evaluasi

formatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk memperoleh data guna
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merevisi bahan pembelajaran yang dihasilkan untuk membuat lebih
efektif. Evaluasi formatif dilakukan pada dua kelompok, yaitu evaluasi
oleh para ahli dan evaluasi penggunaan bahan ajar bagi peserta didik.

i. Revising Instruction (merevisi bahan pembelajaran)

Langkah terakhir ini menurut Dick and Carey adalah langkah
merevisi bahan pembelajaran. Data yang diperoleh dari evaluasi formatif
dikumpulkan dan diinterpretasikan untuk memecahkan kesulitan yang
dihadapi siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran juga untuk merevisi
pembelajaran agar lebih efektif.

F. Uji Coba Produk

Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat
digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat keefektifan, efisiensi,
dan/atau daya tarik sehingga dapat menciptakan daya inovasi yang tinggi dari
produk yang dihasilkan. Beberapa kegiatan yang dilakukan untuk uji coba

dalam penelitian pengembangan ini antara lain adalah:

a) Desain Uji Coba
Uji coba dilakukan dalam rangka mengetahui tingkat
kemenarikan, validitas dan efektivitas produk. Produk berupa bahan
ajar pembelajaran, bahan ajar panduan guru dan siswa sebagai hasil dari
pengembangan ini diuji tingkat validitas, kemenarikan, dan
keefektifannya. Tingkat validitas dan kemenarikan bahan ajar
pembelajaran diketahui melalui hasil analisis kegiatan uji coba yang
dilaksanakan melalui beberapa tahap, yakni:

1) Review oleh ahli isi bidang studi
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2) Review oleh ahli desain pembelajaran
3) Review oleh guru mata pelajaran IPS
4) Uji coba lapangan.
b) obyek uji coba
objek uji coba dalam pengembangan media pembelajaran IPS
kelas V SD/MI materi penjajahan belanda berbasis multimedia ahli
materi, ahli media pembelajaran, guru bidang IPS kelas V SD/MI
sebagai ahli pembelajaran figih, dan siswa kelas V SDI AL-FAQIH
Pakis- Malang.
G. Jenis Data
Jenis data pada penelitian pengembangan ini, berupa data kuantitatif
dan data kualitatif. Data kuantitatif berupa informasi yang diperoleh dengan
menggunakan angket dan tes pencapaian hasil belajar setelah penggunaan
produk buku panduan eksperimen materi makhluk hidup dan lingkungannya
berbasis inkuiri terbimbing melalui pengamatan proses belajar mengajar .
Data kuantitatif yang dikumpulkan melalui angket dan tes adalah :
1)Penilaian ahli media pembelajaran berbasis multimedia. penilaiannya
meliputi: kemenarikan gambar, ketepatan cakupan, penggunaan bahasa,
pengemasan, ilustrasi dan kelengkapan komponen lainnya yang dapat
menjadikan sebuah bahan ajar yang menarik penuh inovasi dan
menjadikan pembelajaran efektif.

2)Penilaian guru kelas dan siswa uji coba terhadap kemenarikan bahan ajar.



3)Hasil tes belajar

pengembangan (hasil post-test)®

Sedangkan data kualitatif berupa :

1) Informasi

wawancara dengan guru IPS kelas V SDI AL- FAQIH
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siswa setelah menggunakan bahan ajar hasil

mengenai pembelajaran IPS yang diperoleh melalui

2) Masukan, tanggapan, dan saran perbaikan berdasarkan hasil penilaian

ahli yang diperoleh melalui wawancara/konsultasi dengan ahli isi, ahli

pembelajaran dan praktisi IPS di kelas V SDI AL-FAQIH

H. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan untuk memperoleh sejumlah data yang

diharapkan tersebut akan digunakan sebagai instrument pengumpulan data

yakni berupa wawancara, angket, dan tes perolehan hasil belajar.

Angket digunakan untuk mengumpulkan data tentang tanggapan dan

saran dari objek uji coba, selanjutnya digunakan revisi.angket penilaian

menggunakan skala Linkert dengan 5 alternatif jawaban, kriteria penilaian

adalah sebagai berikut :

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Angket Validasi Ahli dan Ujicoba Siswa

Jawaban Keterangan Skor
SB Sangat baik 5
B Baik 4
CB Cukup Baik 3
KB Kurang Baik 2

®> Wahid Murni dan Nur Ali, Penelitian Tindakan Kelas Pendidikan Agama dan Umum Dari Teori

Menuju Disertai Contoh Hasil Penelitian, (Malang: UM Pres, 2008), him. 42




STB

Sangat Tidak Baik
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Sebagai dasar dan pedoman untuk menentukan tingkat kevallidan dan

pengambilan keputusan untuk merevisi buku ajar menggunakan kriteria

kualifikasi penilaian sebagai berikut:®

Tabel 3.3 Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan Presentase

Presentase Kualifikasi Kriteria Kelayakan
90 - 100 Sangat Valid Sanagat layak,
Tidak revisi
75 -89 Valid Layak
Tidak revisi
65— 74 Cukup Valid Cukup layak
Perlu revisi
55 — 64 Kurang Valid Kurang layak
Revisi
0- 54 Sangat Tidak Valid Tidak layak
Revisi total

Apabila skor validasi yang diperoleh minimal 65, maka media

pembelajaran yang dikembangakan tersebut sudah dapat dimanfaatkan

sebagai media pembelajaran dalam kegiatan belajara di sekolah.

Sedangkan pedoman wawancara dipergunakan untuk melengkapi

data yang diperoleh melalui angket. Adapun angket yang dibutuhkan

adalah sebagai berikut :

1) Angket tanggapan dan penilaian ahli media pembelajaran SD/MI.

® Sugiyono, metode penelitian kuantitatif, kualitatif, dan r&d, (Bandung: CV. Alfabeta,2008), him.

135




2)
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4)
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Dalam angket ini berisi tentang bagaimana dan apa aja materi
yang dibutuhkan siswa dalam menerima materi yang natinya akan
dituangkan dalam media pembeljaran autoplay tersebut.

Angket penilaian dan tanggapan ahli pelajaran IPS atau guru mata
pelajaran IPS.

Dalam angket ini berisi tentang seberapa layak media tersebut
bagi siswa siswi SDI al-fagih, apakah sudah benar atau masih perlu di
revisi kembali.

Angket penilaian dan tanggapan siswa uji coba lapangan.

Dalam angket ini berisi tentang seberapa jauh mereka dapat
memahami materi yang telah dituangkan dala media tersebut, hal ini
bisa juga dilakukan dengan pretest dan posttest.

Angket penilaian dan tanggapan guru pelajaran IPS.

Secara garis besar sama dengan angket yang saya berikan
kepada ahli pembelajaran IPS, yang membedakan guru yang tau
seberapa besar porsi materi itu dapat diterima oleh ‘anak — anak atau
siswa Siswi.

Tes digunakan untuk mengumpulkan data tentang hasil post-test
yang menunjukkan keefektifan belajar siswa setelah menggunakan

media pembelajaran berbasis mutimedia autoplay.’

a. Teknik Analisis Data

" Arief Furchan, Pengantar Penelitian Dalam Pendidikan, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2007),

him. 483
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Teknik analisa yang digunakan untuk mengolah data dari hasil
uji coba produk adalah analisa deskriptif dan analisa isi. Kedua teknik
ini dipergunakan sesuai dengan karakteristik data yang diperoleh dari
proses pengumpulan data yang diinginkan sebagaimana terurai di atas.

Data yang bersifat kuantitatif yang diperoleh dari angket
penilaian dan tanggapan produk pengembangan. Hasil uji coba produk
selanjutnya diinterprestasikan, kemudian dijelaskan secara kualitatif.
Adapun rumus persentase yang digunakan dalam penilaian produk

pengembangan adalah sebagai berikut :2

rx .
P — i * 100%
Keterangan :

P : Presentase tingkat kevalidan
>x :Jumlah jawaban validator

>xi : Jumlah jawaban maksimal

Data kualitatif berupa masukan, tanggapan, dan saran
perbaikan dari ahli isi, ahli desain pembelajaran, praktisi pendidikan
yang diperolen dari wawancara, kemudian diidentifikasikan
berdasarkan karakteristik data, kemudian dianalisis dengan teknik

analisa isi. Penelitian ini dimulai melalui tiga tahapan :°

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

2009)hIm. 313.
% Arief Furchan, Pengantar Penelitian Dalam Pendidikan, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2007),

him. 483
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1) Pra-research atau studi orientasi atau penjajakan yang dilakukan
peneliti dengan :

a) Mengidentifikasi masalah-masalah penelitian atau kajian yang
berada di wilayah prodi maupun bahasan yang terkait dengan
body of knowledge (bangunan ilmu pengetahuan) dari prodi
PGMI sendiri.

b) Melacak hasil-hasil riset terdahulu yang berkenaan dengan
materi yang akan diteliti baik melalui studi kepustakaan
maupun melakukan searching data melalui internet.

c) Mencari referensi-referensi buku yang berkaitan dengan materi.

2) Pengumpulan data awal melalui wawancara sederhana dengan
kepala sekolah dan guru IPS kelas V.

3) Studi eksplorasi umum, dengan melakukan kunjungan ke lokasi
setelah izin turun, menjelaskan maksud dan tujuan secara umum,
menjalin hubungan baik dengan warga lokasi sekolah tersebut.

4) Studi eksplorasi terfokus, yang dilakukan mulai dengan tahapan :

a) Review produk bahan ajar IPS kelas V yang pernah beredar
dan dipakai oleh sekolah.

b) Menghasilkan produk bahan ajar yang sesuai tema peneliti.

