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Interaktif Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia Di M| Raudlatul
Ulum Ngijo Karang Ploso Malang. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru
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Pengembangan media pembelajaran berbasis animasi interaktif didasarkan
pada kenyataan bahwa pemahaman siswa terhadap materi sistem peredaran darah
manusia tergolong rendah. Hal ini disebabkan karena keterbatasan media
pendukung dalam menyampaikan materi sistem peredaran darah manusia yang
tidak dapat diamati langsung dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, perlu
adanya media pembelajaran interaktif. Penggunaan media pembelajaran berbasis
animasi interaktif dapat membantu siswa memahami materi karena media ini
memadukan antara teks, animasi, audio, dan video yang menjadikan materi menarik
untuk dipelajari.

Tujuan dari penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran
berbasis animasi interaktif materi sistem peredaran darah manusia, mengetahui
validitas dan kemenarikan media yang dikembangkan, dan mengetahui adanya
pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis animasi interaktif.

Metode penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan
Research and Development (R & D), dengan rancangan penelitian yang diadaptasi
dari model ADDIE yang memiliki lima langkah dalam prosedur pengembangannya
yakni 1) analisis, 2) desain, 3) pengembangan, 4) implementasi, 5) evaluasi.
Penelitian dilaksanakan di M1 Raudlatul Ulum dengan subjek penelitian siswa kelas
V.

Pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran IPA
kelas V dengan hasil uji coba media animasi yang dibuat ini menyatakan bahwa
media pembelajaran animasi interaktif pada mata pelajaran IPA valid digunakan
dalam pembelajaran di kelas. Hal ini dibuktikan dengan hasil validasi dari ahli
media/desain, ahli isi/materi, subjek uji coba guru mata pelajaran, responden siswa
dengan menggunakan instrument berupa angket. Hasil analisis data angket dari ahli
media/desain mendapatkan presentase 92,5 %, yang berarti sangat valid, dan ahli
isi/meteri diperoleh presentase 80%, yang berarti valid, untuk subjek uji coba guru
mata pelajaran (IPA) diperoleh presentase 86,6%, yang berarti sangat valid, untuk
uji media terhadap siswa diperoleh presentase sebesar 91,25%, yang berarti sangat
valid, sedangkan setelah menggunakan media pembelajaran berbasis animasi
interaktif siswa yang memenuhi SKM diperoleh prosentase 85%, sedangkan siswa



yang belum memenuhi SKM diperoleh prosentase 15%. Maka dari tes uji coba
media pembelajaran berbasis animasi interaktif sudah efektif.

Berdasarkan hasil pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran animasi interaktif pada materi sistem peredaran darah
manusia ini valid/layak digunakan sebagai media pembelajaran.



ABSTRACT

Fitriana, Dina. 2014. Development intructional media interactive animation of
material human circulatory system in MI Raudlatul Ulum Ngijo
Karangploso Malang. Thesis, Department of Teacher Education Islamic
Elementary Schools, the Faculty of Tarbiyah State Islamic University
Malang Maulana Malik Ibrahim. Advisor: Ahmad Abtokhi, M.Pd

Keyword: Development, Learning Media, Animation Media, Natural Science
SD/ML.

The development of instructional media based interactive animations based
on the fact that the students’ understanding of the human circulatory system
material is still low. This is due to the limitations media in presenting material
supporting the human circulatory system which can not be observed directly in the
learning activities. Therefore, the interactive learning media is needed in this case.
The use of interactive animation media-based learning can help students to
understand the material because this medium combines text, animation, audio, and
video that makes the material are attractive to be learned.

The purpose of this research resulted in a product such as media-based
intructional msterial interactive animation of human circulatory system, determines
the validity, attractiveness of the media which is developed, and to investigate the
effect of the use intructional media based interactive animation.

The research method used the model of Research and Development (RnD),
the research design is adapted from the model ADDIE who has five steps in the
development prosedure 1) analysis 2) design 3) development 4) implementation 5)
evaluation. The experiment was conducted in MI Raudlatul Ulum with fifth grade
student subject.

The development of interactive learning media in f ifth grade students of
Science subjects with test result that made animation media states that instructional
media animation interactive natural science suject is valid to be used in the
classroom learning. This is evidenced by the research of the validation of expert
media/design, expert content/material. Subject test teacher, student respondents
using a questionnaire instrument. The research of the analysis questionaire data
from expert media/design gets a 92,5 %, which means that it is a very valid, and
from expert content/material obtained 80%, which means that it is also a very valid.
For trial subject science teacher obtained 86,6%, which means it has the same result
with the others. For students earned media test obtained 91,25%, which means a
very valid as well. Meanwhile, after learning to use the media. Based interactive
animation students who meet minimum completeness standards obtained 85%.
While students who do not meet the minimum standard of compliteness obtained
15%. Then it can be summed up that the test trials of media-based learning
interactive animation have been effective.



Based on the research of the development that has been done, it can be
concluded that the intructional media interactive animation on the human
circulatory system material in valid/decent used us a media of learning.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu usaha yang dilakukan secara sadar dan
sengaja untuk mengubah tingkah laku manusia baik secara individu maupun
kelompok untuk mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan latihan.!
Dalam pendidikan, terdapat hubungan antara pendidik dan peserta didik.
Keduanya memiliki hubungan yang erat dan saling mempengaruhi satu sama lain
guna terlaksankannya proses pendidikan, yaitu transformasi pengetahuan, nilai-
nilai, dan keterampilan-keterampilan yang tertuju kepada tujuan yang diinginkan.?

IImu Pengetahuan Alam merupakan usaha manusia dalam memahami alam
semesta melalui pengamatan yang tepat (correct) pada sasaran, serta
menggunakan prosedur yang benar (true), dan dijelaskan dengan penalaran yang
shahih (valid) sehingga dihasilkan kesimpulan yang betul (truth).® Menurut
Permendiknas No. 22 tahun 2006 tentang Standar Kompetensi dan Kompetensi
Dasar Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan, bahwa llmu Pengetahuan Alam
(IPA) berhubungan dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis,
sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-

fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses

! Sugiharto, Kartika N.F. Farida Harahap. dkk. Psikologi Pendidikan.(Yogyakarta: UNY
Press, 2007), him. 18

2 Wiji Suwarso, Dasar-dasar IImu Pendidikan (Jogjakarta: AR-RUZZ MEDIA, 2006),
hlm.23

3 Leo Sutrino, dkk. Pengembangan Pembelajaran IPA SD. (Departemen Pendidikan
Nasional: Direktorat Jendral Pendidikan Tinggi, 2007), him. 1-19



penemuan.* Pembelajaran IPA juga dapat mempermudah dan memotivasi peserta
didik untuk mengenal, menerima, menyerap, dan memahami keterkaitan atau
hubungan antar konsep pengetahuan dan nilai atau tindakan yang termuat dalam
suatu materi pembelajaran IPA.

Secara praktis, untuk mempermudah dan memotivasi siswa dalam
pembelajaran IPA diperlukan suatu media pembelajaran tertentu. Media
pembelajaran (1) Berguna untuk menarik minat siswa terhadap materi pelajaran
yang disampaikan; (2) Berguna untuk meningkatkan pengertian anak didik
terhadap materi yang disajikan; (3) Mampu menyajikan data yang kuat dan
terpercaya tentang suatu hal kejadian; (4) Berguna untuk menguatkan suatu info
dan; (5) Berguna untuk memudahkan dalam hal pengumpulan data.®

Salah satu jenis media pembelajaran yang dapat dikembangkan oleh guru
dalam proses KBM adalah media pembelajaran interaktif berbasis animasi.
Media interaktif menurut Guidelines kombinasi dari dua atau lebih media (audio,
teks, grafik, gambar, animasi, dan video) yang oleh penggunanya dimanipulasi
untuk mengendalikan perintah atau perilaku alami dari suatu presentasi. Media
animasi dapat dimanfaatkan karena disamping menarik juga memudahkan bagi

penggunaanya dalam mempelajari suatu bidang tertentu.b Selain itu, media

4Adhin Maulidya Nurwiga, Pengembangan Buku Panduan Praktikum IPA Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Kelas V Pada Materi Sifat Cahaya Dan Alat Optik Di Ml
Negeri Gedog Kota Blitar. Skripsi.(Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, fakukltas
Tarbiyah, UIN Maliki Malang. 2012)hIm. 2

5 Latuheru. Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar Masa Kini. (Jakarta:
Depdikbud. 1988) him. 76

& Abdul Majid. Perencanaan Pembelajaran Mengembangkan Standar Kompetensi Guru
(Bandung: PT. Remaja Rosdakarya,2007), him. 181



pembelajaran interaktif dapat menjadikan proses pembelajaran secara aktif dan
inovatif.

Siswa SD/MI kelas 5 yaitu usia 7-11 tahun oleh Piaget digolongkan
kedalam tahap berpikir operasional konkret. Dimana anak telah mampu
melakukan operasi kognitif. Penalaran logis menggantikan pemikiran intuitif
selama nalar dapat diterapkan pada suatu kejadian khusus atau konkret. Anak
yang mampu berpikir secara operasional konkret bisa memindahkan cairan dari
satu tabung ke tabung yang lain, dan memahami bahwa isinya tetap sama
walaupun tabung-tabung tersebut berbeda tinggi dan lebarnya. Ini berarti anak
telah mampu menerapkan operasi logis pada masalah konkret seperti pada halnya
pelajaran IPA khususnya materi sistem peredaran darah manusia. Materi ini
memerlukan media yang dapat mendukung proses berpikir operasional konkrit
siswa.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di Ml
Raudlatul Ulum kelas V Ngijo Karangploso Malang, menunjukkan bahwa
permasalahan yang terjadi di sekolah tersebut masih menggunakan metode klasik
dalam pembelajarannya dan strategi yang digunakan oleh pendidik kurang kreatif,
serta alat peraga atau media yang digunakan dalam proses pembelajaran juga
sangat terbatas yang membuat peserta didik kurang efektif dan kondusif dalam
memahami penjelasan Guru. Di era Teknologi dan Informasi saat ini, Ml
Raudlatul Ulum masih belum menggunakan pembelajaran berbasis interaktif
sebagai media pembelajarannya. Oleh karena itu, diperlukan suatu cara baru

berupa media pembelajaran berupa alat bantu yang berguna untuk memudahkan



siswa memahami materi yang dipelajari dan mengembangkan tingkat berpikir
siswa, salah satunya yaitu dengan menggunakan media animasi pembelajaran
berbentuk media animasi Interaktif. Media pembelajaran dapat mempertinggi
proses belajar siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat
mempertinggi hasil belajar yang dicapai.’

Materi pokok sistem peredaran darah manusia merupakan materi yang
dianggap sulit oleh pendidik dan peserta didik pada kelas V MI Raudlatul Ulum.
Hal tersebut terjadi karena kurangnya buku penunjang yang hanya terdapat
gambar yang tidak terlalu jelas. Guru di MI Raudlatul Ulum dapat memanfaatkan
fasilitas untuk belajar teknologi yaitu adanya komputer dan LCD sebagai sarana
pembelajaran untuk memudahkan siswa dalam memahami materi dan belajar
dengan cara menyenangkan.

Berdasarkan penjelasan di atas, perlu dilakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi Interaktif Pada
Materi Sistem Peredaran Darah Manusia Di MI Raudlatul Ulum Ngijo
Karangploso Malang”.

Dalam penelitian ini akan dikembangkan media animasi pembelajaran
interaktif mata pelajaran limu Pengetahuan Alam. Di dalam media animasi
pembelajaran interaktif ini dilengkapi dengan SK, KD, materi dengan animasi
bergambar, kumpulan soal-soal latihan siswa berdasarkan SKL, sesuai dengan

materi pokok mengidentifikasi organ peredaran darah manusia dan

" Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran penggunaan dan Pembuatannya
(Bandung: Sinar baru, 1997), him. 2



mengidentifikasi gangguan pada organ peredaran darah manusia. Pada latihan soal

dilengkapi dengan penskoran sesuai jawaban yang telah dikerjakan.

B. Rumusan Masalah
Dengan mengacu pada latar belakang masalah diatas, maka dapat
dirumuskan masalah sebagai berikut:

1.  Belum tersedianya media pembelajaran berbasis animasi interaktif dalam
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam materi sistem peredaran darah
manusia di M1 Raudlatul Ulum Ngijo Karangploso Malang.

2.  Bagaimana validitas dan kemenarikan media pembelajaran animasi berbasis
interaktif jika digunakan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
materi sistem peredaran darah manusia di MI Raudlatul Ulum Ngijo
Karangploso Malang?

3.  Bagaimanakah pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis animasi
interaktif dalam peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran limu

Pengetahuan Alam di MI Raudlatul Ulum Ngijo Karangploso Malang?

C. Tujuan Pengembangan

Tujuan utama yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah menghasilkan
media pembelajaran dalam bentuk media animasi interaktif yang dapat digunakan
dalam pembelajaran IPA. Secara khusus tujuan yang dapat diambil adalah sebagai

berikut:



1.  Menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis animasi
interaktif pada materi sistem peredaran darah manusia di Ml Raudlatul
Ulum Ngijo Karangploso Malang.

2. Menghasilkan media yang memiliki tingkat validitas dan kemenarikan
dalam pembelajaran IImu Pengetahuan Alam materi sistem peredaran darah
manusia melalui penggunaan media pembelajaran berbasis animasi
interaktif di MI Raudlatul Ulum Ngijo Karangploso Malang.

3.  Menjelaskan pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis animasi
interaktif dalam peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran limu

Pengetahuan Alam di MI Raudlatul Ulum Ngijo Karangploso Malang.

D. Projeksi Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Penelitian ini akan dihasilkan produk untuk guru dan siswa berupa media

pembelajaran. Media yang dihasilkan adalah media yang digunakan oleh siswa
dalam belajar secara mandiri maupun dengan bimbingan guru dengan spesifikasi
sebagai berikut:

Materi yang dikembangkan adalah materi tentang sistem peredaran darah

manusia pada kelas V Ml.

Desain media ini menggunakan variasi letak, pilihan warna, animasi

bergambar, huruf sesuai dengan kebutuhan, sehingga siswa akan tertarik

untuk belajar mengenai materi sistem peredaran darah.

Media pembelajaran sistem peredaran darah manusia yang dihasilkan

menggabungkan antara teks, animasi, audio, dan visual sehingga menjadi

satu kesatuan dalam media pembelajaran.



Bentuk fisik produk yang dihasilkan dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis animasi interaktif dengan menggunakan Makromedia
Flash 8.

Produk media pembelajaran berbasis animasi interaktif materi sistem

peredaran darah manusia ini dikemas dalam bentuk CD.

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran berbasis animasi interaktif ini

diharapkan dapat menjadi alternatif sumber belajar untuk siswa kelas V MI.

Manfaat yang diharapkan untuk pengembangan media animasi interaktif materi

alat peredaran darah manusia secara khusus antara lain:

1.

Bagi Instansi UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Menjadikan hasil penelitian pengembangan ini sebagai alat untuk
mengumpulkan data media pembelajaran yang efektif dan efesien sebagai
bentuk turut serta mengembangkan pendidikan di Indonesia menjadi lebih
berkualitas.

Bagi Sekolah

Dengan dilaksanakannya penelitian ini, maka proses pembelajaran dengan
menggunakan pengembangan media pembelajaran berbasis animasi
interaktif diharapkan dapat meningkatkan mutu pembelajaran IPA dan dapat

meningkatkan prestasi belajar siswa.



3.  Bagi Peneliti
Dengan dilaksanakannya penelitian ini, maka dapat menambah wawasan
dan pengalaman peneliti menerapkan langsung pengetahuan yang dimiliki
pada proses pembelajaran di Madrasah Ibtidaiyyah.

4.  Bagi Guru
Hasil dilaksanakannya penelitian ini dapat memberikan pengalaman
langsung bagi guru dalam menyusun perangkat pembelajaran dan
pengalaman tersebut dapat dijadikan acuan untuk pengembangan perangkat
pembelajaran materi lainnya.

5.  Bagi Siswa
Dengan dilaksanakannya penelitian ini, maka dapat memberikan suasana
belajar yang berbeda dengan yang biasa dilakukan dan mendapatkan
pengalaman membuat peralatan sederhana untuk melakukan percobaan.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi

Beberapa asumsi yang mendasari pengembangan media pembelajaran

Ilmu Pengetahuan Alam materi sistem peredaran darah manusia antara lain:

a. Media pembalajaran berbasis animasi interaktif dapat meningkatkan
efektifitas proses pembelajaran.

b.  Media pembelajaran yang memuat ilustrasi menarik akan memotivasi siswa
untuk belajar.

c. Guru bidang studi Ilmu Pengetahuan Alam masih kesulitan dalam

mengembangkan media pembelajaran berbasis animasi interaktif.



2.

Keterbatasan Pengembangan

Beberapa keterbatasan dalam pelaksanaan pengembangan produk media

pembelajaran ini adalah:

a.

1)
2)

3)

G.

Produk pengembangan media pembalajaran berbasis animasi interaktif
hanya terbatas pada materi sistem peredaran darah manusia yang ada di
kelas V semester 1 yang terdiri atas pokok bahasan sebagai berikut:

Sistem peredaran darah manusia

Gangguan pada sistem peredaran darah manusia

Cara menjaga kesehatan sistem peredaran darah manusia.

Objek pengembangan terbatas pada penggunaan media pembelajaran
berbasis animasi interaktif di kelas V MI Raudlatul Ulum Ngijo
Karangploso Malang.

Penilaian kevalidan pada media llmu Pengetahuan Alam pembelajaran
berbasis animasi interaktif ini dilakukan dengan uji coba lapangan yaitu

pada kelas V di MI Raudlatul Ulum Ngijo Karangploso Malang.