¢) Melakukan evaluasi dengan menampung data yang diperoleh
dari instrument yang dibuat peneliti sebagai bahan uji coba.

d) Pengecekan hasil atau temuan penelitian yang selanjutnya
ditulis secara sistematik dan dijadikan laporan pengujian dan

hasil penelitian.
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b. Analisis hasil tes

Analisis data hasil tes digunakan untuk mengukur tingkat
perbandingan hasil belajar siswa. Dalam uji coba lapangan pengujian
data menggunakan desain eksperimen yang dilakukan dengan cara
membandingkan keadaan sebelum denggan dan sesudah menggunakan
produk pengembangan (before after).penggunaan desain eksperimen
(before after) dimaksudkan karena produk pengembangan sebagai
bahan remedial. Adapun desain eksperimen before after sebagai

berikut:*°

O1 X 02

Gambar 3.2 Desain Eksperimen (before-after)

Keterangan:
O1 : Nilai sebelum perlakuan
02 : Nilai sesudah perlakuan

X : Perlakuan

Pada uji coba lapangan, data dihimpun menggunakan angket dan
tes prestasi atau achievement test (tes pencapaian hasil belajar). Data uji
coba lapangan dikumpulkan menggunakan tes awal (pre-test) dan tes akhir
(post-test) dalam rangka untuk mengetahui perbandingan hasil belajar uji

coba lapangan yakni siswa kelas V sebelum menggunakan produk

10 Sugiono, Op.cit hal.303



64

pengembangan dan sesudah menggunakan produk pengembangan media
pembelajaran. Untuk menghitung tingkat perbandingan tersebut
menggunakan rumus t-test.
Adapun rumus yang digunakan dengan tingkat kemaknaan 0,05 adalah:
1) Mean (rata-rata)
Adapun teknik analisis yang digunakan untuk
mengetahui mean pre test dan post test dengan rumus sebagai

berikut:1

Keterangan:
Mean . Rata-rata

¥X : Jumlah nilai pre atau post tes

N : Jumlah sampel

Berdasarkan hasil analisis menggunakan mean (rata-rata) pre tes
dan post tes, dan untuk memperkuat data digunakan analisis t-tes. Teknik
analis datanya menggunakan dependent sample test. Berikut rumus yang

digunakan dalam dengan tingkat kemaknaan 0,05:12

D
l'?
AN(N-1)

t =

1 7en Amiruddin, Statistik Pendidikan Pendidikan, (Yogyakarta: Teras, 2010), him.73
12 (i
= Ibid..



Keterangan:

t :Uji-t

D :Diferrent (X2-X1)

d?: Variansi

N : Jumlah Sampel

65



BAB IV
PAPARAN DATA PENELITIAN

A. Prosedur Pembuatan Media Pembelajaran IPS Materi
Penjajahan Belanda Kelas VV SD/MI

Dalam hal ini akan dijabarkan beberapa hal yang meliputi Deskripsi
Media Pembelajaran dan Validasi produk pemgembangan media

pembelajaran :

1. Deskripsi Media Pembelajaran Hasil Pengembangan

Media Pembelajaran hasil pengembangan ini terdiri dari beberapa
komponen yang dapat dilihat dan juga dipahami oleh siswa. Berikut

adalah penjelasan dari masing masing komponen :

a. Halaman depan

Halaman depan pada media pembelajaran berisi judul
materi pembelajaran yaitu “ Penjajahan Belanda *“. Judul bahan
ajar tersebut ditayangkan agar siswa tahu materi apa yang akan
mereka pelajari dan juga menarik perhatian siswa dalam

mengikuti pembelajaran.

PERJUANGAN MELAWAN PENJA!
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b. Petunjuk penggunaan media pembelajaran
Petunjuk media pembelajaran berisi tombol — tombol
control  prngoperasian yang terdapat dalam media
pembelajaran, tombol — tombol tersebut meliputi tombol
kembeli ke menu utam, tombol ke menu selanjutnya, tombol
keluar, tombol ke menu sebelumnya dan tombol evaluasi.

Berikut tombol — tombol secara visual.

a : Kembali Ke Menu Utama

Q : Kembali Ke Menu Sebelumya

(8]
c. Pengantar atau menu

Pengantar bahan ajar berisi tentang bagian — bagian yang
terdapat dalam media pembelajaran yang ditampilkan dalam
bentuk menu. Menu — menu tersebut meliputi menu SK/KD,
Indikator, menu materi, evaluasi dan petunjuk penggunaan

media pembelajaran.

‘ I ! :
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d. Isiutama
Isi utama pada media pembelajaran berbasis autoplay dan
quiz creator berisi tentang keseluruhan materi penjajahan
belanda, menu evaluasi, dan video penunjang pembelajaran.
1) Materi
Dalam menu materi berisi tentang masuknya belanda ke
Indonesia, berdirinya VOC, penjajahan melalui tanam paksa
dan kerja rodi dan perjuangan melawan penjajah oleh para
tokoh pahlawan.

a. Materi menu 1
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Menu evalluasi menyajikan latihan soal yang akan

dikerjakan siswa. Soal yang terdapat pada menu evaluasi

berkaitan dengan materi penjajahan belanda. Soal ini

disusun dalam format wondershare quiz creator yang di

masukkan dalam autoplay yang sama dengan materi.
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2. Hasil Validasi Produk Pengembangan Media Pembelajaran

Validasi terhadap media pembelajaran yang dilakaukan
oleh penulis pada validator ahli dilaksanakan pada tanggal 12
oktober 2015 sampai dengan 27 oktober 2015. Data validasi produk
berupa penembangan media pembelajaran dilakukan dalam 4 tahap.
Tahap pertama diperoleh dari hasil penilaian terhadap produk
berupa pengembangan media pembelajaran autoplay dan quiz
creator pada mata pelajaran IPS materi penjajahan belanda yang
dilakukan oleh salah satu dosen Jurusan Pendidikan Madrasah
Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK)
sebagai alhli materi. Tahap kedua diperoleh dari hasil penilaian
terhadap produk berupa pengembangan media pembelajaran
autoplay dan quiz creator pada mata pelajaran IPS materi
penjajahan belanda yang dilakukan oleh salah satu dosen Jurusan
Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas llmu Tarbiyah
dan Keguruan (FITK) sebagai ahli desain. Tahap ketiga diperoleh
dari hasil penulaian terhadap produk berupa pengembangan media
pembelajaran autoplay dan quiz creator pada mata pelajaran IPS
materi penjajahan belanda yang dilakukan oleh salah satu gur mata
pelajaran IPS kela V sebagai ahli pembelajaran dan tahap keempat
diperole dari hasil uji coba terhadap produk berupa pengembangan
media pembelajaran autoplay dan quiz creator pada mata pelajaran
IPS materi penjajahan belanda yang dilakukan pada uji coba

lapangan yang diambil dari semua siswa 1 kelas.
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Data yang diperoleh berupa data kuantitatif dan data
kualitatif. Data kuantitatif berasal dari angket penilaian dengan
menggunakan skala Linkert. Sedangkan data kualitatif berupa kritik
dan saran dari vallidator. Untuk angket validator ahli dan siswa

kriteria penilaian adalah sebagai berikut :

Tabel 4.1 Kriteria Penilaian Angket Validasi Ahli dan Ujicoba Siswa

Jawaban Keterangan Skor
SB Sangat baik 5
B Baik 4
CB Cukup Baik 3
KB Kurang Baik 2
STB Sangat Tidak Baik 1

hasil validasi dari beberapa ahli kemudian ditentukan
tingkat kevalidan dan pengambilan keputusan untuk merevisi
bahan ajar dengan menggunakan kriteria kualifikasi sebagai
berikut:

Tabel 4.2 Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan Presentase

Presentase Kualifikasi Kriteria Kelayakan
90 - 100 Sangat Valid Sanagat layak,
Tidak revisi
75 -89 Valid Layak
Tidak revisi
65—74 Cukup Valid Cukup layak
Perlu revisi
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55 - 64 Kurang Valid Kurang layak
Revisi
0- 54 Sangat Tidak Valid Tidak layak
Revisi total

a. Vallidasi Ahli Materi
Produk pengembangan yang diserahkan kepada ahli materi
adalah berupa media pemebelajaran. Paparan deskriptif hasil
validasi ahli materi terhadap produk pengemabangan meida
pembelajaran autoplay dan quizcreator pada mata pelajaran
IPS materi penjajahan belanda untuk kelas V SD/MI yang
diajukan melalui metode kuesioner dengan instrument angket
yang dapat dillihat dalam tabel 4.3, 4.4, dan 4.5.
1) Data Kuantitatif
Data kuantitatif hasil validasi ahli materi dapat

dilihat pada tabel 4.3 sebagai berikut :

Tabel 4.3 hasil VValidasi Bahan Ajar Oleh ahli materi

P kriteria

No. Pernyataan >x 3% (%) | kevalidan ket.
Rumusan topik pada Tidak
1 | pengembangan media 4 5 80 Valid Revisi
. evisi
pembelajaran
kesesuaian materi yang
disajjikan pada Sangat Tidak
2 pengembangan media > > 100 Valid Reuvisi
pembelajaran
Relevansi fokus
pembelajaran dengan .
3 indikator pada 4 5 80 Valid gég?sif

pengembangan media
pembelajaran
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Rumusan indikator

dalam media

pembelajaran disajikan Tidak

dengan kompetensi 4 5 80 Valid Revisi
. evisi

dasar yang telah di

tetapkan dalam

kurikulum KTSP

Isi pembelajaran /

pelajaran sesuai dengan 3 5 60 @;ﬁgg Revisi

kuriulum KTSP

sistemati uraian isi .

pembelajaran dalam 4 5 80 Valid J;S?;

media pemebelajaran

Ruang lingkup materi

yang disajikan dalam 5 5 | 100 | Sangat | Tidak

4 ) Valid Revisi
media pembelajaran
materi yang disajikan
melalui media
pembelajaran dapat Kurang -
memberikan motivasi 3 2 60 Valid jrevisi
kepada siswa agar lebih
giat belajar
tingkat kesukaran
bahas_a yang dlgunakan, 4 5 80 valid Tldglf
sesuai dengan tingkat Revisi
pemahaman siswa
Instrumen evaluasi yang
digunakan dapat 4 5 80 valid Tldglf
mengukur kemampuan Revisi
siswa

Jumlah 9 | 50 | 80 | valid | L%

evisi

2) Analisis Data
Berdasarkan data kuantitatif hasil dari validasi oleh
ahli materi, langkah berikut yang dilakukan setelah data

tersaji adalah menganalisis data. Analisis data yang
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dilakukan dengan cara menghitung presentase

kevalidan sebagai berikut :

P = % % 100%
P = E * 100%
50
P=801%
Keterangan :
P = Presentase Tingkat Kevalidan
>x  =Jumlah Jawaban Validator
Yxi  =Jumlah Jawaban Maksimal

Berdasarkan perhitungan diatas maka pengamatan
yang dilakukan oleh ahli materi 80%. Jika dicocokkan
dengan tabel kriteria kevalidan, maka menunjukkan
bahwa hasil validasi oleh ahli materi terhadap produ
berupa pengembangan media pembelajaran pada mata
pelajaran IPS materi Penjajahan Belanda untuk kelas V
SD/MI termasuk dalam kriteria valid dan tidak revisi.