Definisi Istilah

Penelitian dan pengembangan ini, terdapat beberapa istilah dalam judul

yang bertujuan untuk menghindari penyimpangan makna dalam memahaminya,

oleh karena itu berikut ini beberapa definisi istilah, antara lain:
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1. Pengembangan

Pengembangan adalah proses menerjemahkan atau menjabarkan
spesifikasi rancangan ke dalam bentuk fisik.2 Dalam penelitian ini, pengembangan
adalah suatu proses yang sistematis dalam mengembangkan media pembelajaran
yang berbasis animasi interaktif, untuk mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam
Madrasah Ibtidaiyah kelas V pada materi sistem peredaran darah manusia.
2. Media Animasi Pembelajaran

Media Animasi Pembelajaran adalah alat yang dapat dijadikan pembantu
proses belajar mengajar, dapat merangsang pikiran, perasaan, motivasi peserta
didik melalui ilustrasi gambar yang bergerak disertai suara narasi dan berfungsi
untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai
tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.® Dalam penelitian ini,
media pembelajaran yang dimaksud adalah media pembelajaran berbasis animasi
interaktif.
3. Interaktif

Interaktif disini adalah karakteristik dari media pembelajaran berbasis
animasi dan merupakan suatu sistem penyampaian pengajaran yang menyajikan
materi dengan pengendalian komputer kepada peserta didik yang tidak hanya

mendengar dan melihat, tetapi juga memberikan respon yang aktif.

8 Punaji Setyosari. Metode Penelitian Pendidikan Dan Pengembangan. (Jakarta: Kencana
2010) him. 197

% Cecep K. dan Bambang S., Media Pembelajaran Manual dan Digital (Bogor, Ghalia
Indonesia,2011), him. 9

10
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4. Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA)

Pembelajaran 1lmu Pengetahuan Alam (IPA) tidak hanya penentuan dan
penguasaan materi, tetapi aspek apa dari IPA yang perlu diajarkan dan dengan
cara bagaimana, supaya siswa dapat memahami konsep yang dipelajari dengan
baik dan terampil untuk mengaplikasikan secara logis konsep tersebut pada situasi
lain yang relevan dengan pengalaman kesehariannya.

5. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah tingkat penguasaan yang dicapai siswa dalam
mengikuti pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pendidikan yang telah di
tetapkan. Hasil belajar dapat dilihat melalui perubahan tingkah laku dan nilai yang

di dapat peserta didik.

H. Sistematika Penulisan

Sistematika pembahasan dalam penelitian pengembangan ini terbagi
menjadi tiga bab yang masing-masing bab memiliki sub bab tersendiri.

Bab | yaitu mengemukakan uraian-uraian pendahuluan yakni latar
belakang masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, projeksi spesifikasi
produk yang dikembangkan, pentingnya penelitian dan pengembangan, asumsi da
keterbatasan pengembangan, definisi istilah, dan sistematika penulisan.

Bab Il vyaitu berisi kajian pustaka yang membahas tentang penelitian
terdahulu, pengembangan media pembelajaran, teori belajar yang melandasi
pengembangan pembelajaran berbasisi komputer, pembelajaran llmu Pengetahuan
Alam (IPA) di Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah, dan keberhasilan belajar

mengajar.

11
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Bab 11 yaitu berisi tentang metode penelitian yang memaparkan metode
pengembangan, model pengembangan, prosedur pengembangan, jenis data,
instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data.

Bab IV vyaitu berisi tentang hasil pengembangan produk yang memaparkan
hasil pengembangan, penyajian data validasi, dan hasil uji coba lapangan.

Bab V yaitu merupakan bagian pembahasan yang berisi analisis hasil
validasi ahli terhadap media pembelajaran berbasis animasi interaktif materi
sistem peredaran darah manusia, analisis tingkat kemenarikan media pembelajaran
berbasis animasi interaktif materi sisitem peredaran darah manusia, dan analisis
pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis animasi interaktif IPA kelas
V materi sisitem peredaran darah manusia.

Bab VI yaitu akhir dari skripsi yang meliputi kesimpulan dan saran dari
hasil pengembagan media pembelajaran animasi interaktif .

Daftar pustaka merupakan daftar yang mencantumkan judul buku, nama
pengarang, penerbit dan sebagainya yang ditempatkan pada bagian akhir dan
disusun berdasarkan abjad. Daftar pustaka berfungsi untuk memberikan arah bagi
para pembaca karya tulis ingin meneruskan kajian atau untuk melakukan
pengecekan ulang terhadap karya tulis yang bersangkutan.

Dan yang terakhir yaitu lampiran yang berisi dokumen-dokumen yang
dibutuhkan penulis atau pembaca yang mendukung dalam proses pengembangan

media animasi interaktif.
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BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu

Penelitian pengembangan ini dilakukan secara pra-research dengan survei

skripsi penelitian terdahulu yang berkaitan dengan judul penelitian, dan juga

telaah pustaka dari berbagai buku, yaitu sebagai berikut:

4

Pengembangan Media Animasi Pembelajaran Sistem Pernafasan Pada
Manusia Untuk Siswa Kelas V SDN Mandiro 1 Bondowoso, dalam
penelitian ini dihasilkan media pembelajaran animasi dapat membimbing
siswa mempermudah dalam pencapaian pembelajaran.t

Pengembangan Media Animasi Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran IImu
Pengetahuan Alam Kelas VI Semester Il di SDN Polehan 3, dalam
penelitian ini dihasilkan media animasi untuk peningkatan minat siswa
dalam belajar, mempermudah siswa dalam memahami materi pelajaran, dan
dalam peningkatan efektifitas pembelajaran.?

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran IPA

Kelas IV Di SDN Blimbing Il Malang, dalam penelitian ini dihasilkan

! Tka Novyati, “Pengembangan Media Animasi Pembelajaran Sistem Pernafasan Pada

Manusia Untuk Siswa Kelas V SDN Mandiro 1 Bondowoso”, Skripsi, Jurusan Teknologi
Pendidikan Fakultas IImu Pendidikan Universitas Negeri Malang, 2009.

2 Muhammad Thoyyib, “ Pengembangan Media Animasi Pembelajaran Interaktif Mata

Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas VI Semester II di SDN Polehan 3 Malang”, Skripsi,
Jurusan Teknologi Pendidikan FIP Universitas Negeri Malang, 2012.
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media pembelajaran interaktif sebagai pengaruh terhadap hasil belajar
siswa.’

4.  Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Komputer Untuk Mata
Pelajaran Sains Kelas IV Di SDN Nguntut Tulungagung, dalam penelitian
ini dihasilkan pembelajaran multimedia interaktif untuk peningkatan minat
siswa dalam belajar.*

Berikut tabel persamaan, perbedaan, dan orisinalitas penelitian di bawah

ini:
Tabel 2.1 Persamaan, Perbedaan, dan Orisinalitas Penelitian
Judul Penelitian Persamaan Perbedaan Orls!n_alta_s_
Penelitian ini
Pengembangan e Pengembangan Produk yang Berdasarkan
Media Animasi media animasi dihasilkan Karakteristik
Pembelajaran adalah materi mata pelajaran
Sistem Pernafasan | ® Mata pelajaran Sistem yang menjadi
Pada Manusia IPA Pernafasan tema dalam
Untuk Siswa Pada Manusia | penelitian ini
Kelas V SDN * Kelas V yaitu IPA, maka
Mandiro 1 penelitian ini
Bondowoso akan mencoba
mengembangkan
media
pembelajaran
berbasis animasi
interaktif guna

3 Sholihul Huda, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran
IPA Kelas IV Di SDN Blimbing III Malang”, Sripsi, Program Studi Pendidikan Teknik
Informatika Fakultas Teknik Universitas negeri Malang, 2012.

* Dandy Arya Gumilar, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Komputer Untuk
Mata Pelajaran Sains Kelas IV Di SDN Nguntut Tulungagung”, Skripsi, Jurusan Teknologi
Pendidikan FIP Universitas Negeri Malang, 2012.
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Judul Penelitian Persamaan Perbedaan Orisinaitas
Penelitian ini
Pengembangan e Pengembangan | Produk yang memberi

Media Animasi
Pembelajaran

media animasi

dikembangkan
adalah materi

Interaktif Mata e Mata pelajaran | IPA kelas VI di
Pelajaran llmu IPA SD
Pengetahuan

Alam Kelas VI

Semester 11 di

SDN Polehan 3

Malang

Pengembangan e Pengembangan | Produk yang
Media media dikembangkan
Pembelajaran Pembelajaran materi IPA
Interaktif Pada kelas IV

Mata Pelajaran  Mata pelajaran

IPA Kelas IV Di IPA

SDN Blimbing 11

Malang

Pengembangan Pengembangan Produk yang
Multimedia media dikembangkan
Interaktif pembelajaran mata pelajaran
Berbasis sains kelas 1V

Komputer Untuk
Mata Pelajaran
Sains Kelas IV Di
SDN Nguntut
Tulungagung

kemudahan siswa
dalam belajar.
Karena produk
ini nanti juga
akan membahas
tentang materi
sistem peredaran
darah
manusia,dan
menyajikan
gambar, video,
praktikum dan
soal-soal pada
materi sistem
peredaran darah
manusia yang di
kembangkan
dalam media
animasi.
Sehingga guru
lebih mudah
menyampaikan
materi kepada
siswa dan dapat
memahami
materi melalui
media animasi
ini, selain itu
media animasi
dapat dipelajari
secara individu.

Dari keempat kajian terdahulu tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa

terdapat persamaan dari kesemuaanya, yaitu sama-Sama terdapat penggunaan

media berbasis interaktif sebagai media pembelajaran untuk memudahkan siswa

memahami materi dengan menciptakan suasana belajar yang kondusif dan efektif.

Sedangkan perbedaan dari setiap penelitian tersebut terletak pada fokus masalah




yang menjadi objek penelitian. Selain itu produk yang dihasilkanpun berbeda
sesuai dengan subjek yang diteliti.

B. Pengembangan Media Pembelajaran

1. Pengertian Pengembangan

Pengembangan adalah 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, efisien, dan
kemenarikan pembelajaran.® Pengembangan yang dimaksud adalah proses
perspesifikasian desain ke dalam suatu wujud fisik tertentu, dan yang dimaksud
fisik adalah media pembelajaran animasi interaktif.

Pengembangan dalam pengertian yang sangat umum berarti pertumbuhan,
perubahan secara perlahan (evolusi), dan perubahan secara bertahap. Pengertian
ini kemudian diterapkan dalam berbagai bidang kajian dan praktik yang berbeda.
Sedangkan dalam bidang teknologi pembelajaran (instructional technology),
pengembangan memiliki arti yang agak khusus. Menurut Seels & Richey,
pengembangan berarti sebagai proses menerjemahkan atau menjabarkan
spesifikasi rancangan ke dalam bentuk fisik ataupun berarti proses menghasilkan
bahan-bahan pembelajaran.®

Pengembangan suatu produk pembelajaran khususnya media animasi

dalam pelajaran IPA diperlukan upaya untuk membelajarkan siswa dengan

5> Adhin Maulidya Nurwiga, Pengembangan Buku Panduan Praktikum IPA Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Kelas V Pada Materi Sifat Cahaya Dan Alat Optik Di Ml
Negeri Gedog Kota Blitar, Skripsi. Program Studi PGMI. UIN Malang, 2012. HIm.19

® Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan Dan Pengembangan. (Jakarta: kencana
2010), him. 197
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mudah, cepat, menarik, dan tidak membosankan sehingga dapat dicapai hasil
belajar yang optimal yang ingin dicapai, sesuai kondisi dan karakteristik peserta
didik, karakteristik mata pelajaran, dengan mengacu paradigma teknologi
pendidikan.

Hal ini sesuai dengan capaian proses pembelajaran yang seharusnya diikuti
dalam setiap satuan pendidikan sebagaimana terdapat dalam Peraturan Pemerintah
No. 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan, pasal 19 ayat 1 yaitu:

“Adapun proses pembelajaran pada satuan pendidikan hendaknya
diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang,
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif serta memberikan ruang yang
cukup bagi prakarsa, kreaktivitas dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat dan
perkembangan fisik serta psikologis peserta didik”

2. Definisi Media

Media berasal dari bahasa Latin, yang merupakan bentuk jamak dari kata
medium, yang berarti sesuatu yang terletak di tengah (antara dua pihak atau kutub)
atau suatu alat. Dalam Webster Dictonary, media atau medium adalah segala
sesuatu yang terletak di tengah dalam bentuk jenjang, atau alat apa saja saja yang
digunakan sebagai perantara atau penghubung dua pihak atau dua hal. Media
pembelajaran dapat diartikan sebagai sesuatu yang mengantarkan pesan
pembelajaran antara pemberi pesan kepada penerima pesan.’

Media secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang

membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan

7 Sri Anitah, Media Pembelajaran (Surakarta: Yuma Pustaka, 2010)hIm. 4



keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan
sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses
belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau
elektronis untuk menangkap memproses, dan menyusun kembali informasi visual
atau verbal 8

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajran
adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk
memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran dengan baik dan sempurna. Mengingat banyaknya bentuk-bentuk
media pembelajaran, maka guru harus dapat memilihnya dengan cermat, sehingga
dapat digunakan dengan tepat. Dalam kegiatan belajar mengajar, sering pula
pemakaian kata media pembelajaran digantikan dengan istilah-istilah seperti:
bahan pembelajaran (instructional material), komunikasi pandang-dengar (audio-
visual communication), alat peraga pandang (visual education), alat peraga dan
media penjelas.®

Berikut ini merupakan beberapa kesimpulan dari peristilahan media
pembelajaran.
a.  Media pembelajaran digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru

dan siswa dalam proses pembelajaran.

b.  Media pembelajaran memiliki pengertian non-fisik yang dikenal sebagai

software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam

8 Azhar Arsyad, Media Pengajaran (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1997)him. 3
% Cecep Kustandi&Bambang Sutjibto, Media Pembelajaran Manual dan Digital (Bogor:
Ghalia Indonesia, 2011)him. 9
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perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada siswa
pada proses belajar baik di dalam maupun di luar kelas.

Media memiliki pengertian fisik yang dikenal sebagai hardware (perangkat
keras), yaitu sesuatu benda yang dapat dilihat, didengar, atau diraba dengan
pancaindera.

Media pembelajaran dapat digunakan secara massa (misalnya: radio,
televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya film, slide, video,
OHP), atau perorangan (misalnya buku, computer, radio tape, kaset, video
recorder).®

Kontribusi media pembelajaran sendiri telah didefinisikan oleh Kemp and

Dayton,*! diantaranya adalah disebutkan pada rincian sebagai berikut:

Penyamapaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar

Pembelajaran menjadi lebih menarik

Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar.
Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek.

Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan.

Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun
diperlukan.

Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran
dapat ditingkatkan.

Peran guru mengalami perubahan kearah positif.!2

127

10 1bid, him. 10
11 Daryanto, Media Pembelajaran (Yogyakarta: Penerbit Gaya Media, 2010)hal 7
12 Syaiful Bahri Djamarah, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: Rineka Cipta, 2010)him.



3. Karakteristik Media Animasi
Setiap media mempunyai Kkarakteristik tertentu, baik dilihat dari segi
keampuhannya, cara pembuatannya, maupun cara penggunaannya. Memahami
karakteristik sebagai media pengajaran merupakan kemampuan dasar yang harus
dimiliki guru dalam kaitannya dengan keterampilan pemilihan media pengajaran.
Disamping itu, memberikan kemungkinan pada guru untuk menggunakan
berbagai jenis media pengajaran secara bervariasi. Sedangkan apabila kurang
memahami karakteristik media tersebut, guru akan dihadapkan kepada kesulitan
dan cenderung bersikap spekulatif. Sebagai salah satu komponen sistem
pembelajaran, pemilihan dan penggunaan media pembelajaran harus
memperhatikan karakteristik komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi, dan
evaluasi pembelajaran.
Adapun karakteristik dari media animasi pembelajaran adalah sebagai

berikut:
a.  Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan

unsur audio dan visual.
b.  Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk

mengkomodasi respon pengguna.
c.  Bersifat mandiri, dalam pengetian member kemudahan dan kelengkapan isi

sedemikian rupa sehingga pengguna dapat menggunakan tanpa bimbingan

orang lain.t3

13 Daryanto, Media Pembelajaran (Bandung:Satu Nusa, 2010)him. 50
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Selain  memenuhi  ketiga karakteristik tersebut, media animasi
pembelajaran sebaiknya juga memenuhi fungsi sebagai berikut:

a.  Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin
mampu  memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju
kecepatan belajarnya.

b.  Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas dan
terkendalikan.

c.  Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam
bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, dan percobaan.*

Dengan demikian penggunaan media animasi dapat berfungsi untuk
membantu siswa dalam belajar mandiri dan dapat mempertinggi daya serap siswa
terhadap materi pembelajaran.

4. Faktor yang Perlu Diperhatikan Dalam Memilih Media Pembelajaran

a. Objektivitas

Unsur subjektivitas guru dalam memilih media pembelajaran harus
dihindarkan. Artinya, guru tidak boleh memilih satu media pembelajaran atas
dasar kesenangan pribadi. Apabila secara objektif, berdasarkan hasil penelitian
atau percobaan, suatu media pembelajaran menunjukkan keefektifan dan efisiensi
yang tinggi, maka guru jangan merasa bosan menggunakannya. Untuk
menghindari pengaruh unsur subjektifitas guru, alangkah baiknya apabila dalam
memilih media pembelajaran itu guru meminta pandangan atau saran dari teman

sejawat, dan/melibatkan siswa.

14 Niken Ariani dan Dani Haryanto, Pembelajaran Multimedia di Sekolah (Jakarta:
Prestasi Pustaka, 2010), him. 27



b. Program Pembelajaran

Program pengajaran yang akan disampaikan kepada anak didik harus
sesuai dengan kurikulum yang berlaku, baik isinya, strukturnya, maupun
kedalamannya. Maupun secara teknis program itu sangat baik, jika tidak sesuai
dengan kurikulum ia tidak akan banyak membawa manfaat, bahkan mungkin
hanya menambah beban, baik bagi anak didik maupun bagi guru disamping akan
membuang-buang waktu, tenaga, dan biaya. Terkecuali jika program itu hanya
dimaksudkan untuk mengisi waktu senggang saj, daripada anak didik bermain-

main tidak karuan.

c. Sasaran Program

Sasaran program yang dimaksud adalah anak didik yang akan menerima
informasi pengajaran melalui media pembelajaran. Pada tingkat usia tertentu dan
dalam kondisi tertentu anak didik mempunyai kemampuan tertentu pula, baik cara
berpikirnya, daya imajinasinya, kebutuhannya, maupun daya tahan dalam
belajarnya. Untuk itu maka media yang akan digunakan harus dilihat
kesesuaiannya dengan tingkat perkembangan anak didik, baik dari segi bahasa,
simbol-simbol yang digunakan, cara dan kecepatan penyajiannya, ataupun waktu

penggunaannya.

d. Situasi Dan Kondisi
Situasi dan kondisi yang ada juga perlu mendapat perhatian dalam
menentukan pilihan media pembelajaran yang akan digunakan. Situasi dan

kondisi yang dimaksudkan meliputi:
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1) Situasi dan kondisi sekolah atau tempat dan ruangan yang akan
dipergunakan, seperti ukurannya, perlengkapan, ventilasinya.

2)  Situasi serta kondisi anak didik yang akan mengikuti pelajaran mengenai
jumlahnya, motivasi, dan kegairahannya. Anak didik yang sudah melakukan
praktik yang berat, seperti praktik olahraga, biasanya kegairahan belajarnya
sangat menurun.

e. Kualitas Teknik

Dari segi teknik, media pengajaran yang akan digunakan perlu
diperhatikan, apakah sudah memenuhi syarat. Barangkali ada rekaman audionya
atau gambar-gambar atau alat-alat bantunya yang kurang jelas atau kurang
lengkap, sehingga perlu penyempurnaan sebelum digunakan. Suara atau gambar
yang kurang jelas bukan saja tidak menarik, tetapi juga dapat mengganggu

jalannya proses belajar mengajar.

f. Keefektifan Dan Efisiensi Penggunaan

Keefektifan berkenaan dengan hasil yang dicapai, sedangkan efisiensi
berkenaan dengan proses pencapaian hasil tersebut. Keefektifan dalam
penggunaan media meliputi apakah dengan menggunakan media tersebut
informasi pembelajaran dapat diserap oleh peserta sisik dengan optimal, sehingga
menimbulkan perubahan tingkah lakunya. Sedangkan efisiensi meliputi apakah
dengan menggunakan media tersebut waktu, tenaga, dan biaya yang dikeluarkan
untuk mencapai tujuan tersebut sedikit mungkin. Ada media yang dipandang
sangat efektif untuk mencapai suatu tujuan, namun proses pencapaiannya tidak

efisien, baik dalam pengadaannya maupun dipenggunaannya. Demikian pula



sebaliknya, ada media ayang efisien dalam pengadaannya atau penggunaannya,
namun tidak efektif dalam pencapaian hasilnya. Memang sangat sulit untuk
mempertahankan keduanya (efektif dan efesien) secara bersamaan, tetapi di dalam
memilih media pengajaran guru sedapat mungkin menekan jarak di antara

keduanya.®

C. Teori Belajar Yang Melandasi Pengembangan Pembelajaran Berbasis

Komputer

1. Teori Belajar Behavioristik

Teori behavioristik berpendapat bahwa belajar merupakan hubungan
antara stimulus dan respon. Belajar didefinisikan sebagai upaya pencapaian materi
dan mencapai perubahan tingkah laku. Komputer dapat berguna untuk tujuan ini.
Sebelum datangnya era komputer, B.F Skinner secara pribadi mendukung
penggunaan mesin/alat untuk mengajar sebagai jalan untuk menyediakan
penguatan dalam meningkatkan belajar dan merespon kebutuhan individu dalam
belajar. Dalam konteks komputer, teori belajar behavioristik menjadi pendukung
untuk menggunakan software komputer sebagai tutor. Teori belajar Behaviorisme
telah dikenal adanya prinsip stimulus respondan hadiah-hukuman, dalam
komputer dan software berfungsi sebagai tutor, sehingga kita akan mengenal
adanya CAIl (Computer Assited Instruction) dan CBI (Computer Based
Instruction) atau beberapa pola yang akan ditemui dalam CAI dan CBI adalah:

a.  Komputer dapat menyediakan informasi

15 Syaiful Bahri Djamarah, Op.Cit, him. 128-130
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b.  Pengguna akan diberikan pertanyaan atau sebuah masalah
c.  Komputer akan memberikan evaluasi pada pekerjaan atau jawaban yang
diberikan oleh pengguna

d.  Komputer akan merespon jawaban pengguna

Beberapa contoh aplikasi tutorial meliputi drill dan latihan, problem
solving dan games. Aplikasi drill dan latihan biasanya digunakan untuk
membantu siswa dalam keterampilan berhitung (angka). Drill dan latihan
berdasarkan pada prinsip materi learning. Dimana setiap orang dapat belajar
dengan keadaan yang baik (pengkondisian) dan latihan yang cukup. Salah satu
keunggulan dari penggunaan software CAI adalah dilengkapi dengan adanya
stopwatch (untuk memperlihatkan kemampuan atau kecepatan siswa dalam
menyelesaikan soal), siswa juga dapat kembali pada soal terdahulu yang tidak
dapat terjawab dan mengulanginya kembali untuk melatih keterampilan dan

kemampuan dalam menjawab sebuah soal.

Permainan dalam komputer merupakan contoh lain penggunaan komputer
sebagai tutor. Seperti diketahui banyak dari siswa saat ini yang tumbuh dengan
memainkan jenis game seperti permainan yang kompetitif baik yang dilakukan
antara pemain dengan komputer, atau antar pemain dengan feedback (arus balik)
singkat dan dihubungkan dengan minat dan motivasi. Hal ini tentu sangat
menguntungkan karena CAI dapat meningkatkan kesuksesan secara langsung.

CAI menyediakan tingkatan keterampilan yang paling rendah hingga yang paling



sulit. Siswa biasanya dapat belajar lebih banyak dan menggunakan waktu lebih

cepat untuk memahami suatu materi dengan menggunakan CAI dan CBI.°

2. Teori Belajar Kognitifistik

Aliran yang mempunyai pengaruh terhadap praktik belajar yang
dilaksanakan di sekolah adalah adalah aliran psikologi kognitif. Aliran ini telah
memberikan kontribusi terhadap penggunaan unsur kognitif atau mental dalam
proses belajar.t” Menurut teori kognitif seperti yang telah Piaget dan Vygotsky
paparkan perlu adanya interaksi sosial dalam belajar. Salah satu karakteristik
kunci dalam pembelajaran dengan menggunakan komputer adalah adanya
interaksi antara mesin dengan pengguna diantara pengguna itu sendiri. Komputer
dalam hal ini memiliki fungsi sebagai “partner intelektual” untuk memunculkan
adanya pola berpikir kritis, dan proses kognitif yang lebih besar. Teks, musik,
animasi, foto, grafik, dan video dikombinasikan untuk diciptakan proses berfikir

yang mendorong pembelajar untuk lebih kreatif.

3. Teori Belajar Humanistik

Menurut teori humanistik proses belajar harus dimulai dan ditunjukkan
untuk kepentingan memanusiakan manusia. Dengan kata lain teori ini lebih
tertarik pada gagasan tentang belajar dalam bentuknya yang paling ideal daripada
belajar seperti apa yang bisa diamati dalam dunia keseharian. Karena itu, teori ini

bersifat elektik, artinya teori apapun dapat dimanfaatkan asal tujuannya untuk

16 Dandy Arya Gumilar, Op Cit.hIm. 16
17 Baharudin&Esa Nur Wahyuni, Teori Belajar&Pembelajaran. (Jogjakarta: AR-RUZZ
MEDIA)hIm. 87
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mencapai aktualisasi diri yang dapat tercapai.'® Pada dasarnya teori humanistik
lebih menaruh perhatian pada personal (pribadi seseorang), sosial dan aspek
kualitas belajar. Dalam teori belajar humanistik diciptakan belajar yang holistik
dan pengembangan potensi kemanusiaan seseorang. Melalui komputer maka
diharapkan seseorang dapat meningkatkan kesadaran siswa pada hubungan antara

dirinya dan interaksi dengan orang lain, baik secara lokal maupun global.

D. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah

Dasar/Madrasah Ibtidaiyah

1. Hakekat llmu Pengetahuan Alam

IImu Pengetahuan Alam atau yang biasa kita sebut dengan IPA berasal
dari bahasa inggris yaitu natural sciences. Pada awalnya natural sciences berasal
dari kata Scientia yang berarti “saya tahu”. Setelah itu diadopsi menjadi science
dalam bahasa inggris yang berarti pengetahuan, sedangkan dalam bahasa
Indonesia disebut dengan sains yang berarti llmu Pengetahuan Alam (IPA).*°

IImu Pengetahuan Alam merupakan mata pelajaran di SD/MI yang
dimaksudkan agar siswa mempunyai pengetahuan, gagasan dan konsep yang
terorganisasi tentang alam sekitar, yang diperoleh dari pengalaman melalui
serangkaian proses ilmiah antara lain penyelidikan, penyusunan dan penyajian

gagasan-gagasan. IPA adalah pengetahuan khusus yaitu dengan melakukan

18 Eveiline Siregar dan Hartini Nara, Teori Belajar dan Pembelajaran (Bogor: Ghalia
Indonesia, 2011) him. 34
1% Trianto. Model Pembelajaran Terpadu (Jakarta: PT.Bumi Aksara, 2011)him.136



observasi, eksperimentasi, penyimpulan, penyusunan teori dan demikian
seterusnya yang berhubungan antara cara yang satu dengan cara yang lain.?°

IiImu Pengetahuan Alam disefinisikan sebagai pengetahuan yang diperoleh
melalui pengumpulan data dengan eksperimen, pengamatan, deduksi untuk
menghasilkan suatu penjelasan tentang sebuah gejala yang dapat dipercaya. Ada
tiga kemampuan dalam IPA vyaitu: (1) Kemampuan untuk mengetahui apa yang
diamati, (2) kemampuan untuk memprediksi apa yang belum diamati, dan
kemampuan menguji tindak lanjut hasil eksperimen, (3) dikembangkannya sikap
ilmiah. Kegiatan pembelajaran IPA mencakup pengembangan kemampuan dalam
mengajukan pertanyaan, mencari jawaban, memahami jawaban, menyempurnakan
jawaban tentang “apa”, “mengapa”, dan “bagaimana” tentang gejala alam maupun
karakteristik alam sekitar melalui cara-cara sistematis yang akan diterapkan dalam
lingkungan dan teknologi. Kegiatan tersebut dikenal dengan kegiatan ilmiah yang
didasarkan pada metode ilmiah.?

Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi wahana bagi peserta didik
untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta prospek pengembangan
lebih lanjut dalam menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari.?> Proses
pembelajarannya menekankan pada pemberian pengalaman berlangsung untuk

mengembangkan kompetensi agar mejelajahi dan memahami alam sekitar secara

ilmiah. Pendidikan IPA diarahkan dan membuat sehingga dapat membantu peserta

2 Abdullah. Hakikat Pembelajaran IPA di SD. 1998 him. 18

2L Nuril Nuzuria, Pengembangan Buku Panduan Praktikum IPA Untuk Meningkatkan
prestasi Belajar Siswa Kelas V Pada Materi Sifat Cahaya Dan Alat Optik Di MI Negeri Gedog
Kota Blitar, Skripsi. Program Studi PGMI. UIN Malang. 2012. him. 40

22 Hadi Suwono, Pembelajaran Dan Konsep IPA Serta Kesalahan Konsep IPA Yang
Sering Terjadi Di Sekolah Dasar, (Malang: Depag Kabupaten Malang, 2000)him. 3
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didik untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang alam sekitar.
Pendidikan IPA menekankan pada pemberian pengalaman belajar secara
langsung. Dalam pembelajaran IPA siswa difasilitasi untuk mengembangkan
sejumlah keterampilan proses dan sikap ilmiah dalam memperoleh pengetahuan
imliah tentang dirinya dan alam sekitar. Keterampilan proses ini meliputi:
keterampilan mengamati dengan seluruh indera, keterampilan menggunakan alat
dan bahan secara benar dengan selalu mempertimbangkan keselamatan Kerja,
mengajukan  pertanyaan, = menggolongkan  data, = menafsirkan  data,
mengkomunikasikan hasil temuan secara beragam, serta menggali dan memilah
informasi faktual yang relevan untuk menguji gagasan atau memecahkan masalah

sehari-hari.

2. Tujuan dan Fungsi Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di
Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah

Tujuan utama pembelajaran IPA di Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah
adalah membantu siswa memperoleh ide, pemahaman, dan keterampilan (life
skill) essensial sebagai warga negara. Keterampilan yang perlu dimiliki siswa
adalah kemampuan menggunakan alat tertentu, kemampuan mengamati benda dan
lingkungan sekitarnya, kemampuan mendengarkan kemampuan berkomunikasi
secara efektif, menanggapi dan memecahkan masalah secara efektif. Keterampilan
proses IPA untuk anak-anak didefinisikan sebagai berikut: a) Mengamati, b)
mencoba memahami apa yang diamati, ¢) mempergunakan pengetahuan baru
untuk meramalkan apa yang terjadi, d) menguji ramalan-ramalan di bawah

kondisi-kondisi untuk melihat apakah ramalan tersebut benar. Dalam IPA coba-



coba dan melakukan kesalahan, gagal dan mencoba lagi. llmu Pengetahuan Alam
tidak menyediakan semua jawaban untuk semua masalah yang kita ajukan.?
Selain materi IPA harus dimodifikasi, keterampilan-keterampilan proses
IPA yang akan dilatihkan juga harus disesuaikan dengan perkembangan anak.
Setiap guru harus memahami akan alasan mengapa suatu pelajaran yang diajarkan
perlu diajarkan di sekolahnya. Demikian pula halnya dengan guru IPA, baik
sebagai guru mata pelajaran maupun sebagai guru kelas. la harus tahu benar
kegunaan-kegunaan apa saja yang dapat diperoleh dari pelajaran IPA.
Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah merupakan
pembelajaran yang mengembangkan sikap ingin tahu siswa dengan melatihkan
keterampilan-keterampilan proses yang disesuaikan dengan tingkat perkembangan
anak.?
Tujuan pembelajaran IPA di Sekolah Dasar berdasarkan KTSP adalah
sebagai berikut:
a.  Menanamkan pengetahuan dan konsep-konsep IPA yang bermanfaat dalam
kehidupan sehari-hari.
b.  Menanamkan rasa ingin tahu dan sikap positif terhadap IPA dan teknologi.
c.  Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar,
memecahkan masalah, dan membuat keputusan.
d.  Ikut serta dalam memelihara, menjaga, dan melestarikan lingkungan alam.
e. Mengembangkan kesadaran tentang adanya hubungan yang saling

mempengaruhi antara IPA, lingkungan, teknologi, dan masyarakat.

ZNuril Nuzuria, Op Cit.him. 41
24 Usman Samatowa, Bagaimana Membelajarkan IPA di Sekolah Dasar (Jakarta:
Depdiknas DIKTI Direktorat Ketenagaan, 2006), him. 12
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Menghargai alam dan segala keteraturannya sebagai salah satu ciptaan
Tuhan.

Selanjutnya menurut BNSP mata pelajaran IPA di SD/MI bertujuan agar

peserta didik memiliki kemampuan sebagai berikut:

a.

w

Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa
berdasarkan keberadaan, keindahan, dan keteraturan alam ciptaan-Nya.
Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep IPA yang
bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang
adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan,
teknologi, dan masyarakat.

Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar,
memecahkan masalah, dan membuat keputusan.

Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara, menjaga,
dan melestarikan alam sekitar.

Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala keteraturannya
sebagai salah satu ciptaan Tuhan.

Memperoleh bekal pengetahuan konsep, dan keterampilan IPA sebagai

dasar untuk melanjutkan pendidikan ke SMP/MTs.

Ruang Lingkup Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah

Dasar/Madrasah Ibtidaiyah



Dalam pembelajaran IPA ada banyak hal yang harus dipelajari oleh setiap
manusia, tetapi untuk mempelajari semuanya itu harus memperhatikan
tingkatannya. Oleh karena itu, ruang lingkup kajian IPA untuk SD/MI meliputi
aspek-aspek berikut:

a.  Makhluk hidup dan proses kehidupan,yaitu manusia, hewan, tumbuhan serta
interaksi dengan lingkungan

b.  Benda/materi, sifat-sifat dan kegunaannya,meliputi cair, padat,gas.

c.  Energi dan perubahannya, meliputi gaya, bunyi, panas, magnet, cahaya,
pesawat sederhana.

d. Bumi dan alam semesta, meliputi tanah, tata surya dan benda-benda langit
lainnya.?®

Aspek yang pertama merupakan bahasan yang akan digunakan dalam
penelitian ini yaitu dalam pembelajaran IPA kelas V di MI Raudlatul Ulum pada
materi sistem peredaran darah manusia. Dengan Standar Kompetensi yaitu
mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan, sedangkan Kompetensi
Dasar yaitu mengidentifikasi organ peredaran darah manusia dan mengidentifikasi

gangguan pada organ peredaran darah manusia.

E. Keberhasilan Belajar Mengajar
1. Definisi Keberhasilan Belajar Mengajar
Keberhasilan atau kegagalan dalam proses belajar mengajar merupakan

sebuah ukuran atas proses pembelajaran. Apabila merujuk pada rumusan

% Usman Samatowa, Bagaimana Membelajarkan IPA Di Sekolah Dasar. (Jakarta:
Depdiknas DIKTI Direktorat Ketenangan, 2006)him. 102



15

operasional keberhasilan belajar, maka belajar dikatakan berhasil apabila diikuti

ciri-ciri:

a. Daya serap terhadap bahan pengajaran yang diajarkan mencapai prestasi
tinggi, baik secara individu maupun kelompok.

b.  Perilaku yang digariskan dalam Tujuan Pengajaran Khusus (TPK) telah
dicapai oleh siswa baik secara individual maupun kelompok.

c.  Terjadinya proses pemahaman materi yang secara sekuensial (squential)
mengantarkan materi tahap berikutnya.?®

Ketiga ciri keberhasilan belajar diatas, bukanlah semata-mata keberhasilan
dari segi kognitif, tetapi mesti melumat aspek-aspek lain, seperti aspek efektif dan
aspek psikomotorik. Pengevaluasian salah satu aspek saja akan menyebabkan
pengajaran kurang memiliki makna yang berifat komprehensif.