3) Data kualitatif

Adapun data kualitatif yang dihimpun dari
masukan, Kkritik, dan saran dari ahli materi dalam
pernyataan tebuka yang berkenaan dengan media
pembelajaran dipaparkan dalam tabel 4.4 sebagai

berikut :
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Tabel 4.4 Kritik dan Saran Media Pembelajaran Hasil Validasi

oleh Ahli Materi

Na\r/r;lalligzg ¥ek Kritik dan Saran
1. Penulisan kata, kalimat, tanda baca dan spasi
diperbaiki
2. Sebaiknya pada gambar - gambar tokoh diberi
nama

Ninja Panju Purwita,
M.Pd

w

Perbaikan pada menu ke-2
4. Sebaiknya ditambahkan nilai nilai yang dapat
diambil dari materi ini

5. Quiz creator [erlu diperbaiki lagi

Berdasarkan tabel 4.4 tamppak bahwa ada beberap
hal yang harus diperbaiki. Kritik dan saran dari ahli
materi dallam pernyataan terbuka dijadikan sebagai
bahan  pertimbangan  untuk  melengkapi  dan
menyempurnakan media pembelajaran.

4) Revisi Produk

Berdasarkan analisis yang dilakukan, maka revisi

terhadap media pembelajaran adalah sebagai berikut:

Tebel 4.5 Revisi Bahan Ajar Hasil Validasi oleh Ahli Materi

Poin Yang

. Sebelum Revisi Sesudah Revisi
direvisi

No.

Pemberian
nama pada
tokoh —
tokoh
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Penambah
-an materi

nilai yang Tidak ada

diambil
dari materi

nilai —

dapat

Pemberian
nama dan
kelas pada Tidak ada ‘

e e |

Viem Coe el

EVALUASI PEMBELAJARAN FIX

quiz “
creator -

b.

Semua data hasil review, penilaian dan diskusi dengan ahli
materi dijadikan sebagai landasan untuk merevisi guna
penyempurnaan materi pada media pembelajaran sebelum
diujicobakan  pada peserta didik pengguna produk
pengembangan.

Validasi Ahli Desain

Produk pengembangan yang diserahkan kepada ahli desain
adalah berupa media pembelajaran. Paparan deskriptif hasil
validasi ahli desain terhadap produk pengembangan media
pembelajaran autoplay dan quiz creator pada mata pelajaran
IPS materi penjajahan belanda untuk kelas VV SD/MI yang
diajukan melalui metode kuisioner dengan intrumen angket
dapat dilihat pada tabel 4.6, 4.7,dan 4.8.

1) Data kuantitatif
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Data kuantitatif hasil validasi ahli desain dapat
dilihat pada tabel 4.6 sebagai berikut :

Tabel 4.6 Hasil VValidasi Bahan Ajar Oleh Ahli Desain

P kriteria
No. Pernyataan >x 3% %) | kevalidan ket.
Desain pembukaan Sangat Tidak
. sesuai dengan isi materi 2 2 100 valid revisi
Jenis huruf yang
2 dlguna_kan sesuai 4 5 80 valid Tld_al_<
dengan siswa kelas V revisi
SD/MI
Ukuran huruf yang
digunakan sesuai Cukup Perlu
3 . 8 5 60 : .
dengan siswa kelas V valid revisi
SD/MI
Gambar media sesuai Tidak
4 dengan materi yang 4 5 80 valid L
o revisi
disajikan
Gambar yang digunakan
5 pa@a me_dla menarik 4 5 80 valid T|d_al_<
minat siswa dalam revisi
belajar
Tata letak gambar pada Cukup Perlu
6 - 1 3 5 60 . .
media menarik valid revisi
Gambar pada media Cukup Perlu
7 - - 3 5 60 . -
memperjelas materi valid revisi
3 Ukuran pada media 4 5 80 valid T|d_al_<
tepat revisi
9 Pemilihan warna tepat 3 5 60 CUK.UP pe(lg
valid revisi
10 Tata_tampllan medla. 4 5 80 valid T|df:1l_<
yang digunakan menarik revisi
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Jumlah

Tidak

37 50 75 Valid .
revisi

2) Anallisis Data

Berdasarkan data kuantitatif hasil dari validasi oleh
ahli desain, langkah berikut yang dilakukan setelah data
tersaji adalah menganalisis data. Analisis data yang
dilakukan dengan cara menghitung presentase

kevalidan sebagai berikut :

P= EE]_; x 100%
PE E » 100
50
P=75"%
Keterangan :
P = Presentase Tingkat Kevalidan
>x  =Jumlah Jawaban Validator
Yxi  =Jumlah Jawaban Maksimal

Berdasarkan perhitungan diatas maka pengamatan
yang dilakukan oleh ahli desain 75%. Jika dicocokkan
dengan tabel kriteria kevalidan, maka menunjukkan
bahwa hasil validasi oleh ahli desain terhadap produ
berupa pengembangan media pembelajaran pada mata
pelajaran IPS materi Penjajahan Belanda untuk kelas V

SD/MI termasuk dalam kriteria valid dan tidak revisi.

3) Data Kualitatif
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Adapun data kualitatif yang dihimpun dari
masukan, kritik, dan saran dari ahli materi dalam
pernyataan tebuka yang berkenaan dengan media
pembelajaran dipaparkan dalam tabel 4.7 sebagai
berikut :

Tabel 4.7 Kritik dan Saran Media Pembelajaran Hasil VValidasi Oleh

Ahli Desain
Nama Subyek Validator Kritik dan saran
Nurul Yagien, M.Pd 1. Gambar jangan berttumpuk

dengan tulisan

2. Pemilihan warna tulisan harus
matching dengan
backgroundnya

3. Soal sebaiknya diberi perintah
agar tidak membinggungkan
siswa

Berdasarkan tabel 4.7 tamppak bahwa ada beberapa
hal yang harus diperbaiki. Kritik dan saran dari ahli
desain dalam pernyataan terbuka dijadikan sebagai
bahan  pertimbangan  untuk  melengkapi  dan

menyempurnakan media pembelajaran.

4) Revisi Produk
Berdasarkan analisis yang dilakukan maka revisi

terhadap media pembelajaran adalah sebagai berikut :
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Tabel 4.8 Revisi Media Pembelajaran Hasil VValidasi Oleh Ahli Desain

Poin yang

A Sebelum Revisi Sesudah Revisi
direvisi

- < e
Memperbal kl s dibentuklah Perkumpdan Dagang Hinda Timur atu wo“'m'““w("’oc}
e e oo (10D erjadd di maluku. VOC melarang rakyat menjual remgpai -

gambar yang
bertumpuk

Memperbaiki
warna tulisan .
dan  penianan ~_ pernanon i
backgroundnya g :

Meringkas
menu

Semua data hasil review, penilaian dan diskusi dengan
ahli desain prosuk dijadikan sebagai landasan untu
merevisi guna penyempurnaan desain pada bahan ajar
sebelum diujicobakan pada peserta didik pengguna

produk pengembanagan.




c. Validasi Guru mata pelajaran IPS kelas V

Produk pengembangan yang diserahkan kepada guru mata
pelajaran IPS kelas V adalah berupa media pembelajaran.
Paparan deskriptif hasil validasi ahli desain terhadap produk
pengembangan media pembelajaran autoplay dan quiz creator
pada mata pelajaran IPS materi penjajahan belanda untuk kelas

V SD/MI yang diajukan melalui metode kuisioner dengan

intrumen angket dapat dilihat pada tabel 4.9, 4.10,dan 4.11.

1) Data Kuantitatif

Data kuantitatif hasil validasi guru mata pelajaran
IPS kelas V dapat dilihat pada tabel 4.9 sebagai

berikut :

Tabel 4.9 Hasil Validasi Media Pembelajaran Oleh Guru IPS Kelas V

P kriteria
No. Pernyataan >x 3% %) | kevalidan ket.

Rumusan topik pada Tidak

1 pengembangan media 4 5 80 Valid revisi
pembelajaran

kesesuaian materi yang Tidak

5 disajjikan pada 5 5 100 Sangat ..

pengembangan media Valid revisi
pembelajaran

Relevansi fokus
pembelajaran dengan Tidak
3 indikator pada 4 5 80 Valid revisi
pengembangan media

pembelajaran
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Rumusan indikator
dalam media

pembelajaran disajikan Sanaat Tidak
4 dengan kompetensi 5 5 100 g revisi
. Valid
dasar yang telah di
tetapkan dalam
kurikulum KTSP
Isi pembelajaran / Tidak
5 pelajaran sesuai dengan 4 5 80 Valid revisi
kuriulum KTSP
sistemati uraian isi Sanaat Tidak
6 pembelajaran dalam 5 5 100 g revisi
. . Valid
media pemebelajaran
Ruang _Ilng_kup materi Sangat Tldf':llf
7 yang disajikan dalam 5 5 100 > revisi
. : Valid
media pembelajaran
materi yang disajikan
melalui media ;
8 pembelajaran dapat 5 5 100 Sangat Tld?k
memberikan motivasi Valid evisi
kepada siswa agar lebih
giat belajar
barrégg l;&:nzeé?gjrrlgrllan Tidak
2 sesuai dengan tingkat . = b Wl revisi
pemahaman siswa
Instrumen evaluasi yang
10 digunakan dapat 4 5 80 valid T|d_al_<
mengukur kemampuan revisi
siswa
Jumlah 44 | 50 | 88 | wvalid | |19
revisi

2) Analisis Data

Berdasarkan data kuantitatif hasil dari validasi oleh

guru mata pelajaran IPS kelas V, langkah berikut yang

dilakukan setelah data tersaji adalah menganalisis data.
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Analisis data yang dilakukan dengan cara menghitung

presentase kevalidan sebagai berikut :

x

P= Sl x 100%
P = ﬂ » 100
50
P =88
Keterangan :
P = Presentase Tingkat Kevalidan
>x  =Jumlah Jawaban Validator
Yxi  =Jumlah Jawaban Maksimal

Berdasarkan perhitungan diatas maka pengamatan
yang dilakukan oleh ahli materi 88%. Jika dicocokkan
dengan tabel kriteria kevalidan, maka menunjukkan
bahwa hasil validasi oleh guru mata pelajaran IPS
terhadap produk berupa pengembangan media
pembelajaran pada mata pelajaran IPS materi
Penjajahan Belanda untuk kelas V SD/MI termasuk
dalam kriteria valid dan tidak revisi.

3) Data kualitatif

Adapun data kualitatif yang dihimpun dari
masukan, Kkritik, dan saran dari guru mata pelajaran IPS
kelas V dalam pernyataan tebuka yang berkenaan
dengan media pembelajaran dipaparkan dalam tabel

4.10 sebagai berikut :
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Tabel 4.10 Kritik dan Saran Media Pembelajaran Hasil Validasi Oleh Guru

IPS Kelas V

Nama Subyek Validator Kritik dan Saran

Yanti Erlawati, S.s

e Beliau hanya berpesan kepada
saya agar kelak menjadi guru
yang baik kepada murid —
muridnya dan bkerja dengan
sungguh sungguh dalam dunia
pendidikan

4)

Berdasarkan tabel 4.10 tampak bahwa ada beberapa
hal yang harus diperbaiki. Kritik dan saran guru mata
pelajaran IPS kelas V dalam pernyataan terbuka
dijadikan sebagai bahan pertimbangan untuk
melengkapi dan menyempurnakan media pembelajaran.
Revisi Produk

Dalam hal ini tidak ada revisi produk karena ibu
selaku validator ahli guru mata pelajaran IPS hanya
berpesan kepada saya mengenai pekerjaan menjadi

seorang guru.

Berdasarkan hasil vallidasi diatas dapat dilihat bahwa media

pembelajaran layak dan patut dikembangkan atau juga sebagai acuan

dalam pembuatan media pembelajaran yang berbasis multimedia atau

menggunakan aplikasi - aplikasi komputer.
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B. Tingkat Kelayakan Media Pembelajaran Autoplay dan Quiz Creator
Pada Mata Pelajaran IPS Materi Penjajahan Belanda Untuk Kelas V
SD/MI

Dalam bagian ini akan menerangkan bagaimana kelayakan yang
diukur dari data yang diperoleh dari uji coba media pembelalajaran
terhadap siswa kelas V SDI Al-Fagih Baran Sukoanyar Pakis yang
dilakukan pada tanggal 26 oktober 2015. Produk pengembangan yang
diserahkan dalam pembelajran IPS adalah berupa media pembelajaran dan
dilakukan uji coba lapangan :

1) Data kuantitatif
Data kuantitatif hasil uji coba lapangan dapat
dilihat pada tabel 4.12 sebagai berikut :

Tabel 4.13 Responden Uji Coba Lapangan

NO Nama Siswa NO Nama Siswa

1 Abdul Malik 16 Latifatus Kharimah
2 Afidatil Muflikhon 17 Luluk Mufidah

3 Ahmad Imdad M 18 Mochamad Agung
4 Ahmad Rosyid 19 Moh.Alex Maulana
5 Ani Widayanti 20 Mochamad Restu
6 Auliya Maghfiroh 21 Muhammad Khoirul
7 Bintan Bagiyatus S 22 Mukhammad Dulfikri
8 Eka Dela Putri A 23 Nadhifatus Salsabila
9 Faza Alifia 24 Nafiul Haqgiqi

10 Felix Rahmadani 25 Nailil Inayah

11 Ferdiansah 26 Nina Nirwana K
12 lin Ibadillah M 27 Siti Ismatul |

13 Iklilatul Khamilah 28 Windi Ayu Firnanda
14 Indi Khiyaroh 29 Zahrotul Mawaddah
15 Khabibur Rohkman 30 Alefiya

2) Analisi data
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Berdasarkan data kuantitatif hasil dari uji
coba lapangan pada tabel 4.13, langkah berikut yang
dilakukan setelah data tersaji adalah menganalisis data.
Analisis data yang dilakukan dengan cara menghitung

presentase kevalidan sebagai berikut :

P= EE]_; x 100%
P — E = 100
1200
P= E * 100
1200
P =75,00%
Keterangan :
P = Presentase Tingkat Kevalidan
>x  =Jumlah Jawaban Validator
Yxi  =Jumlah Jawaban Maksimal

Berdasarkan perhitungan diatas maka hasil uji coba
lapppangan mencapai 75%.jika dicocokkan dengan
tabel kriteria kemenarikan, maka menunjukkan bahwa
hasil uji coba media autoplay dan quiz creator
pembelajaran pada mata pelajaran IPS materi
Penjajahan Belanda untuk kelas VV SD/MI termasuk
dalam kriteria menarik dan layak digunakan dalam

pembelajaran.
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C. Kemenarikan dan Keefektifan Media Pembelajaran Autoplay dan
Quiz Creator Pada Mata Pelajaran IPS Materi Penjajahan Belanda
Untuk Kelas V SD/MlI

Kemenarikan dan keefektifan dalam penelitian ini diukur
didapatkan dari nilai pre-test dan post-test yang dilakukan pada tanggal 26
oktober 2015, Berikut adalah hasil penilaian pre-test dan post-test yang
didapat dari kelas V sebagai kelas yang menggunakan media pembelajaran
autoplay dan quizcreator pada mata pelajaran IPS materi penjajahan
belanda.

1. Hasil Pre-test kelas V SDI Al-Faqgih

Tabel 4.14 hasil penilaian pre-test kelas V SDI Al-Faqgih

NO Nama Siswa Pre-test
1 Abdul Malik 25
2 Afidatil Muflikhon 20
3 Ahmad Imdad M 25
4 Ahmad Rosyid 15
5 Ani Widayanti 20
6 Auliya Maghfiroh 30
7 Bintan Bagiyatus S 50
8 Eka Dela Putri A 20
9 Faza Alifia 50
10 Felix Rahmadani 25
11 Ferdiansah 25
12 lin Ibadillah M 35
13 IKlilatul Khamilah 20
14 Indi Khiyaroh 20



15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

Khabibur Rohkman
Latifatus Kharimah
Luluk Mufidah
Mochamad Agung
Moh.Alex Maulana
Mochamad Restu

Muhammad Khoirul

Mukhammad Dulfikri
Nadhifatus Salsabila

Nafiul Haqiqi
Nailil Inayah
Nina Nirwana K

Siti Ismatul |

Windi Ayu Firnanda

Zahrotul Mawaddah
Alefiya

2. Hasil Post-test kelas V SDI Al-Fagih

25
30
15
15
15
25
25
15
35
20
35
15
15
20
30
15

Tabel 4.15 hasil penilaian post-test kelas V SDI Al-Fagih

Z
O

O ONO®O OB lwWwDN -

Nama Siswa
Abdul Malik

Afidatil Muflikhon

Ahmad Imdad M
Ahmad Rosyid
Ani Widayanti

Auliya Maghfiroh

Bintan Bagiyatus S

Eka Dela Putri A
Faza Alifia

Post-test
65
65
80
75
85
65
85

89



10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

Felix Rahmadani
Ferdiansah
lin Ibadillah M
Iklilatul Khamilah
Indi Khiyaroh
Khabibur Rohkman
Latifatus Kharimah
Luluk Mufidah
Mochamad Agung
Moh.Alex Maulana
Mochamad Restu
Muhammad Khoirul
Mukhammad Dulfikri
Nadhifatus Salsabila
Nafiul Haqgiqi
Nailil Inayah
Nina Nirwana K
Siti Ismatul |
Windi Ayu Firnanda
Zahrotul Mawaddah

Alefiya

90

75
75

75
75
80
80
65
65

80

80
70
80
65
65
75
80
65

Data nilai pre-test merupakan pengetahuan awal siswa sebelum

diberi perlakuan atau pembelajaran. Tujuan diberikannya pre-test

adalah untuk mengetahui pengetahuan awal masing — masing siswa

terhadap materi dan untuk mengukur apakah pengetahuan yang mereka

miliki setara.

Tabel 4.16 Nilai pre-test kelas V SDI Al-Faqgih

Jumlah Nilai Nilai
NO Kelas Siswa Terendah Tertinggi Rata - rata
1 V 30 15 50 24.3

Pada kelas V SDI Al-Fagih nilai terendah adalah 15 dan nilai

tertinggi 50, nilai rata — rata adalah 24,3.
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Data nila post-test merupakan kemampuan siswa sesudah diberikan
perlakuan atau pembelajaran.perlakuan yang dimakasud adalah siswa
kelas diajarkan dengan menggunakan media pembelajaran hasil
pengembangan berupa media pembelajaran autoplay dan quizcreator.
Tujuan diberikannya post-test adalah untuk mengetahui sejauh mana
kemampuan siswa dalam memahami materi dengan menggunakan
media pembelajaran.