Hasil belajar siswa yaitu sesuatu yang didapat oleh siswa setelah proses
belajar mengajar yang dapat diukur dalam proses evaluasi. Sedangkan evaluasi
merupakan proses untuk menentukan nilai belajar siswa melalui kegiatan
penilaian, pengukuran dan pembandingan hasil belajar siswa dengan tujuan
pembelajaran. Tujuan utama evaluasi selain untuk mengetahui hasil belajar siswa
juga untuk mengetahui tingkat keberhasilan yang dicapai oleh siswa setelah
mengikuti tingkat keberhasilan yang dicapai oleh siswa setelah mengikuti suatu
kegiatan pembelajaran, di mana tingkat keberhasilan tersebut ditandai dengan

skala nilai berupa huruf atau kata dan juga symbol. Apabila tujuan utama dari

2 pypuh Fathurrohman&M.Sobry Sutikno, Strategi Belajar Mengajar (Bandung: PT.
Refika Aditama, 2011) him. 113



evaluasi hasil belajar ini sudah terealisasikan, maka hasilnya dapat difungsikan

dan ditujukan untuk berbagai keperluan.?’

Hasil belajar pada akhirnya difungsikan dan ditujukan untuk keperluan

berikut ini:

a.

2.

Untuk diagnosis dan pengembangan, penggunaan hasil belajar dijadikan
sebagai alat mendiagnosis kelemahan dan keunggulan siswa beserta sebab-
sebabnya. Berdasarkan diagnosis inilah guru mengadakan pengembangan
kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Untuk seleksi, hasil belajar yang diperoleh oleh siswa seringkali dijadikan
sebagai dasar untuk menentukan siswa-siswa ketika naik pada jenjang
pendidikan selanjutnya.

Untuk kenaikan kelas, dari hasil belajar yang diperoleh siswa akan dapat
diketahui apakah siswa dapat naik kelas, apakah hasil belajar dibawah KKM
(Kriteria Ketuntasan Minimal) atau diatas standar KKM.

Untuk penempatan, hasil belajar siswa digunaka untuk menentukan kelas
siswa sesuai dengan kemampuan mereka dan potensi yang dimiliki, hal ini
dilakukan agar siswa dapat mengembangkan kemampuannya secara lebih

optimal.?®

Evaluasi Hasil Belajar

Untuk mengukur hasil belajar yang diperoleh oleh siswa, maka diperlukan

assessment atau proses evaluasi, evaluasi artinya penilaian terhadap tingkat

200

27 Dimyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: Rineka Cipta, 2006), him.

% jbid., him. 201
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keberhasilan siswa mencapai tujuan yang telah ditetapkan dalam sebuah program.

Evaluasi menurut Tardif dkk., berarti proses penilaian untuk menggambarkan

prestasi yang dicapai seorang siswa sesuai kriteria yang telah ditetapkan. Selain

kata evaluasi dan assesment ada pula kata lain yang searti dan relatif lebih dikenal
dalam dunia pendidikan kita yakni tes, ujian, dan ulangan.?

Jika melihat dari Undang-Undang Sisdiknas No. 20 Tahun 2003 Pasal 58
menyebutkan bahwa: Evaluasi hasil belajar peserta didik dilakukan untuk
memantau proses, kemajuan, dan perbaikan hasil belajar peserta didik, secara
berkesinambungan. Dengan demikian, maka evaluasi belajar harus dilakukan guru
secara kontinyu, bukan hanya pada musim-musim ulangan terjadwal atau ujian
semata.*°

Terdapat tujuan evaluasi dalam proses pembelajaran, antara lain:

a.  Mengetahui tingkat kemajuan yang telah dicapai oleh siswa dalam suatu
kurun waktu proses belajar tertentu. Hal ini berarti, dengan evaluasi guru
dapat mengetahui kemajuan perubahan tingkah laku siswa sebagai hasil
proses belajar dan mengajar yang melibatkan dirinya selaku pembimbing
dan pembantu kegiatan belajar siswanya itu.

b.  Mengetahui posisi atau kedudukan seorang siswa dalam kelompok kelasnya.
Dengan demikian, hasil evaluasi itu dapat dijadikan guru sebagai alat
penetap apakah siswa tersebut termasuk kategori cepat, sedang, atau lambat

dalam arti mutu kemampuan belajarnya.

2% Muhibbin Syah, Psikologi Belajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2004 ), HIm. 195
%0 1bid., hlm. 197



Mengetahui tingkat usaha yang dilakukan siswa dalam belajar. Hal ini
berarti bahwa dengan evaluasi, guru akan dapat mengetahui gambaran
tingkat usaha siswa.

Mengetahui hingga sejauh mana siswa telah mendayagunakan kapasitas
kognitifnya untuk keperluan belajar. Jadi, hasil evaluasi itu dapat dijadikan
guru sebagai gambaran realisasi pemanfaatan kecerdasan siswa.

Mengetahui tingkat daya guna dan hasil guna metode mengajar yang telah
digunakan guru dalam proses mengajar belajar.3!

Di samping memiliki tujuan, evaluasi hasil belajar juga memiliki fungsi-

fungsi sebagaimana tersebut di bawah ini.

Fungsi administrasi untuk penyusunan daftar nilai dan pengisian buku rapor.
Fungsi promosi untuk menetapkan kenaikan atau kelulusan.

Fungsi diagnostik untuk mengidentifikasi kesulitan belajar siswa dan
merencanakan program remedial teaching (pengajaran perbaikan).

Sebagai sumber data BP yang dapat memasok data siswa tertentu yang
memerlukan bimbingan dan penyuluhan (BP).

Sebagai bahan pertimbangan pengembangan pada masa yang akan datang
yang meliputi pengembangan kurikulum, metode dan alat-alat untuk proses
PMB.*?

Evaluasi  hasil  belajar merupakan kegiatan berencana dan

berkesinambungan. Oleh karena itu, ragamnya pun banyak, mulai paling

sederhana sampai yang paling kompleks. Seperti Pre-test dan Post-test, Evaluasi

31 1bid., him. 196
%2 1bid., him. 198
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Prasyarat, Evaluasi Diagnostik, Evaluasi Formatif, Evaluatif Sumatif dan Ujian
Akhir Sekolah (UAS).3
3. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Secara umum, faktor-faktor yang mempengaruhi belajar dibedakan

menjadi tiga macam, yakni:

a. Faktor internal, yakni faktor dari dalam siswa seperti keadaan/ kondisi
jasmani (aspek fisiologis) dan rohani (aspek psikologis) siswa.
1) Aspek Jasmani atau Fisiologis

Kondisi jasmaniah atau fisiologis pada umumnya sangat berpengaruh
terhadap kemampuan belajar seseorang. Uzer dan Lilis mengatakan bahwa
termasuk dalam faktor jasmaniah yaitu panca indra yang tidak berfungsi
sebagaimana mestinya, seperti mengalami sakit, cacat tubuh atau perkembangan
yang tidak sempurna, berfungsinya kelenjar tubuh yang membawa kelainan
tingkah laku.34

Kondisi organ-organ khusus siswa, seperti tingkat kesehatan indera
pendengar dan penglihat juga mempengaruhi kemampuan siswa menyerap
informasi dan pengetahuan.®
2) Faktor Rohani atau Psikologis
a) Integensi

Intelegensi pada umumnya dapat diartikan sebagai kemampuan psiko-fisik

untuk mereaksi rangsangan atau menyesuaikan diri dengan lingkungan dengan

3 Ibid., him. 199

34 User Usman dan Lilis Setiawati, Upaya Optimalisasi Kegiatan Belajar Mengajar
(Bandung: PT. Remaja Rosda Karya, 1993), him. 10

35 Muhibbin Syah, Psikologi Belajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2004), HIm. 145



cara yang tepat. Tingkat Kecerdasan atau intelegensi siswa sangat menentukan
tingkat keberhasilan siswa. Ini artinya, semakin tinggi kemampuan intelegensi
seorang siswa maka semakin besar peluangnya untuk meraih sukses. Sebaliknya,
semakin rendah kemampuan intelegensi seseorang siswa maka semakin kecil pula
peluangnya untuk memperoleg hasil belajar yang tinggi.*

b) Sikap

Sikap adalah gejala internal yang berdimensi afektif berupa kecenderungan
untuk mereaksi atau merespons (response tedency) denggan cara yang relatif tetap
terhadap objek orang, barang, dan sebagainya, baik secara positif ataupun
negatif.’

Di dalam diri siswa harus ada sikap yang positif (menerima) kepada teman
ataupun kepada gurunya. Karena siswa yang sikapnya negatif (menolak) kepada
teman atau gurunya maka tidak akan punya kemauan untuk belajar, sebaiknya
siswa yang sikapnya positif akan digerakkan oleh sikapnya yang positif itu untuk
belajar.

c) Bakat

Bakat (aptitude) adalah kemampuan potensial yang dimiliki seseorang
untuk mencapai keberhasilan pada masa yang akan datang. Bakat juga diartikan
sebagai kemampuan individu untuk melakukan tugas tertentu tanpa banyak

bergantung pada upaya pendidikan dan latihan. Sehubungan dengan hal tersebut,

36 Muhibbin Syah, op.cit., him. 147
37 Muhibbin Syah, op.cit., him. 149
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bakat akan memengaruhi tinggi-rendahnya prestasi atau hasil belajar bidang-
bidang studi tertentu.*
d) Minat

Secara sederhana, minat (interest) berarti kecenderungan dan kegairahan
yang tinggi atau keinginan yang besar terhadap sesuatu. Minat dapat
mempengaruhi kualitas pencapaian hasil belajar siswa dalam bidang-bidang studi
tertentu. Misalnya seorang siswa yang menaruh minat besar pada pelajaran
matematika akan memusatkan perhatiannya lebih banyak dari pada siswa lainnya.
Kemudian, karena pemusatan perhatian yang intensif terhadap materi itulah yang
memungkinkan siswa tadi untuk belajar lebih giat, dan akhirnya mencapai prestasi
yang diinginkan.%®
e) Motivasi

McDonald memberikan sebuah definisi tentang motivasi sebagai suatu
perubahan tenaga di dalam diri/pribadi seorang yang ditandai oleh dorongan
efektif dan reaksi-reaksi dalam usaha mencapai tujuan.*
b. Faktor eksternal, yaitu faktor dari luar siswa, seperti keadaan/ kondisi
lingkungan di sekitar siswa. Seperti halnya faktor internal, faktor eksternal siswa
juga terdiri atas dua macam, yakni:
1) Lingkungan Sosial

Lingkungan sosial sekolah seperti para guru, para staf administrasi, dan
teman-teman sekelas dapat mempengaruhi semangat belajar seorang siswa. Para

guru yang dapat memberi contoh dengan sikap dan prilaku yang baik dan rajin

38 Muhibbin Syah, op.cit., him. 151
39 Muhibbin Syah, op.cit., him. 151
40 Wasty Soemanto, Psikologi Pendidikan (Jakarta: Rineka Cipta, 2006), him. 203



khususnya dalam hal belajar, misalnya rajin membaca dan berdiskusi, dapat

menjadi daya dorong yang positif bagi kegiatan belajar siswa.**

2)  Lingkungan Nonsosial
Faktor-faktor yang termasuk lingkungan nonsosial adalah gedung sekolah
dan letaknya, rumah tempat tinggal keluarga siswa dan letaknya, alat-alat belajar,

keadaan cuaca dan waktu belajar yang digunakan siswa.*?

c. Faktor pendekatan belajar

Pendekatan belajar, dapat dipahami sebagai segala cara atau strategi yang
digunakan siswa dalam menunjang keefektifan dan efesiensi proses pembelajaran
materi tertentu. faktor pendekatan belajar berpengaruh terhadap taraf keberhasilan
proses pembelajaran siswa. Seorang siswa yang terbiasa mengaplikasikan
pendekatan belajar deep (memaksimalkan pemahaman dengan berpikir, banyak
membaca dan diskusi) misalnya, mungkin sekali berpeluang untuk meraih prestasi
belajar yang bermutu daripada siswa yang menggunakan pendekatan belajar
surface (menghindari kegagalan tetapi tidak belajar keras) atau reproductive

(menghafal, meniru).*3

41 Muhibbin Syah, op.cit., 153
42 Muhibbin Syah, op.cit., him. 154
43 Muhibbin Syah, op.cit., him. 155
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METODE PENELITIAN

A. Metode Pengembangan

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan atau Reasearch and Development. Pengembangan atau Research
and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifan, keefisiensi dan kemenarikan produk
tersebut.*

Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang
bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya
dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji
keefektifan produk tersebut. Jadi penelitian dan pengembangan bersifat
longitudinal atau bertahap.?

Penelitian pengembangan dalam bidang pendidikan merupakan penelitian
yang bertujuan untuk meningkatkan keefektifan pembelajaran baik dalam proses
maupun hasilnya dengan mengacu pada produk yang telah dikembangkan
sehingga dapat tercapai tujuan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan penelitian
yaitu mengembangkan produk berupa media animasi pembelajaran interaktif,
yang bertujuan agar siswa lebih mudah memahami materi dan tidak bosan dalam

mengikuti pembelajaran.

! Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Bandung: Alfabeta, cv.
2011), him 297
2 1bid.



Produk ini diharapkan dapat menjadi media yang tepat sebagai perantara
dalam menyampaikan materi pelajaran. Oleh karena itu, salah satu cara yang
ditempuh dalam penelitian ini adalah melalui “pengembangan yang berorientasi
pada produk® yaitu berupa media pembelajaran berbasis animasi interaktif materi
sistem peredaran darah manusia untuk kelas V MI Raudlatul Ulum Ngijo
Karangploso Malang.

B. Model Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang
dikembangkan Reiser dan Mollenda pada tahun 1990 an. Model pengembangan
ini dipilih karena memiliki beberapa kelebihan: (1) lebih tepat digunakan sebagai
dasar untuk mengembangkan sistem pembelajaran, (2) uraiannya lebih lengkap
dan sistematis, (3) dalam pengembangannya melibatkan penilaian ahli, sehingga
sebelum uji coba direvisi berdasarkan saran ahli. Model pengembangan ADDIE
terdiri atas 5 langkah pokok, yaitu: (1) analysis, (2) design, (3) development, (4)

implementation, dan (5) evaluation.®

Analysis ) Design ) Development

Evaluation < Implementation <ﬂ

Bagan 3.1 Model Pengembangan ADDIE Atas 5 Langkah Pengembangan.

3 Benny A. Pribadi, Model Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta: PT. Dian Rakyat, 2010)
him. 125
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C. Prosedur Pengembangan

Langkah-langkah dalam pengembangan media pembelajaran animasi
adalah sebagai berikut:
1. Analisis Kebutuhan
a. Siswa

Dalam pembelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia
dibutuhkan sebuah media yang dapat menunjukkan materi-materi pelajaran tidak
hanya sekedar teks atau gambar saja seperti di buku pelajaran. Siswa
membutuhkan animasi-animasi dalam pembelajaran sistem peredaran darah
manusia, tetapi dengan adanya buku penunjang yang kurang memadai digunakan
dalam pembelajaran karena gambar yang kurang jelas dan tidak berwarna. Oleh
karena itu media yang dibutuhkan adalah media yang dapat menayangkan animasi
dan video tentang sistem peredaran darah manusia, sehingga siswa mendapatkan
contoh yang menyenangkan dan mudah dimengerti kejelasannya.Video tersebut
dapat diunggah disitus yang menyediakan video-video pembelajaran. Media ini
juga dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu sehingga siswa bisa belajar di
luar jam sekolah.
b. Guru

Guru membutuhkan sebuah media yang dapat membantu siswa
mendapatkan contoh-contoh secara langsung dalam materi sistem peredaran darah
manusia. Penggunaan animasi gambar, video dan praktikum menjadi salah satu

solusi dalam memenuhi kebutuhan guru. Karena dengan adanya animasi
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gambar,video dan praktikum, siswa bisa mengetahui dan memahami tentang

materi sistem peredaran darah manusia.

2. Desain
Berikut ini adalah tahapan-tahapan desain:

a.  Menentukan dan mengumpulkan data yang terkait dengan pelaksanaan
pengembangan media, meliputi: materi pelajaran dan tujuan khusus
pembelajaran. Materi pelajaran diperoleh dari pembelajar yang
menyebutkan tentang tema pokok bahasan melalui buku panduan.
Sedangkan tujuan pembelajaan khusus diperoleh dari pengembangan
standar kompetensi yang terdapat dalam silabus.

b.  Membuat rancangan media pembelajaran. Pada tahap ini akan dilakukan
pengembangan, mengumpulkan berbagai macam buku kelas V untuk
dijadikan pedoman pembuatan dalam proses pengembangan.

3. Pengembangan

Membuat sebuah media pembelajaran animasi interaktif sesuai dengan

rancangan yang telah dibuat. Langkah-langkahnya sebagai berikut:

a.  Mengembangkan Desain Interface (Antar Muka)
Secara umum interface ini akan didesain untuk kemudahan siswa atau guru
dalam menggunakan media pembelajaran animasi ini.

b.  Pengembangan Sajian Materi
Format dari sajian materi dalam media pembelajaran animasi interaktif ini

adalah materi pelajaran, video pembelajaran, praktikum, dan juga latihan
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soal sebagai evaluasi yang dapat digunakan anak belajar dirumah maupun
disekolah pada jam isitirahat. Materi yang terdapat di dalam media
pembelajaran animasi ini dirancang dengan menggunakan font dan
pemilihan warna yang jelas dan cocok untuk anak Sekolah Dasar/Madrasah
Ibtidaiyah. Alat evaluasi akan disajikan dalam bentuk soal-soal multiple
choice (pilihan ganda), yang sesuai dengan karakteristik siswa.
c.  Pengemasan Produk
Setelah proses produksi media pembelajaran animasi interaktif ini selesai,
multimedia akan disimpan dalam bentuk CD yang akan didesain dengan
tampilan cover yang menarik.
4. Implementasi
Pelaksanaan pembelajaran dilakukan dikelas V yaitu dengan cara menguji
cobakan hasil produk. Kegiatan uji coba ini dilakukan untuk mengumpulkan data
tentang evektivitas dan efisiensi media pembelajaran animasi interaktif. Kegiatan
uji coba ini juga dilakukan untuk menentukan apakah produk media animasi ini
valid dipergunakan sebagai salah satu media animasi yang dapat menunjang

kegiatan pembelajaran.

a. Desain Uji Coba

Desain uji coba dilaksanakan dalam 1 tahapan uji coba.