Tabel 4.17 Nilai Post-test kelas VV SDI Al-Fagih

Jumlah Nilai Nilai
NQ Kelas Siswa Terendah | Tertinggi Rta - rata
1 V 24 65 85 79,875

Pada kelas V SDI Al-Fagih nilai terendah adalah 65 dan nilai
tertinggi 85, nilai rata — rata adalah 76,875.

Dari data nilai pretest dan post-test tersebut selanjutnya dianalisis
melalui uji-t dengan taraf signifikasi 0,05. Teknik analisis ini
digunakan untuk mengetahui ada tidaknya tingkat pemahaman siswa
terhadap perlakuan yang diberikan kepada obyek penelitian. Indicator
ada tidaknya tingkat pemahaman siswa dari penelitian ini yakni
apabila terjadi perbedaan antara pemahaman siswa yang dilakukan
sebelum dan sesudah menggunaka media pembelajaran yang telah
dikembangkan.

Langkah 1 : membuat Ha dan Ho dalam bentuk kalimat.
Ha : Terdapat perbedaan yang signifikan pada pemahaman siswa

kelas V SDi Al-Fagih baran sukoanyar pakis malang




92

sebelum dab sesudah menggunakan media pembelajaran
autoplay dan quiz creator pada matapelajaran IPS materi
penjajahan belanda.

Ho : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada pemahaman
siswa kelas VV SDi Al-Fagih baran sukoanyar pakis malang
sebelum dab sesudah menggunakan media pembelajaran
autoplay dan quiz creator pada matapelajaran IPS materi
penjajahan belanda.

Langkah 2 : Membuat tabel perhitungan

Tabel 4.18 Hasil statistic pada pre-test dan post-test

. Pre-test | Post-test | Gain
NO Nama Siswa (x1) (x2) (x2-x1) dz2
1 Abdul Malik 25 70 45 2025
2 Afidatil Muflikhon 20 - - -
3 Ahmad Imdad M 25 75 50 2500
4 Ahmad Rosyid 15 80 65 4225
5 Ani Widayanti 20 75 55 3025
6 Auliya Maghfiroh 30 - - -
7 Bintan Bagiyatus S 50 85 35 1225
8 Eka Dela Putri A 20 65 45 2025
9 Faza Alifia 50 85 35 1225
10 Felix Rahmadani 25 75 50 2500
11 Ferdiansah 25 75 50 2500
12 lin Ibadillah M 35 - - -
13 Iklilatul Khamilah 20 75 55 3025
14 Indi Khiyaroh 20 75 55 3025
15 Khabibur Rohkman 25 80 55 3025
16 Latifatus Kharimah 30 80 50 2500
17 Luluk Mufidah 15 75 60 3600
18 Mochamad Agung 15 75 60 3600
19 Moh.Alex Maulana 15 - - -
20 Mochamad Restu 25 80 55 3025
21 | Muhammad Khoirul 25 - - -
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22 | Mukhammad Dulfikri 15 - - -
23 | Nadhifatus Salsabila 35 80 45 2025
24 Nafiul Haqiqi 20 80 60 3600
25 Nailil Inayah 35 80 45 2025
26 Nina Nirwana K 15 75 60 3600
27 Siti Ismatul | 15 75 60 3600
28 | Windi Ayu Firnanda 20 75 65 4225
29 | Zahrotul Mawaddah 30 80 50 2500
30 Alefiya 15 75 60 3600
Jumlah 730 1845 1265 | 68225

Langkah 3 :Mencari t hitung dengan rumus
» p==%2
N

1265
D=

30

=42,167

=4,745

Diperoleh thirung = 4,745
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Langkah 4 Menentukan kebebasan (db) = N-1

» untuk derajat kebebasan (db) = N-1

=30-1
=29
» Taraf signifikasi (o) =0.05
> Maka teapel =1,697

> Jika thiung > thitung ataU thiung < traber, Maka terdapat perbedaan yang

signifikan

Langkah 5 : Membandingkan thiwung dengan teapel
= Ternyata thitung > ttabe|

atau : 4,745 > 1,697

Maka : Ho ditolak dan Ha diterima

Langkah 6 : kesimpulan

Ha : Terdapat perbedaan yang signifikan pada pemahaman siswa
kelas V SDi Al-Fagih baran sukoanyar pakis malang
sebelum dab sesudah menggunakan media pembelajaran
autoplay dan quiz creator pada matapelajaran IPS materi
penjajahan belanda. DITERIMA

Ho : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada pemahaman
siswa kelas V SDi Al-Fagih baran sukoanyar pakis malang

sebelum dab sesudah menggunakan media pembelajaran
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autoplay dan quiz creator pada matapelajaran IPS materi

penjajahan belanda. DITOLAK

Berdasarkan hasil uji t menunjukkan bahwa ada perbedaan nilai
rata — rata siswa sebelum dan sesudah menggunakan produk
pengembangan media pembelajaran autoplay dan quiz creator pada mata
pelajaran IPS materi penjajahan belanda. Hal ini menunjukkan behwa
penggunaan media pembelajaran autoplay dan quiz creator pada mata
pelajaran IPS materi penjajahan belanda yang diberikan dapat
meningkatkan pemahaman siswa serta menarik dan efektif digunakan
untuk kelas V SDI Al- Faqgih baran sukoanyar pakis malang pada materi

penjajahan belanda.



BAB V
PEMBAHASAN

A. Analisis Prosedur Pembuatan Media Pembelajaran Autoplay dan Quiz
creator Pada Mata Pelajaran IPS Materi Penjajahan Belanda Untuk
Kelas V SD/MI

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan penelitian Research and
Development (R&D). Metode penelitian Research and Development yang
selanjutnya akan disingkat menjadi R&D adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut.

Hasil pengembangan media pembelajaran autoplay dan quiz creator pada
mata pelajaran IPS materi penjajahan belanda adalah untuk memenuhi
tersedianya media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman siwa
dalam proses pembelajaran IPS kelas V SD/MI dalam mencapai hasil yang
telah ditetapkan di dalam kurikulum. Pengembangan media pembelajaran
terdiri dari 5 aspek yaitu :

1. Bagian Halaman Depan

Bagian halaman depan terdiri atas Halaman depan pada media
pembelajaran berisi judul materi pembelajaran yaitu “ Penjajahan
Belanda “. Judul bahan ajar tersebut ditayangkan agar siswa tahu
materi apa yang akan mereka pelajari dan juga menarik perhatian

siswa dalam mengikuti pembelajaran. Judul disajikan semenarik

! Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R & D, (Bandung: Alfabeta, 2012), Him.
297
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2.

3.

4.

5.
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mungkin sesuai dengan materi agar siswa tertarik atau antusias dalam
mengikuti pembelajaran. Maka pembeuatan cover atau halaman depan
dari media pembelajaran dibuat semenarik mungkin sehingga menari
minat dari siswa dalam mengikuti pembelajaran.
Bagian petunjuk penggunaan

bagian petunjuk penggunaan terdiri atas tombol — tombol yang
akan ditampilkan dalam media pembelajaran yang nantinya akan
memudahkan pengguna media pembelajaran.
Bagian pengantar dan menu

Bagian ini terdiri atas standar kompetensi, kmpetensi dasar dan
indikator pmbelajaran agar siswa tahu apa tujuan dari pembelajaran,
dan juga ada bagian menu untuk menuju materi materi yang tersedia
dalam media pembelajaran ini.
Bagian isi

Bagian isi terdiri atas penjelasan materi yang merupakan inti dari
semua media pembelajaran. Hal ini sangat penting apabila siswa
menemukankesulitan dalam memahami pelajaran maka selanjutnya
akan memahami hal yang belum dia pahami setelah menggunakan
media ini.
Bagian evaluasi

Bagian evaluasi terdiri atas soal — soal latihan yang berasal dari
materi yang ada dalam bagian isi atau materi pelajaran, bagian ini
sangat membantu apabila siswa kurang memahami isi materi dapat
menggunakan bagian ini untuk lebih memahami apa isi dari materi

pelajaran.
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Prosedur produk pengembangan bahan ajar tematik ini ditempuh
melalui beberapa tahap yang meliputi :

1. Tahap studi pendahuluan dengan melakukan penilaian kebutuhan dan
analisis kurikulum.,

2. Tahap pengembangan media pembelajaran autoplay dan quiz creator mata
pelajaran IPS materi penjajahan belanda yang menggunakan model Dick
& Carey dan tahap uji coba / validasi produk berupa media pembelajaran.

Produk pengembangan media pemeblajaran ini telah dilakukan
penyempurnaan secara bertahap melalui validasi oleh ahli materi bahan ajar,
ahli desain produk bahan ajar, gur mata pelajaran IPS kelas V dan sasaran
pengguna media pembelajaran produk pengembanagan melalui uji coba
lapangan di kelas V SDI Al-Faqgih baran sukoanyar pakis malang.

Aspek yang diungkap untuk melakukan revisi meliputi unsur-unsur
kelengkapan dan kelayakan komponen, ketetapan isi berdasarkan berbasis
praktikum yang digunakan, keefektifan pembelajaran dan kemenarikan
pembelajaran. Hasil validasi yang dilakukan dijadikan sebagai bahan
penyempurnaan produk pengembangan sebelum diujicobakan kepada siswa.

Hasl pengembangan media pembelajaran ini berupa aplikasi yang
digunakan sebagai alat bantu guru untuk mengajar dikelasa dan juga lat bantu
untuk siswa dalam memahami pelajaran. Pengembangan media pembelajaran
autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi penjajahan belanda untuk
kelas V SD/MI dapat dilihat dari ciri khas media pembelajaran yang berbasis
pada autoplay dan quiz creator. Aplikasi ini membantu siswa dan guru dalam

proses pembelajaran, untuk siswa membantu untuk lebih memahami
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pembelajaran dan untuk guru menambah referensi media pendukung dalam

proses belajar mengajar.