Media pembelajaran animasi interaktif ini di uji cobakan dengan
mengambil sampel sebanyak 20 siswa dari kelas V yang memiliki karakteristik
yang berbeda-beda (jenis kelamin, usia, tingkat kemampuan dan keterampilan

siswa, serta tingkat kepandaian siswa)
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b. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba dalam pengembangan media pembelajaran animasi

interaktif ini meliputi:

1)

2)

3)

4)

Ahli Materi/lsi

Sebelum diujicobakan kepada siswa, maka media pembelajaran animasi
interaktif diujikan kepada ahli materi/isi. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui kelengkapan serta kesesuaian materi yang disajikan dalam
media animasi sesuai dengan tingkat jenjang sasaran pengembangan. Ahli
materi tersebut adalah Dosen yang benar-benar ahli dibidang pelajaran
tersebut.

Ahli Media/Desain

Tujuan dari penialian uji coba kepada ahli media/desain adalah untuk
mengukur tingkat kevalidan media dan mengetahui sejauh mana media
pembelajaran animasi ini memenuhi kriteria pembuatan media untuk siswa
Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah.

Subjek Guru Mata Pelajaran

Setelah media pembelajaran animasi ini diujicobakan kepada ahli materi dan
ahli media, dilanjutkan kepada subjek guru mata pelajaran, yaitu untuk
mengetahui validitas media pembelajaran ini.

Siswa

Responden yang menjadi subjek ujicoba adalah siswa kelas V M1 Raudlatul
Ulum Ngijo Karangploso Malang dengan jumlah keseluruhan 20 siswa.

Pemilihan M1 Raudlatul Ulum Ngijo Karangploso Malang sebagai lokasi uji
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coba didasarkan pada beberapa alasan, yaitu: (a) siswa mengalami kesulitan
dalam memahami materi sistem peredaran darah manusia, (b) tidak
tersedianya alat peraga alat peredaran darah manusia (torso), (c) belum
mempunyai media pembelajaran animasi interaktif pada mata pelajaran
lImu Pengetahuan Alam, (d) tersedianya fasilitas berupa LCD dan
laboratorium komputer namun tidak dimanfaatkan secara maksimal.
5. Evaluasi
Pada tahap ini evaluasi digunakan untuk mengukur sejauh mana tingkat
pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari. Alat evaluasi ini berupa
post-test secara tertulis serta dikondisikan seperti validnya ujian. Dengan kegiatan
ini diharapkan dapat diketahui hasil belajar siswa sesudah menggunakan media
pembelajaran animasi interaktif.
D. Jenis Data
Jenis data yang dikumpulkan disesuaikan dengan informasi yang
dibutuhkan tentang produk yang dikembangkan dan tujuan pembelajaran yang
akan dicapai. Data digunakan sebagai dasar untuk menentukan keefektifan,
efesiensi dan daya tarik produk yang dihasilkan. Berdasarkan jenis data yang
diungkapkan di atas, untuk mempermudah analisisnya, maka dikelompokkan
menurut sifatnya menjadi dua yaitu berupa data kualitatif dan data kuantitatif.*
1. Data kuantitatif, dikumpulkan melalui lembar penilaian ahli, angket

penilaian guru mata pelajaran IPA, dan hasil tes belajar siswa (post-test).

4 Suharsimi Arikunto. Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta:Bina Aksara, 2013),
him. 25
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2.  Data kualitatif, dapat berupa informasi yang didapatkan melalui wawancara
guru, siswa, masukan, tanggapan dan saran dari para ahli isi, ahli media
pembelajaran serta dokumen perangkat mengajar guru.

E. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan berupa tes. Tes digunakan untuk
mengumpulkan data tentang hasil yang menunjukan perubahan pemahaman
sebelum dan sesudah proses pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis animasi interaktif. Pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan beberapa instrumen pengumpulan data, antara lain lembar validasi
ahli, lembar evaluasi media, angket, pedoman wawancara, dan tes hasil belajar.

Dan tujuan dalam setiap instrumen pengumpulan data tersebut antara lain:

1.  Lembar Penilaian Validasi Ahli Materi/Isi

Lembar penialaian validasi ahli materi/isi disusun untuk mengetahui
kesesuaian konsep materi dan soal-soal dalam media berbasis animasi interaktif
yang telah digunakan, serta untuk mengetahui efektifitas dan efesiensi sebagai
media pembelajaran oleh dosen ahli bidang llmu Pengetahuan Alam dan ahli
media pembelajaran.

2. Lembar Penialaian Validasi Ahli Media/Desain

Lembar penilaian validasi ahli media/desain dibuat dan susun untuk
mengetahui pandangan terhadap media berbasis animasi interaktif. Dan lembar
penilaian media ini dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan revisi produk

yang dikembangkan.
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3. Angket

Angket atau kuesioner (questionnaire) merupakan suatu teknik atau cara
pengumpulan data secara tidak langsung. Angket berisi sejumlah pertanyaan yang
harus dijawab atau direspon oleh responden.® Angket ini bertujuan untuk
mengetahui respon siswa dan guru terhadap kualitas media berbasis animasi
interaktif dilihat dari fungsinya sebagai media pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam.

4.  Tes Hasil Belajar (Post-Test)

Tes hasil belajar atau tes prestasi belajar digunakan untuk mengukur hasil-
hasil belajar yang dicapai siswa selama kurun waktu tertentu. tes yang digunakan
adalah tes formatif, yang dilakukan untuk mengukur tingkat penguasaan siswa
dan posisinya baik antar teman sekelas maupun dalam penguasaan target materi.®
5. Pedoman Wawancara

Pedoman wawancara dibuat sebagai panduan ketika melakukan
wawancara kepada guru atau siswa untuk mengetahui tanggapan mereka terhadap
media pembelajaran berbasis animasi interaktif secara langsung. Wawancara
dilaksanakan secara lisan dalam pertemuan tatap muka secara individual.
Pedoman wawancara berisi pertanyaan bisa mencangkup fakta, data, pengetahuan,
konsep, pendapat, persepsi atau evaluasi responden berkenaan dengan fokus

masalah atau variabel yang dikaji dalam penelitian.’

5> Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan {Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2007}, him. 219

® 1bid, him. 223

" 1bid., him. 216
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6.  Pedoman Observasi

Pedoman observasi dibuat sebagai panduan untuk mengetahui proses
berlangsungnya pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang
dikembangkan. Observasi juga dilakukan untuk mengetahui kondisi awal sekolah
dan karakteristik siswa.
F. Teknik Analisis Data

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
dengan dan sesudah menggunakan produk pengembangan (pre-test dan post-test).
Penggunaan desain eksperimen (pre-test dan post-test) dimaksudkan karena

produk pengembangan sebagai bahan uji coba.

* (o) x (o]
" [o] x [o]

Bagan 3.2 eksperimen dengan kelompok kontrol (Pretest-postest control

group desain).
Dalam desain ini terapat 2 kelompok yang yang dipilih secara random

kemudian diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal adakah perbedaan antara
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kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil pretest yang baik bila nilai
kelompok eksperimen tidak berbeda secara signifikan. Pengaruh perlakuan adalah
(02 —-01)— (04— 03).

Data yang diperoleh dari hasil uji coba validitas produk akan dianalisis
untuk memastikan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis animasi
interaktif untuk kelas VV Semester | teruji validitasnya. Teknik analisis data dari
pengembangan media animasi ini tergolong dalam jenis data kualitatif yang
dikuantitatifkan menggunakan teknik analisa data Persentase. Adapun rumus yang
digunakan untuk mengolah data tanggapan ahli materi, ahli media, subjek guru

mata pelajaran IPA, dan audien. dengan menggunakan rumus:

- X
P= xi X 100
Keterangan:
P : Persentase yang dicari
X : Total jawaban responden dalam 1 item
>Xi : Jumlah jawaban tertinggi dalam 1 item

Setelah didapatkan hasil dari data yang telah diolah dengan menggunakan
rumus diatas, maka hasil tersebut dicocokkan dengan kriteria validitas

penggunaan media sebagai berikut:
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Tabel 3.1 Kriteria Tingkat Validitas

Kategori Persentase (%) Tingkat Validitas Keterangan
4 85-100 Sangat Valid Tidak Revisi
3 65-84 Valid Tidak Revisi
2 45-64 Cukup Valid Sebagian Revisi
1 0-44 Kurang Valid Revisi Total

Berdasarkan kriteria di atas, media pembelajaran berbasis animasi
interaktif dinyatakan valid jika memenuhi kriteria skor diatas 65 dari seluruh
unsur yang terdapat dalam angket penilaian validasi ahli materi/isi, ahli
media/desain, subjek guru mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam, dan responden
siswa di kelas V MI. Dalam pengembangan ini, media pembelajaran animasi
interaktif yang dibuat harus memenuhi kriteria valid. Oleh karena itu, dilakukan
revisi apabila bahan ajar masih belum memenuhi kriteria valid.

Untuk mengolah data hasil test (post test), tenik analisis data yang

digunakan adalah:

1. Menggunakan acuan SKM (Standar Ketuntasan Minimal) mata pelajaran
IPA di MI Raudlatul Ulum Ngijo Karangploso Malang yaitu >75.

2. Menghitung jumlah siswa yang memenuhi dan tidak memenuhi SKM

- 1%
P—Ext_XlOO

Keterangan:
P . Persentase

>X  :Jumlah keseluruhan siswa yang tidak memenuhi SKM
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>Xi  :Jumlah keseluruhan siswa
100  : bilangan konstanta
Hasil perhitungan analisis data hasil tes belajar (post test) digunakan
untuk mengetahui keefektifan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis animasi interaktif. Kegiatan pembelajaran dikatakan efektif
jika setelah belajar dengan menggunakan media animasi Persentase jumlah siswa
yang memenuhi SKM lebih besar dari Persentase jumlah siswa yang tidak
memenuhi SKM, sedangkan pembelajaran dengan media animasi tidak efektif jika
Persentase jumlah siswa yang memenuhi SKM lebih kecil daripada Persentase

jumlah siswa yang tidak memenuhi SKM.
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BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk
Pada media pembelajaran animasi interaktif terdiri dari beberapa
komponen yang dapat dilihat. Adapun uraian lebih lanjut sebagai berikut.
1.  Halaman Depan (Intro)
Media pembelajaran animasi interaktif ini didahului dengan halaman depan
(intro) yang tujuannya untuk mengenalkan tentang identitas diri media ini
yang meliputi identitas media dan tampilan awal. Jika halaman depan (intro)
ditampilkan terlalu lama, pengguna bisa memilih langsung masuk ke bagian

menu dengan cara menekan tombol interaktif “Masuk”.

- # A
Media Pembelajoron lnteroktif |
Kelasy V SD/MI

Kelas V SD/MI

Sutem Peredaran Dovair Manusio

__.___,ﬁ,‘. St

Gambar 4.1 Halaman Depan (Intro) Media Pembelajaran Animasi
Interaktif
2. Tampilan Menu
Bagian setelah tombol “masuk” adalah berisi tentang bagian-bagian yang

terdapat dalam media pembelajaran animasi interaktif yang ditampilkan



dalam bentuk menu. Menu-menu tersebut meliputi petunjuk penggunaan,
SK,KD dan Indikator, peta konsep, materi, praktikum, Quis, dan profil

pengembang.

Kelag V SD/MI iy

Sutem Peredoran Davoir Manusio

Gambar 4.2 Tampilan Menu
Petunjuk Penggunaan
Petunjuk penggunaan media pembelajaran animasi interaktif di susun
sebagai panduan guru dan siswa yang berisi tentang langkah-langkah
penggunaan media, penjelasan tombol-tombol yang terdapat dalam media,

cara menjaga dan merawat media pembelajaran animasi interaktif.



Media Pembelojoran Interaktif

Kelasy V SD/MI

Petunjuk Penggunaan x
Langkah-langkah dalam penggunaan CD Animasi Flash Materi Sistem
Peredaran Darah Manusia adalah sebagai berikut:
1. Persiapan dan Pelaksanaan.

+ Sebelum menggunakan terlebih dahulu mengecek CD Pembelajaran yang
berisi animasi flash materi sistem peredaran darah manusia.

+/ Masukkan CD yang berisi program animasi flash materi sistem
peredaran darah manusia kedalam CD-ROM.

' Tunggu beberapa saat, kemudian klik untuk membuka folder CD
Pembelajaran.

=

Sutem Pevedavan Dovolr Manusior

»

1
—-——-——‘y R LA

f

Gambar 4.3 Petunjuk Penggunaan Media Pembelajaran Animasi
Interaktif

Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD)

Pada menu ini berisi tentang Standar Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar
(KD) dan Indikator yang ingin dicapai dalam penggunaan media
pembelajaran animasi interaktif melalui pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam. Berikut sistematika tampilan Standar Kompetensi (SK), Kompetensi
Dasar (KD) dan Indikator yang ditampilkan dalam media pembelajaran

animasi interaktif.



| Media Pembelajaran Interakitif

Kelas V SD/MI

Standar Kompetensi

Kompetensi

P—— , 1. Mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan. :

e W} '
Kompetensi ! i

> g E Dasar i i
'

‘g‘, Indikator ! !
a B ot ' '
- ! H
- SR e S s “
e o —— ——

Sutem Peredaran Davaln Manusio

Gambar 4.4 Standar Kompetensi (SK)

?@E('——"’*"" Media Pembelojoran Inferaktif

Kelasy V SD/MI

Kompetensi Dasar

| { ! 1 Mengidentifikasi organ peredaran darah manusia.

| [—
| Kompetensi !
X Mengidentifikasi gangguan pada organ peredaran
Dasar ' :
| darah manusia.

i

|

% | Indikator ! i

B ! i i

- | . )

"[ L il
. 4 \\»- e —— o e ——

Sustem Pevedaron Davalr Monusio

Gambar 4.5 Kompetensi Dasar (KD)
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Medio Pembelajoran Interaktif . : —
Kelasy V SD/MI

. Mengidentifikasi sistem peredaran darah manusia
melalui gambar.

. Menyebutkan beberapa penyakit yang mempengaruhi
sistem peredaran darah manusia.

kan cara menjaga sistem peredaran i
darah.

= ‘
& ‘ i
= ’T e —

Sutem Peredaran Daval Manusio
Gambar 4.6 Indikator
Peta Konsep
Peta Konsep dalam media pembelajaran animasi interaktif ini berisi
ringkasan materi sistem peredaran darah manusia dibuat dalam bentuk

bagan yang bertujuan untuk memudahkan siswa agar bisa memahami

L Peta Konsep x*
= Sistem Peredaran Darah Manusia
.| |
‘ - - -
| Nama sistem peredaran Gangguan pada sistem Cara menjaga kesehatan
| darah manusia peredaran darah sistem peredaran darah
r -
| antung - Hipertensi - Berolahraga secara teratur
‘ - Serambi Kanan  Hipotensi B e sk g
| - Serambi Kiri A seimbang -
‘ - Bilik Kanan e - n?..:n fisik dan istirahat harus.
e seimbang
§ SAsikn - Gagal Jantung/ - Menghindari makanan yang
- o | Jantung Koroner banyak mengandung
& Peredaran Darah - Verices b
¥ ol - Pembuluh Nadi - Hemofilia R gk Ll
= - Pembuluh Balik -~ Leukimia (Kanker Darah) - Tidak minum minuman
— | = id (Ambeien) | beralkohol
- o Setae2ame
Sustem Peredaran Davalr Monwsio

Gambar 4.7 Peta Konsep



Materi

Pada bagian ini berisi sub materi sistem peredaran darah manusia. Materi
pembelajaran yang disajikan dalam media ini berupa visualisasi gambar
animasi, teks, audio dan video. Dengan demikian diharapkan materi

pembelajaran dapat dengan mudah dipahami oleh siswa.

B ot 0o, A %
= <,
1 Media Pembelajoron Interoktif - 5
E Kelas V SD/MI ‘ A
: [
Materi ‘/*\ ‘
e R S = |
i Organ Dalam Sistem Peredaran Darah
g Darah merupakan bagian yang sangat penting dalam tubuh manusia. Tanpa darch, manusia tentu |
tidak bisa hidup. Darah membawa oksigen dan sari-sari makanan untuk diedarkan ke seluruh
tubuh sehingga kita dapat menjalankan berbogai akfifitas
Sistem Peredaran darah manusia adalah sistem peredaran darah tertutup karena peradaran
darah dilakukan dalam pembuluh. Alat peredaran darah manusia meliputi jontung dan pembuluh
4 darah.
-
- E | Pembuluh Darah
e Jantung
#1 ,A
4 - ‘al =
J o
Sutem Peredaran Dorodr Manusio
e =
.. |
- — _—dl
-
Siustem Peredaran Dovol Manusio

Gambar 4.9 Video Pendukung Materi
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Praktikum
Menu praktikum berisi tentang bagaimana melihat darah yang mengalir

pada jantung dengan membuat model sederhana dan menghitung denyut

nadi.

Media Pewmbelajoron Interoktif
Kelas V SD/MI

—Praktthkuwm — 4

Melihat Darah Mengalir Dalam Jantung

| Tekan botol, perhatikan adanya aliran air dari botol menuju selang! Tekanan
pada botol jangan dilepaskan! Botol yang ditekan diibaratkan jantung yang
menguncup, Apa yang terjadi ketika botol ditekan?

. _ _eaw

___-_..', 1T .

Sustem Pevedaran Davodr Manusio

Gambar 4.10 Praktikum
Quiz (evaluasi)
Pada menu Kuis (evaluasi) berisi latihan-latihan soal yang akan dikerjakan
siswa. Soal yang terdapat pada menu ini harus berkaitan dengan materi
sistem peredaran darah manusia. Kuis dalam media ini berupa soal pilihan
ganda dengan empat pilihan opsi jawaban. Adapun cara penggunaan hanya
menekan “klik” pada pilihan jawaban yang dianggap tepat kemudian
menekan “submit” untuk mengetahui apakah jawaban tersebut benar atau
salah. Tanda “outline” yaitu untuk mengetahui soal-soal yang belum dibuka
pada slide selanjutnya. Apabila siswa belum menekan tombol opsi jawaban,

maka tanda “submit” jika ditekan tidak akan berfungsi. Setelah pengguna



menjawab semua soal, dalam tampilan terakhir akan ditampilkan skor atau

nilai yang diperoleh.

Kuis Media Pembelajaran

E
Jantung manusia terdiri dari empat ruangan, yaitu...
® Serambi kiri, Serambi kanan, Bilik Kiri, Bilik Kanan
O Serambi Kiri, Serambi kanan, Bilik atas, Bilik bawah
) Serambi atas, Serambi bawah, Bilik kiri, Bilik kanan
O Serambi kiri, Serambi belakang, Bilik depan, Bilik Kanan
O outline... = Submit

Gambar 4.11 Quiz (evaluasi)
B. Penyajian Data Validasi
Data yang diperoleh dalam penelitian ini terdapat dua macam, yaitu data
kuantitatif dan data kualitatif. Data tersebut diperoleh melalui dua tahap penilaian,

yaitu validasi ahli dan uji coba di lapangan.

Data validasi terhadap media pembelajaran animasi diperoleh dari hasil
evaluasi yang dilakukan oleh validator ahli isi/materi, validator ahli desain/media,

validator guru mata pelajaran IPA di MlI.

Data yang diperoleh merupakan data kuantitatif dan data kualitatif. Data

kuantitatif berasal dari angket penilaian dengan skala Likert, sedangkan data



kualitatif berupa penilaian tambahan atau saran validator. Untuk angket validator

ahli dan siswa kriteria penskoran nilai adalah sebagai berikut.

Tabel 4.1 Kualifikasi Tingkat Validitas Berdasarkan Persentase

Persentase (%) Tingkat Validitas Keterangan
85-100 Sangat Valid Tidak Revisi
65-84 Valid Tidak Revisi
45-64 Cukup Valid Sebagian Revisi
0-44 Kurang Valid Revisi Total

Tabel 4. 2 Kriteria Penskoran Angket Validasi Ahli, Guru Bidang Studi

dan Siswa
SKOR
4 3 2 1

Sangat Baik Baik Cukup Baik Kurang Baik

Sangat Valid Valid Cukup Valid Kurang Valid
Sangat Menarik Menarik Cukup Menarik Kurang Menarik

Sangat Jelas Jelas Cukup Jelas Kurang Jelas

Sangat Tepat Tepat Cukup Tepat Kurang Tepat

Sangat Sesuai Sesuai Cukup Sesuai Kurang Sesuai

Sangat Mudah Mudah Cukup Mudah Kurang Mudah

Sangat Efektif Efektif Cukup Efektif Kurang Efektif




Berikut adalah penyajian data dan analisis data penilaian angket oleh ahli
materi/isi, ahli media/desain, dan guru mata pelajaran IPA kelas V beserta kritik

dan sarannya.

1. Hasil Validasi Ahli Materi/lsi
a. Data Kuantitatif
Data kuantitatif hasil dari validasi ahli materi selengkapnya dapat dilihat
pada tabel 4.3
Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi/Isi Media Pembelajaran Animasi

Interaktif 1lmu Pengetahuan Alam

Skor Persentase Tingkat

lidit Ket.
X X1 (%) vallaltas

No Butir Pertanyaan

1.| Materi dalam 3 4 75 Valid Tidak
media animasi Revisi
interaktif ini sesuai
dengan tujuan
pembelajaran

2.| Materi yang 3 4 75 Valid Tidak
disajikan dalam Revisi
media animasi
interaktif pada
mata pelajaran IPA
kelas V sesuali
Standar
Kompetensi

3.| Materi yang 3 4 75 Valid Tidak
disajikan dalam Revisi
media animasi
interaktif pada
mata pelajaran IPA
kelas V sesuai
Kompetensi Dasar




No

Butir Pertanyaan

Skor

X1

Persentase

(%)

Tingkat
validitas

Ket.

.| Materi yang

disajikan dalam
media animasi
interaktif pada
mata pelajaran IPA
kelas V sesuai
dengan Indikator
Pembelajaran

75

Valid

Tidak
Revisi

Kelengkapan
materi dalam media
interaktif pada
mata pelajaran IPA
kelas V di SD/ Ml

100

Sangat
Valid

Tidak
Revisi

Susunan kalimat
yang digunakan
dalam menyajikan
materi pada media
animasi interaktif
mudah dipahami

100

Sangat
Valid

Tidak
Revisi

Gambar dan video
yang disajikan
dalam media
animasi interaktif
dapat membantu
mengingat
informasi/ materi
yang dipelajari

100

Sangat
Valid

Tidak
Revisi

Isi materi yang
terdapat dalam
media animasi
interaktif relatif
jelas

75

Valid

Tidak
Revisi

Pemilihan warna,
teks, gambar, dan
animasi relatif jelas

75

Valid

Tidak
Revisi

10

Bahasa yang
digunakan dalam
media animasi

75

Valid

Tidak
Revisi




No

Butir Pertanyaan

Skor

X1

Persentase

(%)

Tingkat
validitas

Ket.

interaktif mudah
dipahami dan tidak
kaku sesuai dengan
karakteristik siswa
sekolah dasar kelas
V SD/ Ml

11

Materi yang
disajikan pada
media animasi
interaktif dapat
digunakan untuk
panduan belajar
mandiri

75

Valid

Tidak
Revisi

12

Perangkat evaluasi
sesuai dengan
materi yang
disajikan

75

Valid

Tidak
Revisi

13

Susunan kalimat
pada soal mudah
dipahami oleh
siswa

75

Valid

Tidak
Revisi

14

Desain tampilan
sesuai dengan
karakteristik siswa
Sekolah Dasar
kelas V SD/ Ml

75

Valid

Tidak
Revisi

15

Tingkat kesulitan
latihan soal
memadai

75

Sangat
Valid

Tidak
Revisi

Analisis Keseluruhan

48

60

80

Valid

Tidak
Revisi




- Ix
P—EHXlOO

Keterangan:

P : Persentase yang dicari

>X ; Total jawaban responden dalam 1 item
>Xi ; Jumlah jawaban tertinggi dalam 1 item
100 : Bilangan Konstanta

Berdasarkan data validasi dengan ahli materi/isi media pembelajaran IPA

yang telah disajikan pada tabel 4.1 dan 4.2 dari 15 pertanyaan, keseluruhan

mencapai 80%. Jika dicocokkan dengan tabel kriteria validitas, maka skor ini

termasuk dalam kriteria valid.

b. Data Kualitatif

Data kualitatif hasil validasi ahli materi/isi selengkapnya dapat dilihat pada

tabel 4.4

Tabel 4.4 Kritik dan Saran Ahli Materi Terhadap Media Pembelajaran

Animasi Interaktif Ilmu Pengetahuan Alam

Nama Subjek Uji Ahli

Kritik dan Saran

Bapak Romaidi, M.Si

1.

3.

Terdapat beberapa kesalahan terkait
dengan konsep yang perlu
dikonsultasikan dengan ahlinya atau
dapat ditelaah sendiri melalui buku
biologi

Materi terlalu berat untuk siswa SD/MI
dan menuntut banyak hafalan dan perlu
menyederhanakan bahasan agar dapat
dipahami.

Ada beberapa penyakit yang tidak

berkolerasi dengan bahasan dan terdapat




pula bahasan yang terlalu tinggi untuk

siswa SD/MI dapat memahaminya.

. Beberapa soal

kuis ada yang tidak

berkolerasi langsung dengan materi.

. Untuk pemula sudah cukup baik, tinggal

memahami dari aspek biologinya.

2. Hasil Validasi Ahli Desain/Media

a. Data Kuantitatif

Data kuantitatif hasil validasi ahli desain/media selengkapnya dapat dilihat

pada tabel 4.5

Interaktif 1lmu Pengetahuan Alam

Tabel 4.5Hasil Validasi Ahli Media/Desain Media Pembelajaran Animasi

No Butir Pertanyaan Skor Persentase Tingkat Ket.
validitas
X1 (%)

1.| Tampilan yang 4 100 Sangat Tidak
digunakan dalam Valid Revisi
media animasi
interaktif ini menarik

2. | Letak menu-menu 4 100 Sangat Tidak
dalam media animasi Valid Revisi
interaktif yang
digunakan mudah
dipahami

3. | Penggunaan font 4 50 Cukup Sebagi
dalam media Valid an
animasi interaktif Revisi
yang digunakan
sudah sesuai

4.| Letak penempatan 4 100 Sangat Tidak
suara pada materi Valid Revisi
sudah sesuai




No Butir Pertanyaan Skor Persentase Tingkat Ket.
validitas
X X1 (%)

5.| Musik yang 4 4 100 Sangat Tidak
digunakan menarik Valid Revisi
dan menyenangkan

6.| Gambar yang 3 4 75 Valid Tidak
disajikan dalam Revisi
media animasi
interaktif sudah
sesuai

7.| video yang disajikan | 4 4 100 Sangat Tidak
dalam media Valid Revisi
animasi interaktif
sudah sesuai

8.| Animasi yang 4 4 100 Sangat Tidak
digunakan dalam Valid Revisi
media animasi
interaktif relatif jelas
dan dapat dipahami

9. | Evaluasi dalam 4 4 100 Sangat Tidak
media animasi Valid Revisi
interaktif sesuai

10| Waktu yang 4 4 100 Sangat Tidak
digunakan dalam Valid Revisi
media animasi
interaktif sudah
efisien dengan tujuan
pembelajaran

Analisis Keseluruhan 37 40 92,5 Sangat Tidak

Valid Revisi




- Ix
P—EHXlOO

Keterangan:

P : Persentase yang dicari

X : Total jawaban responden dalam 1 item
>Xi ; Jumlah jawaban tertinggi dalam 1 item
100 : Bilangan Konstanta

Berdasarkan perhitungan tentang pengamatan yang dilakukan oleh ahli
media/desain keseluruhan mencapai 92,5%. Jika dicocokkan dengan tabel kriteria

validitas, maka skor ini termasuk dalam kriteria sangat valid.

b. Data Kualitatif

Data kualitatif hasil validasi ahli media/desain selengkapnya dapat dilihat

pada tabel 4.6

Tabel 4.6 Kritik dan Saran Ahli Desain/Media Terhadap Media Pembelajaran

Animasi Interaktif Ilmu Pengetahuan Alam

Nama Subjek Uji Ahli Kritik dan Saran

Ibu Roro Inda Melani, M. Sc 1. Secara keseluruhan media
pembelajaran interaktif sudah
sesuai, menarik, sesuai dengan
tema, dan baik alurnya.

2. Font yang digunakan salah
satunya adalah Comic Sans (atau
keluarganya). Titik kritis font
jenis ini adalah pada huruf “t”
kecilnya yang mirip salib. Hal ini
lebih khusus untuk developer
muslim dan user muslim.




3. Terdapat gambar yang mewakili
penderita penyakit leukimia yang
dirasa kurang mewakili penyakit

leukimia itu sendiri.

3. Hasil Validasi Subjek Uji Coba Guru Mata Pelajaran IPA

a. Data Kuantitatif

dilihat pada tabel 4.7

Data kuantitatif hasil validasi guru mata pelajaran IPA selengkapnya dapat

Tabel 4.7 Hasil Validasi Subjek Uji Coba Guru Mata Pelajaran lImu

Pengetahuan Alam

No

Butir Pertanyaan

Skor

X1

Persentase

(%)

Tingkat
validitas

Ket.

Materi dalam media
animasi interaktif ini
sesuai dengan tujuan
pembelajaran

100

Valid

Tidak
Revisi

Materi yang disajikan
dalam media animasi
interaktif pada mata
pelajaran IPA kelas V
sesuai SK, KD, dan
Indikator
Pembelajaran

100

Valid

Tidak
Revisi

Kelengkapan materi
dalam media interaktif
pada mata pelajaran
IPA kelas V di SD/
MI

75

Valid

Tidak
Revisi




No

Butir Pertanyaan

Skor

X1

Persentase

(%)

Tingkat
validitas

Ket.

Susunan kalimat yang
digunakan dalam
menyajikan materi
pada media animasi
interaktif mudah
dipahami

75

Valid

Tidak
Revisi

Gambar dan video
yang disajikan dalam
media animasi
interaktif dapat
membantu mengingat
informasi/materi yang
dipelajari

100

Sangat
Valid

Tidak
Revisi

Media animasi
interaktif materi
sistem peredaran
darah manusia dapat
memudahkan dalam
hal penyampaian
materi pembelajaran

100

Sangat
Valid

Tidak
Revisi

Keefektifan mengajar
dengan menggunakan
media animasi
interaktif materi
sistem peredaran
darah manusia dalam
menyamakan persepsi
siswa

75

Sangat
Valid

Tidak
Revisi

Kemenarikan
pembelajaran dengan
menggunakan media
animasi materi sistem
peredaran darah
manusia

100

Valid

Tidak
Revisi

Bahasa yang
digunakan dalam
media animasi
interaktif mudah
dipahami dan tidak

100

Valid

Tidak
Revisi




No Butir Pertanyaan Skor Persentase | Tingkat Ket.
validitas
X1 (%)

kaku sesuai dengan
karakteristik siswa
sekolah dasar kelas V
SD/ Ml

10. | Kejelasan narator atau 4 75 Valid Tidak
penyaji dalam Revisi
menyampaikan materi
pembelajaran

11. | Perangkat evaluasi 4 5 Valid Tidak
sesuai dengan materi Revisi
yang disajikan

12. | Desain tampilan 4 75 Valid Tidak
sesuai dengan Revisi
karakteristik siswa
Sekolah Dasar kelas V
SD/ Ml

13. | Tingkat kesulitan 4 78 Valid Tidak
latihan soal memadai Revisi

14. | Media animasi 4 75 Valid Tidak
interaktif materi Revisi
sistem peredaran
darah manusia ini
efisien antara waktu
dengan tujuan
pembelajaran yang
ditetapkan

15. | Secara keseluruhan 4 100 Sangat Tidak
media animasi Valid Revisi

interaktif ini valid
digunakan pada
pembelajaran materi
sistem peredaran
darah manusia




No Butir Pertanyaan Skor Persentase | Tingkat Ket.
validitas
X X1 (%)
52 60 86,6 Sangat Tidak
. Valid Revisi
Analisis Keseluruhan
- XX
P= xi X 100

Keterangan:
P : Persentase yang dicari
X y Total jawaban responden dalam 1 item
>Xi d Jumlah jawaban tertinggi dalam 1 item
100 : Bilangan Konstanta

Berdasarkan data validasi pengamatan yang dilakukan guru mata
pelajaran IPA secara keseluruhan mencapai 86,6%. Jika dicocokkan dengan tabel

kriteria validitas, maka skor ini termasuk dalam kriteria sangat valid.

b. Data Kualitatif

Data kualitatif hasil validasi guru mata pelajaran selengkapnya dapat

dilihat pada tabel 4.8




Tabel 4.8 Kritik dan Saran Subjek Uji Coba Guru Mata Pelajaran IPA
Terhadap Media Pembelajaran Animasi Interaktif llmu Pengetahuan

Alam

Nama Subjek Uji Ahli Kritik dan Saran

Bapak Achmad Benny, S.Pd.I 1. Media yang dihasilkan cukup baik

2. Semoga tidak hanya animasi
peredaran darah saja, secara
keseluruhan materi IPA/Sains
kelas V dapat dibuat animasi.

4. Hasil Validasi Uji Coba Lapangan
Data validasi diperoleh dari hasil uji coba terhadap media pembelajaran
pada siswa kelas V MI. Paparan data kuantitatif dari hasil uji lapangan adalah

sebagaimana dipaparkan dalam tabel 4.9




Tabel 4.9

Data Penilaian Media Pembelajaran Animasi Interaktif Ilmu Pengetahuan Alam.Siswa Kelas V A

No | Responden Butir Pertanyaan Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1. X1 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 38
2. X2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
3. X3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 32
4. X4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 32
5. X5 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 38
6. X6 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 32
7. X7 g 4 S 3 4 4 3 4 3 4 35
8. X8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
9. X9 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 38
10. X10 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 38
11. X11 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 39
12. X12 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 37
13. X13 4 4 4 2 8 4 4 4 3 4 36
14. X14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39
15. X15 4 3 3 4 3 4 3 2 4 4 34
16. X16 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
17. X17 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 36
18. X18 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 36
19. X19 4 3 3 4 3 4 4 2 3 3 33
20. X20 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 37
>X | Total 76 73 76 72 72 77 77 71 74 74 730
> XI | Nilai Max. 80 80 80 80 80 80 80 80 80 80 800
% | Presentase 95% 91,25% 95% 90% 90% 96,25% | 96,25% | 88,75% | 92,5% | 92,5% | 91,25
Kevalidan
Kriteria Sangat Sangat Sangat | Sangat | Sangat | Sangat Sangat | -Sangat | Sangat | Sangat | Sangat
Kevalidan Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid




Keterangan:

Aspek penilaian 1

Aspek penilaian 2

Aspek penilaian 3

Aspek penilaian 4

Aspek penilaian 5

Aspek penilaian 6

Aspek penilaian 7

Aspek penialaian 8

Saya mudah memahami materi sistem peredaran
darah  manusia pada media animasi interaktif
ini

Saya senang mempelajari media animasi

interaktif karena tampilannya menarik

Soal-soal yang ada pada media animasi
interaktif ini sesuai dengan materi yang saya

pahami

Saya bisa memahami  materi  dengan

diberikannya gambar animasi

Saya dapat dengan mudah memahami bahasa

yang ada pada media animasi interaktif

Saya senang belajar menggunakan media

animasi interaktif ini

Musik yang ada pada media animasi interaktif

membuat saya semangat untuk mempelajarinya

Saya bisa menggunakan alat ini tanpa dibantu

orang lain



Aspek penilaian9 Petunjuk untuk menggunakan alat ini mudah

untuk saya pahami

Aspek penilaian 10 kegiatan belajar pada media animasi interaktif

membuat saya untuk kerjasama dengan teman

No Subjek (1-20) : Responden siswa
>X ; Jumlah keseluruhan jawaban siswa
¥ XI ; Jumlah keseluruhan skor ideal semua item

Berdasarkan angket penialaian terhadap uji coba produk yang dilakukan
siswa kelas V A secara keseluruhan mencapai 91,25%. Jika dicocokkan dengan

tabel kriteria validitas, maka skor ini termasuk dalam kriteria sangat valid.