Hasil validasi dari beberap ahli kemudia ditentukan tingkat kevalidan
dan pengambilan keputusan untuk merevisi bahan ajar dengan menggunakan

kriteria kualifikasi sebagai berikut :

Tabel 5.1 Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan Presentase

Presentase Kualifikasi Kriteria Kelayakan
90 - 100 Sangat Valid Sanagat layak,
Tidak revisi
75 -89 Valid Layak
Tidak revisi
6574 Cukup Valid Cukup layak
Perlu revisi
55 — 64 Kurang Valid Kurang layak
Revisi
0- 54 Sangat Tidak Valid Tidak layak
Revisi total

Data validasi yang diperoleh berupa data kuantitatif dan data

kualitatif. Data kuantitatif berasal dari angket penilaian dengan menggunakn

skala Linkert, sedangkan data kualitatif berupa kritik dan saran dari validator.

Penilaian angket vallidator ahli dan ujicoba siswa adalah sebagai berikut:

Tabel 5.2 Kriteria Penilaian Angket Validasi Ahli dan Ujicoba Siswa

Jawaban Keterangan Skor
SB Sangat baik 5
B Baik 4
CB Cukup Baik 3
KB Kurang Baik 2
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STB Sangat Tidak Baik 1

1. Analisis Hasil Validasi Ahli Materi
Paparan data pada tabel 4.3 hasil validasi ahli materi terhadap
materi pembelajaran IPS berupa media pembelajaren autoplay dan quiz
creator mata pelajaran IPS materi penjajahan belanda adalah sebagai
berikut :

a. Rumusan topik pada pengembangan media pembelajaran yaitu jelas,
spesifik, dan operasional, diperoleh presentase 80%. Hal ini
menunjukkan bahwa bahan ajar layak untuk digunakan uji coba dan
tidak revisi.

b. Kesesuaian materi yang disajikan pada media pemeblajaran yaitu
sangat sesuai, diperoleh denganpresentase 100%. Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran sangat layak untuk digunakan uji coba dan
tidak revisi.

c. Relevansi fokus pembelajaran dengan indikator pada pengembangan
media pembelajaran ini yaiti relevan diperoleh dengan presentase 80%.
Hal ini me unjukkan bahwa media pembelajaran layak untuk
digunakan uji coba dan tidak revisi.

d. Rumusan indikator dalam media pembelajaran disajikan dengan
rumusan kompetensi dasar yang telah ditetapkan dalam kurikulum
KTSP yaitu sesuai, diperoleh penilaian dengan presentase 80%. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran layak digunakan untuk uji

coba dan tidak revisi.
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Isi pembelajaran dalam media pembelajaran sesuai dengan kurikulum
KTSP yaitu cukup sesuai, diperoleh penilaian dengan presentase 60%.
Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran cukup layak untuk
digunakan uji coba dan revisi.

Sistematika uraian isi pembelajaran dalam media pembelajaran yaitu
sistematis, diperoleh penilaian dengan presentase 80%. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran layak untuk digunakan uiji
coba dan tidak revisi.

. Ruang lingkup yang disajikan dalam media pembelajaran yaitu sangat
sesuai, diperoleh penilaian dengan presentase 100%. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran sangat layak untuk
digunakan uji coba dan tidak revisi.

Materi yang disajikan melalui media pembelajaran dapat memberikan
motivasi kepada siswa agar lebih giat belajar yaitu cukup memotivasi,
diperoleh penilaian dengan presentase 60%.hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran cukup layak untuk digunakan uji coba dan
revisi.

Tingkat kesukaran bahasa yang digunakan, sesiai dengan tingkat
pemhaman siswa yaitu sesuai, diperoleh penilaian dengan presentase
80%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran layak untuk
digunakan uji coba dan tidak revisi.

Instrumen evaluasi yang digunakan dapat mengukur kemampuan
siswa Yyaitu dapat mengukur kemampuan siswa, diperoleh penilaian
dengan presentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa media

pembelajaran layak untuk digunakan uji coba dan tidak revisi.
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Angket tanggapan yang diisi oleh dosen PGMI sebagai ahli materi
dapat dihitung presentase tingkat kevalidan media pembelajaran sebagai
berikut::

X
P = E— * 100%
Yoxi

P= 40 #1009
T 5 ¢

P=280%

Berdasarkan perhitungan diatas maka pengamatan yang dilakukan
oleh ahli materi mencapai 80%. Jika dicocokkan dengan tabel kriteria
kevalidan, presentase tingkat pencapaian 80% berada pada kualifikasi
valid dan tidak revisi. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi penjajahan belanda
kelas VV SD/MI layak untuk digunakan uji coba menurut ahli materi media

pembelajaran.

. Analisis Hasil \Validasi Ahli Desain

Paparan data pada tabel 4,6 hasil validasi ahli desain media
pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi
penjajahan belanda adalah sebagai berikut :

a. Desain cover sangat sesuai dengan isi materi, diperoleh penilaian
dengan presentase 100 %. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini sangat layak untuk uji coba dan tidak revisi.

b. Jenis huruf yang digunakan sesuai dengan kelas V SD/MI, diperoleh
presentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran ini

layak digunakan uji coba dan tidak revisi.
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. Ukuran huruf yang digunakan cukup sesuai dengan siswa kelas V
SD?MI diperoleh penilaian dengan presentase 60%. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran ini cukup layak digunakan
uji coban dan perlu revisi.

. Gambar pada medai pemebelajaran sesuai dengan materi yang
disajikan, diperoleh penilaian dengan presentase 80%. Hal ini
menunjukkan bahwa media pemebleajaran ini layak digunakan uiji
coba dan tidak revisi

. Gambar yang digunakan pada media pemebelajaran sesiai dengan
materi yang disajikan, diperoleh penilaian dengan presentase 80%, hal
ini menunjukkan bahwa media pembelajaran layak digunakan uji coba
dan tidak revisi

Tata letak gambar pada media pembelajaran cukup menarik, diperoleh
presentase 60%, hal ini menunjukkan bahwa media pemebelajaran ini
cukup layak digunakan uji coba dan perlu revisi.

. Gambar pada media pembelajaran cukup  mempejelas materi,
diperoleh nilai 60%, hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
cukup layak digunakan uji coba dan perlu revisi.

. Ukuran gambar pada media pembelajaran tepat, diperoleh penilaian
dengan presentase 80%. Hal ini menunjukkan media pembelajaran
layak untuk diguakan uji coba dan tidak revisi.

Warna pada media pembelajaran sukup tepat, diperoleh penilaian 60%.
Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran cukup layak

digunakan uji coba dan perlu revisi.
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j. Tata letak tampilan media pembelajaran menarik, diperoleh penilaian
dengan presentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran layak digunakan uji coba dan tidak revisi.

Angket tanggapan yang diisi oleh dosen PGMI dan kepala jurusan

MPI sebagai ahli desain dapat dihitung dengan presentase tingkat

kevalidan media pembelajaran sebagai berikut :

Yx
P =——x100%
Ml %
P = S * 100
T 5D
P =751

Berdasarkan perhitungan di atas maka pengamatan yang dilakukan
oleh ahli desain bahan ajar mencapai 75%. Jika dicocokkan dengan tabel
kriteria kevalidan, persentase tingkat pencapaian 75% berada pada
kualifikasi valid dan tidak revisi. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi
penjajahan belanda untuk kelas VV SD/MI layak untuk digunakan uji coba

menurut ahli desain bahan ajar.

. Analisis hasil validasi guru mata pelajaran IPS kelas V

Paparan data pada tabel 4.9 hasil validasi guru mata pelajaran IPS
kelas 1V terhadap media pembelajaran autoplay dan quiz creator mata
pelajaran IPS materi penjajahan belanda adalah sebagai berikut :
a. Rumusan topik pada pengembangan media pembelajaran yaitu jelas,

spesifik, dan operasional, diperoleh penilaian dengan persentase
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80%.Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran layak untuk
digunakan uji coba dan tidak revisi.

Kesesuaian materi yang disajikan pada pengembangan media
pembelajaran yaitu sangat sesuai, diperoleh penilaian dengan
persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
sangat layak untuk digunakan uji coba dan tidak revisi.

Relevansi fokus pembelajaran dengan indikator pada pengembangan
media pembelajaran autoplay dan quiz creator yaitu relevan, diperoleh
penilaian dengan persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran layak untuk digunakan uji coba dan tidak revisi.
Rumusan indikator dalam media pembelajaran disajikan dengan
rumusan Kompetensi Dasar yang telah ditetapkan dalam Kurikulum
2013 yaitu sangat sesuai, diperoleh penilaian dengan persentase 100%.
Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran sangat layak untuk
digunakan uji coba dan tidak revisi.

Isi pembelajaran dalam media pembelajaran sesuai dengan Kurikulum
2013 yaitu sangat sesuai, diperoleh penilaian dengan persentase 100%.
Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran sangat layak untuk
digunakan uji coba dan tidak revisi.

Sistematika uraian isi pembelajaran dalam media pembelajaran yaitu
sangat sistematis, diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran sangat layak untuk
digunakan uji coba dan tidak revisi.

Ruang lingkup materi yang disajikan dalam media pembelajaran yaitu

sangat sesuai dengan tema, diperoleh penilaian dengan persentase
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100%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran sangat layak
untuk digunakan uji coba dan tidak revisi.

h. Materi yang disajikan melalui media pembelajaran dapat memberikan
motivasi kepada siswa agar lebih giat belajar yaitu sangat memotivasi,
diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran sangat layak untuk digunakan uji coba dan
tidak revisi.

i. Tingkat kesukaran bahasa yang digunakan, sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa Yyaitu sesuai, diperoleh penilaian dengan persentase
80%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran layak untuk
digunakan uji coba dan tidak revisi.