C. Hasil Uji Coba Lapangan Pre-test dan Post-test

Berdasarkan hasil penilaian terhadap uji coba lapangan, maka dapat
diperoleh kesimpulan bahwa media pembelajaran animasi yang dikembangkan
tidak perlu mendapat revisi. Namun, masukan dan saran terhadap penilaian dapat
dijadikan pertimbangan untuk perbaikan, guna mendapatkan hasil pengembangan

yang lebih baik.

Penelitian ini tidak hanya sampai pada pengembangan media pembelajaran
animasi, tetapi juga melihat adanya perbedaan dan peningkatan pemahaman pada
siswa melalui penyajian data berbentuk tes, yaitu Pre-test dan Post-test. Pre-test

dan Post-test dilakukan pada kelas VA di MI Raudlatul Ulum Ngijo Karangploso



Malang. Adapun penilaian hasil tes yang diberikan kepada siswa kelas VA

sebagai berikut.

Tabel 4.10 Nilai Siswa Kelas VA MI Raudlatul Ulum (Kelas Eksperimen)

No Nama Siswa Pre-Test Post-Test
1. Adi Saputro 30 80
2. Ahmad Shodikin 40 90
3. Ajeng Rahayu 60 90
4. Alfania Risqi 50 80
< Annisa 50 90
6. Dewi Rahmawati 60 90
7. Dimas Aryo S 40 80
8. Diva Aprilia amanda 30 80
9. Erik Prasetiyah 40 50
10. | Farda kurnia Ramadani 60 90
11. | Hermawan 40 80
12. | Hesti Windi Safitri 10 80
13. | M.Asafi lIhsan 40 80
14. | M. Hasby Syauqil Ali 40 90
15. | M. Ramzul Ghulam 30 70
16. | M. Revan Ardiansyah 60 60
17. | M. Wildanil Mussarrof 40 80
18. | Rama Gilang N.S 40 90
19. | Ruri Maulidya 30 80
20. | Vicky Mila F 20 80




BAB V

PEMBAHASAN

A. Analisis Hasil Validasi Ahli Terhadap Media Pembelajaran Berbasis
Animasi Interaktif Materi Sistem Peredaran Darah Manusia
Hasil validasi dari subjek ahli yang meliputi ahli materi/isi, desain/media,
dan subjek guru mata pelajaran IPA terhadap penilaian media pembelajaran
animasi interaktif adalah sebagai berikut.

1. Analisis Hasil VValidasi Ahli Materi Atau Isi

Paparan data hasil dari validasi ahli materi/isi terhadap media
pembelajaran animasi interaktif pada tabel 4.3 adalah sebagai berikut.

a.  Kesesuaian materi pada media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa materi dalam
media ini sudah sesuai.

b.  Kesesuaian Standar Kompetensi pada media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa
Standar Kompetensi pada media pembelajaran animasi interaktif sudah
sesuai.

c.  Kesesuaian Kompetensi Dasar pada media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa

Kompetensi Dasar pada media pembelajaran animasi interaktif sudah sesuai.



Kesesuaian Indikator pembelajaran pada media pembelajaran animasi
interaktif diperoleh penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan
bahwa Indikator pembelajaran sudah sesuai.

Kelengkapan materi pada media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa materi pada
pembelajaran ini dapat dikatakan lengkap dan sangat sesuai untuk siswa.
Ketepatan susunan kalimat pada media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa
kalimat-kalimat dalam media pembelajaran animasi interaktif dapat
dipahami siswa dengan mudah.

Kesesuaian gambar dan video pada media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa
gambar dan video dalam pembelajaran ini sangat sesuai dan dapat
membantu siswa untuk memahami materi.

Tingkat kejelasan isi pada media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa isi materi ini
sudah jelas dan dapat dipahami siswa.

Tingkat kejelasan penggunaan warna, teks, gambar, dan animasi diperoleh
penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa dengan
penggunaan warna, teks, gambar, dan animasi dapat membantu siswa untuk
memahami media pembelajaran animasi interaktif dalam materi ini.
Kejelasan bahasa yang digunakan pada media pembelajaran animasi

interaktif diperoleh penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan



bahwa bahasa yang digunakan pada media pembelajaran animasi interaktif
mudah dipahami dan sudah sesuai dengan karakteristik siswa Sekolah
Dasar.

Penggunaan media pembelajaran animasi interaktif untuk panduan belajar
mandiri diperoleh penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran ini dapat membantu siswa untuk belajar
mandiri.

Kesesuaian perangkat evaluasi pada media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa
evaluasi yang digunakan dalam media pembelajaran ini sudah sesuai dengan
materi.

Kesesuaian susunan kalimat pada soal diperoleh penilaian dengan
Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa kalimat yang digunakan dalam
soal sudah sesuai dan dapat dipahami.

Kesesuaian desain tampilan dengan karakteristik siswa Sekolah Dasar
diperoleh penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan desain
media pembelajaran animasi interaktif sudah sesuai untuk anak Sekolah
Dasar.

Tingkat kesulitan latihan soal pada pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa

soal-soal pada media pembelajaran ini memadai tingkat kesulitannya.



Untuk mendukung analisis tersebut dapat dibuktikan dengan perhitungan
keseluruhan penilaian angket dari ahli materi atau isi yang dipaparkan sebagai

berikut.
_ZX
P= X X 100
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Berdasarkan hasil penilaian ahli materi/isi diperoleh Persentase 80%.

Persentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi valid.

2. Analisis Hasil Validasi Ahli Media Atau Desain

Paparan data hasil dari validasi ahli media/desain terhadap media
pembelajaran animasi interaktif pada tabel 4.5 adalah sebagai berikut.

a.  Kemenarikan tampilan dalam media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa
tampilan-tampilan yang digunakan pada media pembelajaran ini sangat
sesuai.

b.  Kesesuaian letak menu-menu dalam media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa
menu-menu dalam media pembelajaran ini sangat mudah dipahami oleh

siswa.



Kesesuaian penggunaan font dalam media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 50%. Hal ini menunjukkan bahwa
jenis huruf yang digunakan dalam media pembelajaran ini cukup sesuai.
Ketepatan letak suara dalam media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa
penempatan suara dalam media pembelajaran ini sangat tepat.

Kemenarikan musik dalam media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa musik
dalam media pembelajaran ini sangat menarik.

Kesesuaian gambar dalam media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa gambar yang
digunakan dalam media pembelajaran ini sudah sesuai.

Kesesuaian video dalam media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa video
dalam media pembelajaran ini sangat sesuai dengan materi yang digunakan.
Kejelasan animasi yang digunakan dalam media pembelajaran animasi
interaktif diperoleh Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa animasi
dalam media pembelajaran ini sangat jelas dan dapat dipahami siswa.
Kesesuaian evaluasi dalam media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa evaluasi dalam media

pembelajaran ini sudah sangat sesuai.



J. Kesesuaian waktu dalam media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa waktu yang digunakan

sangat efisien dengan tujuan pembelajaran.

Untuk mendukung analisis tersebut dapat dibuktikan dengan perhitungan
keseluruhan penilaian angket dari ahli materi atau isi yang dipaparkan sebagai

berikut.
_ XX
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=92,5%
Berdasarkan hasil penilaian ahli materi/isi diperoleh Persentase 92,5%.

Persentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi sangat valid.

3. Analisis Hasil Validasi Subjek Guru Mata Pelajaran IPA

Paparan data hasil dari validasi ahli media/desain terhadap media
pembelajaran animasi interaktif pada tabel 4.5 adalah sebagai berikut.

a.  Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran dalam media pembelajaran
animasi interaktif diperoleh penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini
menunjukkan bahwa materi yang digunakan sangat sesuai.

b.  Kesesuaian materi pada SK, KD, dan Indikator dalam media pembelajaran
animasi interaktif diperoleh penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini
menunjukkan bahwa materi yang digunakan sangat sesuai dengan SK, KD

dan Indikator pembelajaran.



Kelengkapan materi dalam media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa materi pada
media pembelajaran ini sudah lengkap dan sesuai.

Kesesuaian susunan kalimat pada soal diperoleh penilaian dengan
Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa kalimat yang digunakan dalam
soal sudah sesuai dan dapat dipahami oleh siswa.

Kesesuaian gambar dan video dalam media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa
gambar dan video dalam media pembelajaran ini sangat sesuai dengan
materi yang digunakan.

Kemudahan dalam hal penyampaian materi pembelajaran diperoleh
penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini sangat membantu siswa untuk kemudahan dalam materi
sisitem peredaran darah manusia.

Keefektifan mengajar dengan menggunakan media pembelajaran animasi
interaktif diperoleh penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan
bahwa dengan menggunakan media pembelajaran ini sudah efektif dalam
mengajar.

Kemenarikan dalam media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa dengan
menggunakan media pembelajaran ini membuat pembelajaran semakin

menarik.



Kemudahan bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran animasi
interaktif diperoleh penilaian dengan Persentase 100%. Hal ini
menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan sangat mudah dipahami dan
sesuai dengan karakteristik siswa Sekolah Dasar.

Kejelasan narator atau penyaji dalam media penyampaian materi
pembelajaran diperoleh penialaian dengan Persentase 75%. Hal ini
menunjukkan bahwa suara dari narator sudah jelas dan dapat dipahami.
Perangkat evaluasi sesuai dengan materi yang disajikan diperoleh dengan
penialaian Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa evaluasi dalam
media pembelajaran ini sudah sesuai.

Kemenarikan desain tampilan dalam media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa
tampilan-tampilan dalam media pembelajaran ini sudah menarik.
Kesesuaian tingkat kesulitan latihan soal diperoleh penilaian dengan
Persentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat kesulitan soal-soal
dalam media pembelajaran ini sudah sesuai.

Kesesuaian waktu yang digunakan dalam media pembelajaran animasi
inetraktif diperoleh penilaian dengan Persentase 75%. Hal ini menunjukkan
bahwa waktu yang digunakan sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang ditetapkan.

Validitas media pembelajaran animasi interaktif diperoleh penilaian dengan

Persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran ini



sangat valid digunakan dalam pembelajaran sistem peredaran darah
manusia.

Untuk mendukung analisis tersebut dapat dibuktikan dengan perhitungan

keseluruhan penilaian angket dari ahli materi atau isi yang dipaparkan sebagai

berikut.
_ZX
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= 86,6%
Berdasarkan hasil penilaian ahli materi/isi diperoleh Persentase 86,6%.
Persentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi sangat valid.
B. Analisis Tingkat Kemenarikan Media Pembelajaran Berbasis Animasi
Interaktif Materi Sistem Peredaran Darah Manusia
Hasil penilaian uji coba lapangan pada setiap komponen dapat

diinterprestasikan pada tabel 4.9 sebagai berikut:

1.  Kemudahan dalam memahami materi sistem peredaran darah manusia pada
media pembelajaran animasi interaktif diperolen penilaian dengan
Persentase 95%. Hal ini menunjukkan bahwa materi dalam media
pembelajaran animasi interaktif ini cukup jelas dipahami oleh siswa.

2. Kemenarikan dalam media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
dengan Persentase 91,25%. Hal ini menunjukkan bahwa media ini dapat

memotivasi siswa untuk mempelajarinya.



Kesesuaian soal-soal dan materi dalam media pembelajaran animasi
interaktif diperoleh dengan Persentase 95%. Hal ini menunjukkan bahwa
soal-soal dan materi dalam media pembelajaran animasi interaktif ini cukup
jelas dipahami oleh siswa.

Kejelasan materi dengan menggunakan gambar animasi pada materi sistem
peredaran darah manusia diperoleh Persentase 90%. Hal ini menunjukkan
bahwa gambar animasi pada materi sistem peredaran darah manusia
membantu siswa untuk memahami materi tersebut.

Penggunaan bahasa pada media pembelajaran animasi interaktif diperoleh
Persentase 90%. Hal ini menunnjukkan bahwa bahasa yang digunakan
cukup jelas dan dapat dipahami siswa.

Ketertarikan belajar dengan menggunakan media pembelajaran animasi
interaktif diperoleh Persentase 96,25%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa
sangat tertarik untuk mempelajarinya.

Kesesuaian musik yang digunakan pada media pembelajaran animasi
interaktif diperoleh Persentase 96,25. Hal ini menunjukkan bahwa siswa
semangat dan senang terhadap musik dalam media animasi ini.

Kemudahan dalam menggunakan media pembelajaran animasi interaktif
diperoleh Persentase 88,7%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa mampu
menggunakannya tanpa dibantu orang lain.

Kemudahan dalam petunjuk penggunaan media pembelajaran animasi

interaktif diperoleh Persentase 92,5%. Hal ini menunnjukkan bahwa siswa



dapat melakukan dengan mudah penggunaan media pembelajaran animasi
ini.

10. Penggunaan media pembelajaran animasi interaktif dapat membuat siswa
saling bekerjasama diperolen Persentase 92,5%. Hal ini menunjukkan
bahwa dengan adanya media ini siswa saling bertukar pikiran.

Untuk mendukung analisis tersebut dapat dibuktikan dengan perhitungan
keseluruhan penilaian angket dari ahli materi atau isi yang dipaparkan sebagai

berikut.
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Berdasarkan hasil penilaian ahli materi/isi diperoleh Persentase 91,25%.
Persentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi sangat valid.
C. Analisis Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Animasi

Interaktif IPA Kelas V Materi Sistem Peredaran Darah Manusia

Dari pelaksanaan Pre-Test yang dilakukan pada tanggal 12 November
2013 dan Post-Test pada tanggal 30 November 2013 dari siswa kelas V di Ml
Raudlatul Ulum Karangploso Malang pada uji coba lapangan akan disajikan

dalam tabel berikut.



Tabel 5.1 Hasil Pre-Test dan Post-Test Kelas VA MI Raudlatul Ulum

No Nama Nilai Nilai Tuntas | belum
Pre-Test | Post-Test
(X) (Xi)
1. | Adi Saputro 30 80 N
2. | Ahmad Shodikin 40 90 v
3. | Ajeng Rahayu 60 90 \
4. | Alfania Risqi 50 80 N
5. | Annisa 50 90 v
6. | Dewi Rahmawati 60 90 v
7. | Dimas Aryo S 40 80 N
Diva Aprilia amanda 30 80 N
9. | Erik Prasetiyah 40 50 N
10. | Farda kurnia 60 90 V
Ramadani
11. | Hermawan 40 80 V
12. | Hesti Windi Safitri 10 80 v
13. | M.Asafi lhsan 40 80 v
14. | M. Hasby Syaugil Ali 40 90 N
15. | M. Ramzul Ghulam 30 70 v
16. | M. Revan Ardiansyah 60 60 N
17. | M. Wildanil 40 80 v
Mussarrof
18. Rama Gilang N.S 40 90
19. Ruri Maulidya 30 80
20. | Vicky MilaF 20 80 N
Jumlah 810 1.680 17 3




Rata-rata 40,5 80,5
% 85% 15%
Keterangan:
P (%) : Persentase
X : Jumlah keseluruhan siswa yang tidak memenuhi SKM
>Xi : Jumlah keseluruhan siswa
100 : bilangan konstanta
SKM 1275

Data dari tabel di atas terlihat bahwa, setelah siswa belajar menggunakan

media pembelajaran berbasis animasi interaktif yang telah di jelaskan dan

diterapkan oleh guru mata pelajaran IPA, siswa yang memenuhi SKM sebesar 17

siswa dengan Persentase 85%, sedangkan siswa yang belum memenuhi SKM 3

siswa dengan Persentase 15%. Dengan adanya hasil belajar tersebut, maka dari

hasil tes uji coba dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran animasi berbasis

interaktif berpengaruh positif, efektif dan valid digunakan dalam kegiatan

pembelajaran.




BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil uji coba terakhir terhadap

media pembelajaran animasi interaktif mata pelajaran IPA kelas V adalah sebagai

berikut:

4

Pengembangan media pembelajaran animasi interaktif ini telah
menghasilkan produk berupa materi sistem peredaran darah manusia di Ml
Raudlatul Ulum Ngijo Karangploso Malang. Produk media pembelajaran
animasi tersebut telah memenuhi komponen sebagai media pembelajaran
yang baik dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini menghasilkan media yang memiliki tingkat validitas dan
kemenarikan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam materi sistem
peredaran darah manusia melalui penggunaan media pembelajaran berbasis
animasi interaktif di MI Raudlatul Ulum Ngijo Karangploso Malang.

Hasil penilaian pengembangan media pembelajaran animasi interaktif mata
pelajaran IPA ini memiliki tingkat validitas dan kemenarikan yang tinggi
berdasarkan hasil penilaian uji coba lapangan yaitu pada siswa kelas V
terhadap media pembelajaran animasi interaktif mencapai 91,25%.

Hasil penilaian pengembangan media pembelajaran animasi interaktif mata

pelajaran IPA ini memiliki tingkat validitas dan kemenarikan yang tinggi



berdasarkan hasil tanggapan dan penilaian ahli materi/isi yaitu pada siswa
kelas V terhadap media pembelajaran animasi interaktif mencapai 80%.
Hasil penilaian pengembangan media pembelajaran animasi interaktif mata
pelajaran IPA ini memiliki tingkat validitas dan kemenarikan yang tinggi
berdasarkan hasil tanggapan dan penilaian ahli desain/media yaitu pada
siswa kelas V terhadap media pembelajaran animasi interaktif mencapai
92,5%.