J. Instrumen evaluasi yang digunakan dapat mengukur kemampuan siswa
yaitu dapat mengukur kemampuan siswa, diperoleh penilaian dengan
persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
layak untuk digunakan uji coba dan tidak revisi.

Angket tanggapan yang diisi oleh guru mata pelajaran IPS kelas V
sebagai ahli pembelajaran dapat dihitung persentase tingkat kevalidan

media pembelajaran sebagai berikut:

x

P ==""1x100°
Sxi %
P = 44>-: 100
© 50
P =288

Berdasarkan perhitungan di atas maka pengamatan yang dilakukan

oleh guru mata pelajaran IPS kelas V mencapai 88%. Jika dicocokkan
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dengan tabel kriteria kevalidan, persentase tingkat pencapaian 88% berada
pada kualifikasi valid dan tidak revisi. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi
penjajahan belanda untuk kelas V SD/MI layak untuk digunakan uji coba
menurut  ahli  pembelajaran  media pembelajaran  kelas V
SD/MI.Berdasarkan perhitungan di atas maka pengamatan yang dilakukan
oleh guru mata pelajaran IPS kelas VV mencapai 88%. Jika dicocokkan
dengan tabel kriteria kevalidan, persentase tingkat pencapaian 88% berada
pada kualifikasi valid dan tidak revisi. Hal ini menunjukkan bahwa bahwa
media pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi
penjajahan belanda untuk kelas V SD/MI layak untuk digunakan uji coba

menurut ahli pembelajaran media pembelajaran IPS kelas VV SD/MI.

B. Analisis tingkat Kelayakan Media Pembelajaran Autoplay dan Quiz

creator Pada Mata Pelajaran IPS Materi Penjajahan Belanda Untuk

Kelas VV SD/MI di SDI Al-Faqih Baran Sukoanyar Pakis Malang.

Menurut Rosch Multimedia dapat diartikan sebagai kombinasi dari

komputer dan video. Kombinasi dari paling sedikit dua media input atau
output. Media ini dapat berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks,
grafik dan gambar, dari hal tersebut peneliti mengaplikasikan kedalam media

pembelajaran yang dikembangkan.?

Pada paparan data pada tabel 4.12 merupakan hasil angket

tanggapan yang diisi oleh sasaran subyek uji coba yaitu seluruh siswa kelas V

? Suyanto, Analisis dan Desain Aplikasi Multimedia untuk Pemasaran, Andi Offset Yogyakarta

2004
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SDI Al-FAQIH Baran Sukoanyar Pakis Malang terhadap media pembelajaran
autoplay dan quiz creator hasil pengembangan diambil dari uji coba lapangan.

Adapaun hasil penilaian uji coba lapangan pada setiap komponen
sebagaimana dianalisis secara kuantitatif untuk uji coba lapangan dapat
diinterpretasikan sebagai berikut:

1. Kemudahan dalam menggunakan media pembelajaran aeutoplay dan quiz
creator ini diperoleh penilaian dengan persentase 75,83%. Hal ini
menunjukkan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran aeutoplay
dan quiz creator ini sangat memudahkan siswa dalam belajar.

2. Penggunaan media pembelajaran aeutoplay dan quiz creator ini dapat
memberi semangat siswa dalam belajar mendapatkan penilaian dengan
persentase sebesar 81,6%. Hal ini menunjukkan bahwa dengan
menggunakan media pembelajaran aeutoplay dan quiz creator ini
memberi semangat siswa dalam belajar.

3. Media pembelajaran aeutoplay dan quiz creator ini memudahkan siswa
dalam memahami bahan pelajaran mendapatkan penilaian dengan
persentase sebesar 70 %. Hal ini menunjukkan bahwa dengan
menggunakan media pembelajaran aeutoplay dan quiz creator ini cukup
memudahkan siswa dalam belajar.

4. Soal-soal pada media pembelajaran aeutoplay dan quiz creator ini
mendapatkan penilaian dengan persentase 65,83%. Hal ini menunjukkan
bahwa soal-soal yang terdapat dalam media pembelajaran aeutoplay dan
quiz creator ini cukup mudah dipahami oleh siswa.

5. Jenis huruf dan ukuran huruf yang terdapat dalam media pembelajaran

aeutoplay dan quiz creator ini mudah dibaca mendapatkan penilaian
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dengan persentase sebesar 75,83%. Hal ini menunjukkan bahwa jenis
huruf dan ukuran huruf yang terdapat dalam media pembelajaran
aeutoplay dan quiz creator ini memudahkan siswa dalam membaca
materi.

6. Media pembelajaran yang dikembangkan jarang menemukan kata-kata
yang sulit, mendapatkan penilaian dengan persentase 70%. Hal ini
menunjukkan bahwa di dalam media pembelajaran aeutoplay dan quiz
creator ini jarang menemukan kata-kata yang sulit sehingga siswa mudah
memahami materi.

7. Kejelasan petunjuk yang terdapat dalam media pembelajaran aeutoplay
dan quiz creator ini mendapatkan penilaian dengan persentase 68,3%. Hal
ini menunjukkan bahwa kejelasan petunjuk yang terdapat dalam media
pembelajaran aeutoplay dan quiz creator ini cukup memudahkan siswa
dalam penggunaan buku.

8. Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran ini mendapatkan
penilaian dengan persentase 70,3%. Hal ini menunjukkan bahwa bahasa
yang digunakan dalam media pembelajaran aeutoplay dan quiz creator ini
cukup memudahkan siswa memahami materi.

9. Soal-soal latihan dalam media pembelajaran ini mendapatkan penilaian
dengan persentase 66,67%. Hal ini menunjukkan bahwa soal-soal latihan
yang terdapat dalam media pembelajaran aeutoplay dan quiz creator ini
cukup mudah dipahami oleh siswa.

10. Media pembelajaran ini membantu siswa untuk bekerjasama dengan
teman dan lingkungan mendapatkan penilaian dengan persentase sebesar

77,5%. Hal ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan media
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pembelajaran aeutoplay dan quiz creator ini membantu siswa untuk
bekerja sama dengan teman dan lingkungan.

Pada tabel 4.12, angket tanggapan yang diisi oleh subyek uji coba

yaitu seluruh siswa kelas V yang berjumlah 30 siswa di SDI Al-Fagih Baran

Sukoanyar Pakis Malang, dapat dihitung secara keseluruhan persentase

tingkat kelayakan media pembelajaran sebagai berikut :

p=Z* 1009
T Yxi ¢

P = I % 100
~ 1200

P = 75,00 %

Berdasarkan perhitungan diatas maka penilaian yang dilakukan
oleh seluruhsiswa kelas VV mencapai 75%. Jika dicocokkam dengan tabel
kriteria kemenarikan, presentase tingkat pencapaian 75% berada pada
kualifikasi menarik dan layak. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi
panjajahan belanda untuk kelas VV SD/MI sudah baik dan layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil validasi dari keseluruhan, baik dari validasi para
ahli, guru mata pelajaran IPS kelas VV SD/MI dan hasil ujicoba lapangan
terhadap media pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS
materi panjajahan belanda untuk kelas V SD/MI menunjukkan hasil baik.
Maka secara umum produk pengembangan media pembelajaran telah
memenuhi kelayakan dan tidak perlu direvisi atau perbaikan perbaikan.
Akan tetapi, masukan, saran, dan komentar yang disampaikan validator

dalam angket pertanyaan terbuka, berisaha diwujudkan dengan sebaik —
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baiknya agar produk pengembangan yang dihasilkan menjadi semakin
baik.

C. Analisis Kemenarikan dan Keaktifan Media Pembelajaran Autoplay dan
Quiz creator Pada Mata Pelajaran IPS Materi Penjajahan Belanda
Untuk Kelas V SD/MI di SDI Al-Fagih Baran Sukoanyar Pakis Malang

Dalam sebuah buku disebutkan bahwa perolehan pengetahuan,
perubahan sikap dan keterampilan, dapat terjadi karena interaksi antara
pengalaman baru dengan pengalaman yang pernah dialami sebelumnya,
menurut brunner ada 3 tingkatan utama model belajar yaitu pengalaman
langsung, pengalaman gambar, pengalaman abstrak. Tingkat perolehan hasil
belajar. Seperti itu digambarkan oleh dale(1969)3. Berdasar dari hal tersebut
penelitian ini mendapatkan hasil pengembangan media pembelajaran autoplay
dan quiz creator.

Dari pelaksanaan pre-test dan post-test dari siswa kelas V pada uji
coba lapangan akan disajikan dalam tabel berikut

Tabel 5.3 Hasil Penilaian Uji coba Lapangan pre-test dan post-test

NO Nama Siswa Pre-test (x1) Post-test (x2)

1 Abdul Malik 25 70
2 Afidatil Muflikhon 20 -

3 Ahmad Imdad M 25 75
4 Ahmad Rosyid 15 80
5 Ani Widayanti 20 75
6 Auliya Maghfiroh 30 -

7 Bintan Bagiyatus S 50 85
8 Eka Dela Putri A 20 65
9 Faza Alifia 50 85

* Rusman, belajar & pembelajaran berbasis komputer menembangkan profesionalisme guru abad
21, (Bandung, Alfabeta,2012)
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10 Felix Rahmadani 25 75
11 Ferdiansah 25 75
12 lin Ibadillah M 35 -
13 Iklilatul Khamilah 20 75
14 Indi Khiyaroh 20 75
15 Khabibur Rohkman 25 80
16 Latifatus Kharimah 30 80
17 Luluk Mufidah 15 75
18 Mochamad Agung 15 75
19 Moh.Alex Maulana 15 -
20 Mochamad Restu 25 80
21 Muhammad Khoirul 25 -
22 Mukhammad Dulfikri 15 -
23 Nadhifatus Salsabila 35 80
24 Nafiul Haqgiqi 20 80
25 Nailil Inayah 35 80
26 Nina Nirwana K 15 75
27 Siti Ismatul | 15 75
28 Windi Ayu Firnanda 20 75
29 Zahrotul Mawaddah 30 80
30 Alefiya 15 75
Jumlah 730 1845
. N 24.3 76.875

Berdasarkan pada data di tabel 5.3 yakni hasil pretest dan post-test
terhadap siswa kelas V SDI Al- Fagih Baran Sukoanyar Pakis Malang
menunjukkan bahwa rata — rata nilai pre-test 24,3dan post-test 76,875 yang
dilihat berdasarkan mean post-test, menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
sebanyak 52,575. Sekaligus diperkuat analisis t-test yang menunjukkan thitung
= 4,745 lebih besar daripada tipe 1,697 . kesimpulannya maka Ho ditolak dan
Ha diterima, jadi terdapat perbedaan yang significan antara peningkatan
pemahaman siswa sebelum dan sesudah pemakaian media pembelajaran
autoplay dan quiz creator pada mata pembelajaran IPS materi penjajahan
belanda. Dapat dikatakan bahwa media pemeblajaran autoplay dan quiz
creator pada mata pelajaran IPS materi penjajahan belanda mampu secara
efektif dan menarik meningkatkann pemahaman siswa kelas V SDI Al- Fagih

Baran Sukoanyar Pakis Malang.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil uji coba terhadap media
pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi penjajahan
belanda untuk kelas V SD/MI di SDI Al-Fagih Baran Sukoanyar Pakis
Malang dapat dipaparkan sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran ini menghasilkan produk media
pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi
penjajahan belanda untuk kelas V SD/MI. Produk tersebut telah
memenuhi komponen sebagai media pembelajaran yang baik. Hasil
pengembangan ini dapat menambah keragaman media pembelajaran
IPS kelas V khususnya pada materi penjajahan belanda dan bisa
dijadikan rujukan bagi guru dan siswa dalam proses pembelajaran IPS
di SDI Al-Faqgih Baran Sukoanyar Pakis Malang.

2. Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan cara mengetahui
timgkat kelayakan yang diperoleh hasil dari validasi ahli materi, ahli
desain, guru mata pelajaran IPS kelas V, dan uji coba lapangan di kelas
V SDI Al-Fagih Baran Sukoanyar Pakis Malang. Hasil yang diperoleh
adalah sebagai berikut :

a. Hasil validasi ahli materi terhadap pengembangan media
pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi
penjajahan belanda mendapatkan kalifikasi baik berdasarkan

penilaian terhadap media pembelajaran dengan persentase

113
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kevalidan mencapai 80% yang berarti media pembelajaran
autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi penjajahan
belanda valid dan tidak revisi.

. Hasil validasi ahli desain terhadap pengembangan media
pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS materi
penjajahan belanda mendapat kualifikasi baik berdasarkan
penilaian terhdap media pembelajaran dengan persentase kevalidan
mencapai 75% yang berarti media pembelajaran autoplay dan quiz
creator mata pelajaran IPS materi penjajahan belanda valid dan
tidak revisi.

Hasil validasi guru mata pelajaran IPS kelas V terhadap
pengembangan media pembelajaran autoplay dan quiz creator
mata pelajaran Ips materi penjajahan belanda mendapatkan
kualifikasi  baik  berdasarkan penilaian terhadap media
pembelajaran dengan persentase mencapai 88% yang berarti media
pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran Ips materi
penjajahan belanda valid dan tidak revisi.

. Hasil uji coba lapangan di kelas V terhadap pengembangan media
pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran Ips materi
penjajahan belanda memiliki tingkat kelayakan dengan kualifikasi
baik berdasarkan penilaian terhadap media pembelajaran autoplay
dan quiz creator mata pelajaran Ips materi penjajahan belanda

dengan persentase kevalidan mencapai 75.00% yang berarti media
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pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran Ips materi
penjajahan belanda menarik dan layak

3. Kemenarikan dan keaktifan media pembelajaran hasil pengembangan

terhasap pemahaman materi siswa berdasarkan uji coba lapangan yang

diukur dengan menggunakan tes mencapai hasil belajar:

Hasil belajar menggunakan media pembelajaran autoplay dan
quiz creator mata pelajaran Ips materi penjajahan belanda ini terdapat
perbedaan dan dapat meningkatkan pemahaman materi siswa diukur
menggunakan post-test kelas V. Dari nilai pre-test kelas V hanya
mendapatkan nilai rata — rata 24,3 stelah menggunakan media
pembelajaran ini para siswa menunjukkan peningkatan dengan nilai
post-test dengan nilai rata — rata 79,875, dari nilai tersebut dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran ini mampu meningkatkan

pemahaman materi penjajahan belanda.

B. Saran
Media pembelajaran yang dikembengkan diharapkan dapar
menunjang pembelajaran IPS di kelas V SD/MI. Adapun saaran — saran
yang sisampaikan meliputi saran untuk keperluan pemanfaatan produk dan
saran untuk keperluan pengembanagan lebih lanjut. Secara rinci saran —
saran tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut:
1. Bagi Guru
Berikut saran yang diberikan peneliti kepada guru terkait dengan

media pemebelajaran:
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a. media pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran
Ips materi penjajahan belanda digunakan sebagai pelengkap
Bahan Ajar IPS, sehingga guru dapat dengan mudah mengajar
pelajaran IPS.

b. media pembelajaran autoplay dan quiz creator mata pelajaran
Ips ini disesuaikan dengan Kurikulum Tingkat Satuan

Pendidikan (KTSP) 2006 pada materi penjajahan belanda

2. Bagi Sekolah
Berdasarkan catatan peneliti saran yang diberikan kepada sekolah
terkait media pembelajaran ini yaitu media pembelajaran dapat
dijadikan sarana dan prasarana yang sesuai untuk mengembangkan
kreatifitas guru dalam menyampaikan materi pembelajaran.
3. Bagi Peneliti Lain
Berdasarkan catatan saat uji coba yang telah dilaksanakan, maka
manfaat bagi peneliti lain untuk mengoptimalkan pemanfaatan media
pembelajaran  autoplay dan quiz creator mata pelajaran IPS,
memberikan saran-saran sebagai berikut:
a. Produk pengembangan ini sudah dilakukan revisi-revisi sesuai
dengan saran validator dan siswa pengguna. Namun, untuk lebih
meningkatkan kualitas media pembelajaran hendaknya dilakukan

revisi lebih lanjut.
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b. Media pembelajaran ini hanya terbatas pada materi penjajahan
belanda, oleh karena itu perlu dikembangkan untuk materi-materi

yang lain pada mata pelajaran IPS.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Sekolah : SDI Al-Faqgih
Kelas / semester - 5/11
Bidang Study : IPS
Alokasi waktu : 2x KBM (6x 35 Menit)

A. STANDAR KOMPETENSI
Menghargai jasa dan peranan tokoh perjuangan dalam memproklamasikan kemerdekaan

Indonesia

B. KOMPETENSI DASAR
Mendiskripsikan perjuangan para tokoh pejuang pada penjajahan belanda.

C. INDIKATOR
e Mampu mengidentifikasi peranan tokoh yang terlibat dalam perjuangan melawan
belanda

e Mampu menyebutkan tokoh-tokoh yang berperan dalam perjuangan melawan belanda

D. TUJUAN
e Mengetahui peranan tokoh yang terlibat dalam perjuangan melawan belanda
e Mengetahui dan mampu menyebutkan tokoh-tokoh yang berperan dalam perjuangan

melawan belanda

& Karakter siswa yang diharapkan : Disiplin ( Discipline ), Rasa hormat dan perhatian

(respect ), Tekun ( diligence ) , Jujur ( fairnes) dan Ketelitian ( carefulness)



E. METODE

1.
2.
3.
4.

Ceramah

Tanya jawab

Media Pembelajaran

Penugasan
F. KEGIATAN PEMBELAJARAN

No. Langkah Pembelajaran Metode Alokasi
Waktu
1. Kegiatan pembuka
Kegiatan pendahuluan: Ceramah 20 menit
1. Guru mengucapkan salam
2. Mengajak semua siswa berdo’a (untuk
mengawali kegiatan pembelajaran)
3. Melakukan komunikasi tentang kehadiran
siswa
4. Menginformasikan tujuan  pembelajaran
sesuai tentang kompetensi dasar.
5. Melakukan apersepsi dan memberikan
pretest
2. Kegiatan inti
Eksplorasi:
1. Guru menjelaskan sedikit materi yang akan
diberikan kepada peserta didik
Elaborasi:
1. Guru membagi kelompok sebangku.
2. Guru memberi Intruksi kepada kelompok
untuk salah satu menjadi perwakilan atau
bergantian untuk mewakili. 65 menit




3. Setelah itu guru mengintruksikan kepada

kelompok untuk memperhatikan sebuah | Penugasan
media pembelajaran autoplay dan quiz
creator.

4. Guru Mengintruksikan kepada semua peserta
didik untuk membaca materi yang ada dalam
media pembelajaran

Konfirmasi: Jodohku

1. Guru bertanya jawab tentang hal-hal yang
belum diketahui siswa .

2. Guru bersama siswa meluruskan kesalah
pahaman.

3. Guru  memberikan  penguatan  dan | Tanya jawab
menyimpulkan

3. Kegiatan akhir

1. Bersama-sama siswa, guru  membuat

kesimpulan / rangkuman hasil belajar. Penugasan 20 menit

2. Melakukan penilaian hasil belajar (Post test)

3. Mengajak semua siswa berdo’a

G. SUMBER DAN MEDIA

e Media Pembelajaran Autoplay dan Quiz Creator.

e Buku Cetak.

H. PENILAIAN
Penilaian Pretest dan Post-test
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