Hasil penilaian pengembangan media pembelajaran animasi interaktif mata
pelajaran IPA ini memiliki tingkat validitas dan kemenarikan yang tinggi
berdasarkan hasil tanggapan dan penilaian subjek guru mata pelajaran (IPA)
yaitu pada siswa kelas V terhadap media pembelajaran animasi interaktif
mencapai 86,6%.

Perolehan hasil belajar berdasarkan uji coba lapangan yang diukur
menggunakan tes pencapaian hasil belajar (post-test) siswa kelas VA di Ml
Raudlatul Ulum setelah dianalisis menunjukkan:

Perolehan rata-rata hasil belajar pada post-test mencapai 80,5 dibandingkan
dengan pre-test yang nilai rata-rata 40,5 sehingga menunjukkan bahwa ada
peningkatan perolehan hasil belajar siswa setelah menggunakan produk
media pembelajaran animasi interaktif

Setelah menggunakan hasil produk media pembelajaran animasi interaktif,
nilai siswa yang memenuhi SKM sebesar 17 siswa dengan Persentase 85%,
sedangkan nilai siswa yang belum memenuhi SKM sebesar 3 siswa dengan

Persentase 15%.



Dengan demikian, media pembelajaran animasi interaktif pada materi sistem
peredaran darah manusia kelas V di MI Raudlatul Ulum hasil pengembangan ini
dapat dikatakan mempunyai kualitas yang baik. Hal ini dikarenakan penggunaan
media pembelajaran animasi interaktif ini dapat meningkatkan keefektifan dan
kemenarikan pembelajaran serta memberikan pengaruh yang positif dalam
kegiatan pembelajaran.

B. Saran
Produk media pembelajaran animasi interaktif yang dikembangkan

diharapkan dapat menunjang pembelajaran IPA di kelas VV SD/MI. Adapun saran-

saran yang disampaikan berkenaan dengan pengembangan media pembelajaran
animasi interaktif dikelompokkan menjadi 2 bagian, yaitu saran pemanfaatan dan
saran pengembangan produk lebih lanjut.

1. Saran Pemanfaatan
Berdasarkan hasil uji coba lapangan yang telah dilaksanakan maka untuk

mengoptimalkan pemanfaatan media pembelajaran animasi interaktif pengembang

memberikan saran sebagai berikut:

a. Media pembelajaran animasi interaktif ini memiliki keterbatasan yaitu
hanya diujicobakan pada kelompok subjek relatif kecil, waktu pelaksanaan
ujicoba relatif singkat berkaitan dengan waktu penelitian ujicoba yang
disediakan oleh sekolah dengan kegiatan rutin akademik. Dengan demikian,
disarankan seluruh produk dapat diujicobakan pada kelompok yang lebih

luas.



b.  Media pembelajaran animasi interaktif ini dapat dimanfaatkan guru mata
pelajaran IPA dalam penyampaian materi pelajaran yang ditunjang oleh
beberapa peralatan yang perlu disiapkan untuk memudahkan dalam
mengoprasikan media.

2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Untuk keperluan pengembangan lebih lanjut disarankan hal-hal sebagai

berikut:

a.  Produk media pembelajaran animasi interaktif materi sistem peredaran
darah manusia ini sebaiknya dikembangkan lebih lanjut dengan materi-
materi lain berkaitan dengan pembelajaran IPA atau pembelajaran lainnya
dengan nuansa baru atau pendekatan baru yang relatif baik dan sesuai
dengan karakteristik bidang studi, serta agar menantang dan memotivasi
siswa untuk selalu belajar dengan menggunakan media pembelajaran
animasi interaktif.

b.  Media pembelajaran animasi interaktif yang telah dikembangkan tentu tidak
bisa mendukung semua tujuan yang diinginkan. Oleh karena itu perlu
penunjang dari-sumber-sumber yang relevan yang bisa mendukung

kebutuhan pembelajaran IPA agar sesuai dengan apa yang diharapkan.
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ANGKET PENILAIAN AHLI DESAIN/MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA ANIMASI INTERAKTIF MATERI SISTEM
PEREDARAN DARAH MANUSIA KELAS V MI RAUDLATUL ULUM NGIJO
KARANGPLOSO MALANG

Kepada Yth. Ibu Roro Inda Melani, M.Sc
Ahli Desain Media Animasi Interaktif Untuk SD/MI
Di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim

Malang

Assalamualaikum Wr. Wb

Dengan hormat,

Dalam rangka penulisan skripsi untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan di Prodi
Pendidikan Guru Madrasah Ibtida’iyah Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim
Malang, saya melakukan penelitian yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Animasi Interaktif Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia di MI Raudlatul
Ulum Ngijo Karang Ploso Malang. Media animasi interaktif ini dikembangkan dengan
mengacu pada KTSP 2006.

Berkaitan dengan penelitian tersebut, saya bermaksud mengadakan uji coba produk
media animasi interaktif yang sudah saya kembangkan. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
kelebihan dan kekurangan produk sehingga dapat dilakukan perbaikan sebelum digunakan
dalam pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi

angket berikut ini. Atas bantuan Bapak/ Ibu, saya sampaikan terima kasih.

Malang,19 November 2013

Hormat kami



A. ldentitas Ahli

Nama Lengkap : Roro Inda Melani, M. Sc

Jabatan : Penanggung Jawab Lab. Multimedia
Instansi - Jur. Teknik Informatika Fak. Saintek
Pangkat/golongan 2 1ll-a

Pendidikan Terakhir : Magister Teknik, Science

Bidang Keahlian : Multimedia, Game Tech

Masa Kerja dalam Bidang tersebut: 8 Tahun

B. Petunjuk Pengisian Angket
Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/lbu membaca petunjuk pengisian berikut ini.

1. Mengamati tampilan dan materi secara keseluruhan pada media animasi interaktif yang
dikembangkan, kemudian isikan nilai pada lembar penilaian dengan memberikan tanda (V)
pada angka 4,3,2,1 dengan penilaian Bapak/Ibu yang dianggap sesuai.

2. Pedoman penilaian

a. Angka 4 berarti sangat baik/ sangat layak/ sangat menarik/ sangat jelas/ sangat
tepat/sangat sesuai/sangat mudah/ sangat efektif.

b. Angka 3 berarti baik/ layak/ menarik/ jelas/ tepat/ sesuai/mudah/ efektif.

c. Angka 2 berarti cukup baik/ cukup layak/ cukup menarik/ cukup jelas/ cukup tepat/
cukup sesuai/ cukup mudah/ cukup efektif.

d. Angka 1 berarti kurang baik/ kurang layak/ kurang menarik/ kurang jelas/ kurang
tepat/ kurang sesuai/ kurang mudah (sulit)/ kurang efektif.

3. Selain memberikan skor, mohon Bapak/Ibu juga menuliskan saran-saran pada tempat yang

telah disediakan.

C. Instrumen Validasi
Berilah tanda silang (V) pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai.
SKOR (X)
4 13|2|1

No Pernyataan

1. | Tampilan yang digunakan dalam media animasi interaktif ini | v

menarik




2. | Letak menu-menu dalam media animasi interaktif yang | V

digunakan mudah dipahami

3. | Penggunaan font dalam media animasi interaktif yang N

digunakan sudah sesuai

4. | Letak penempatan suara pada materi sudah sesuai N

5. | Musik yang digunakan menarik dan menyenangkan N

6. | Gambar yang disajikan dalam media animasi interaktif sudah N
sesuai

7. | Video yang disajikan dalam media animasi interaktif sudah | v

sesuai

8. | Animasi yang digunakan dalam media animasi interaktif | v

relatif jelas dan dapat dipahami

9. | Evaluasi dalam media animasi interaktif sesuai N

10. | Waktu yang digunakan dalam media animasi interaktif sudah | v

efisien dengan tujuan pembelajaran

D. Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang media pembelajaran

animasi interaktif ini!

4 N




Terimakasih atas jawaban, komentar dan saran Bapak/Ibu yang telah diberikan kepada
peneliti Pengembangan Media Animasi Interaktif Materi Sistem Peredaran Darah Manusia Di

Kelas V MI Raudlatul ulum Ngijo Karangploso Malang.

Wassalamualaikum Wr. Wb

Malang, 19 November 2013
Penguji



ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI/ISI
PENGEMBANGAN MEDIA ANIMASI INTERAKTIF MATERI SISTEM
PEREDARAN DARAH MANUSIA KELAS V MI RAUDLATUL ULUM NGIJO
KARANGPLOSO MALANG

Kepada Yth. Bapak Romaidi, M.Si
Ahli Materi/lsi Media Animasi Interaktif Untuk SD/MI
Di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim

Malang

Assalamualaikum Wr. Wb

Dengan hormat,

Dalam rangka penulisan skripsi untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan di Prodi
Pendidikan Guru Madrasah Ibtida’iyah Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim
Malang, saya melakukan penelitian yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Animasi Interaktif Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia di M| Raudlatul
Ulum Ngijo Karangploso Malang. Media animasi interaktif ini dikembangkan dengan
mengacu pada KTSP 2006.

Berkaitan dengan penelitian tersebut, saya bermaksud mengadakan uji coba produk
media animasi interaktif yang sudah saya kembangkan. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
kelebihan dan kekurangan produk sehingga dapat dilakukan perbaikan sebelum digunakan
dalam pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi

angket berikut ini. Atas bantuan Bapak/ Ibu, saya sampaikan terima kasih.

Malang,19 November 2013

Hormat kami



A. Identitas Ahli
Nama Lengkap

Jabatan

Instansi

Pangkat/golongan
Pendidikan Terakhir
Bidang Keahlian

: Romaidi, M.Si

: Dosen

- Jurusan Biologi FST UIN Maliki
1C

1 S2

: Ekologi dan Biosistematik

Masa Kerja dalam Bidang tersebut: 7 Tahun

B. Petunjuk Pengisian Angket
Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/lbu membaca petunjuk pengisian berikut ini.
1. Mengamati tampilan dan materi secara keseluruhan padamedia animasi interaktifyang
dikembangkan, kemudian isikan nilai pada lembar penilaian dengan memberikan tanda ()

pada angka 4,3,2,1 dengan penilaian Bapak/Ibu yang dianggap sesuai.

2. Pedoman penilaian

a.

3. Selain memberikan skor, mohon Bapak/Ibu juga menuliskan saran-saran pada tempat yang

Angka 4 berarti sangat baik/ sangat layak/ sangat menarik/ sangat jelas/ sangat

tepat/sangat sesuai/sangat mudah/ sangat efektif.

Angka 3 berarti baik/ layak/ menarik/ jelas/ tepat/ sesuai/mudah/efektif.
Angka 2 berarti cukup baik/ cukup layak/ cukup menarik/ cukup jelas/ cukup tepat/

cukup sesuai/ cukup mudah/ cukup efektif.

Angka 1 berarti kurang baik/ kurang layak/ kurang menarik/ kurang jelas/ kurang

tepat/ kurang sesuai/ kurang mudah (sulit)/ kurang efektif.

telah disediakan.

C. Instrumen Validasi

Berilah tanda silang (\) pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai.

SKOR (X)
No Pernyataan
4 1312
1 Materi dalam media animasi interaktif ini sesuai dengan N
tujuan pembelajaran
2 | Materi yang disajikan dalam media animasi interaktif pada N
mata pelajaran IPA kelas V sesuai Standar Kompetensi




3 | Materi yang disajikan dalam media animasi interaktif pada
mata pelajaran IPA kelas V sesuai Kompetensi Dasar

4 | Materi yang disajikan dalam media animasi interaktif pada
mata pelajaran IPA kelas V sesuai dengan Indikator
Pembelajaran

5 | Kelengkapan materi dalam media interaktif pada mata
pelajaran IPA kelas V di SD/ Ml

6 | Susunan kalimat yang digunakan dalam menyajikan materi
pada media animasi interaktif mudah dipahami

7 | Gambar dan video yang disajikan dalam media animasi
interaktif dapat membantu mengingat informasi/ materi yang
dipelajari

8 | Isi materi yang terdapat dalam media animasi interaktif relatif
jelas

9 | Pemilihan warna, teks, gambar, dan animasi relatif jelas

10 | Bahasa yang digunakan dalam media animasi interaktif
mudah dipahami dan tidak kaku sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar kelas VV SD/ Ml

11 | Materi yang disajikan pada media animasi interaktif dapat
digunakan untuk panduan belajar mandiri

12 | Perangkat evaluasi sesuai dengan materi yang disajikan

13 | Susunan kalimat pada soal mudah dipahami oleh siswa

14 | Desain tampilan sesuai dengan karakteristik siswa Sekolah
Dasar kelas VV SD/ Ml

15 | Tingkat kesulitan latihan soal memadai




D. Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang media pembelajaran

animasi interaktif ini!

4 N

. /

Terimakasih atas jawaban, komentar dan saran Bapak/Ibu yang telah diberikan kepada

peneliti Pengembangan Media Animasi Interaktif Materi Sistem Peredaran Darah Manusia di

Kelas V MI Raudlatul ulum Ngijo Karangploso Malang.

Wassalamualaikum Wr. Wb

Malang, 19 November 2013
Penguji



ANGKET PENILAIAN SUBJEK UJI COBA GURU
PENGEMBANGAN MEDIA ANIMASI INTERAKTIF MATERI SISTEM
PEREDARAN DARAH MANUSIA KELAS V MI RAUDLATUL ULUM NGIJO
KARANGPLOSO MALANG

Assalamualaikum Wr. Wb

Dengan hormat,

Dalam rangka penulisan skripsi untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan di Prodi
Pendidikan Guru Madrasah Ibtida’iyah Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim
Malang, saya melakukan penelitian yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Animasi Interaktif Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia Di MI Raudlatul
Ulum Ngijo Karang Ploso Malang. Media animasi interaktif ini dikembangkan dengan
mengacu pada KTSP 2006.

Berkaitan dengan penelitian tersebut, saya bermaksud mengadakan uji coba produk
media animasi interaktif yang sudah saya kembangkan. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
kelebihan dan kekurangan produk sehingga dapat dilakukan perbaikan sebelum digunakan
dalam pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, saya mohon kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi
angket berikut ini. Atas bantuan Bapak/ 1bu, saya sampaikan terima kasih.

Malang,19 November 2013

Hormat kami



A. ldentitas Ahli

Nama Lengkap : Achmad Benny, S. Pd.I
Jabatan : Guru MI Raudlatul Ulum
Pendidikan Terakhir :S-1

NIP : 19690317200031002

B. Petunjuk Pengisian Angket
Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/lbu membaca petunjuk pengisian berikut ini.

4. Mengamati tampilan dan materi secara keseluruhan pada media animasi interaktif yang
dikembangkan, kemudian isikan nilai pada lembar penilaian dengan memberikan tanda (V)
pada angka 4,3,2,1 dengan penilaian Bapak/Ibu yang dianggap sesuai.

5. Pedoman penilaian

e. Angka 4 berarti sangat baik/ sangat layak/ sangat menarik/ sangat jelas/ sangat
tepat/sangat sesuai/sangat mudah/sangat efektif.

f.  Angka 3 berarti baik/ layak/ menarik/ jelas/ tepat/ sesuai/ mudah/ efektif.

g. Angka 2 berarti cukup baik/ cukup layak/ cukup menarik/ cukup jelas/ cukup tepat/
cukup sesuai/ cukup mudah/cukup efektif.

h. Angka 1 berarti kurang baik/ kurang layak/ kurang menarik/ kurang jelas/ kurang
tepat/ kurang sesuai/ kurang mudah (sulit)/kurang efektif.

6. Selain memberikan skor, mohon Bapak/Ibu juga menuliskan saran-saran pada tempat yang

telah disediakan.

C. Instrumen Validasi
Berilah tanda silang (\) pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai.

SKOR (X)
No Pernyataan
4 13121

1 | Materi dalam media animasi interaktif ini sesuai dengan | V

tujuan pembelajaran
2 | Materi yang disajikan dalam media animasi interaktif pada | V

mata pelajaran IPA kelas V sesuai SK, KD, dan Indikator

Pembelajaran
3 | Kelengkapan materi dalam media interaktif pada mata N

pelajaran IPA kelas V di SD/ Ml




4 | Susunan kalimat yang digunakan dalam menyajikan materi
pada media animasi interaktif mudah dipahami

5 | Gambar dan video yang disajikan dalam media animasi
interaktif dapat membantu mengingat informasi/materi yang
dipelajari

6 | Media animasi interaktif materi sistem peredaran darah
manusia dapat memudahkan dalam hal penyampaian materi
pembelajaran

7 | Keefektifan mengajar dengan menggunakan media animasi
interaktif materi sistem peredaran darah manusia dalam
menyamakan persepsi siswa

8 | Kemenarikan pembelajaran dengan menggunakan media
animasi materi sistem peredaran darah manusia

9 | Bahasa yang digunakan dalam media animasi interaktif
mudah dipahami dan tidak kaku sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar kelas VV SD/ Ml

10 | Kejelasan narator atau penyaji dalam menyampaikan materi
pembelajaran

11 | Perangkat evaluasi sesuai dengan materi yang disajikan

12 | Desain tampilan sesuai dengan karakteristik siswa Sekolah
Dasar kelas V SD/ Ml

13 | Tingkat kesulitan latihan soal memadai

14 | Media animasi interaktif materi sistem peredaran darah
manusia ini efisien antara waktu dengan tujuan pembelajaran
yang ditetapkan

15 | Secara keseluruhan media animasi interaktif ini layak

digunakan pada pembelajaran materi sistem peredaran darah

manusia




D. Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang media animasi

interaktif ini!

Terimakasih atas jawaban, komentar dan saran Bapak/Ibu yang telah diberikan kepada
peneliti Pengembangan Media Animasi Interaktif Materi Sistem Peredaran Darah Manusia Di

Kelas V MI Raudlatul ulum Ngijo Karangploso Malang.

Wassalamualaikum Wr. Wb

Malang, 19 November 2013
Penguiji



ANGKET PENILAIAN SISWA TERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA ANIMASI INTERAKTIF MATERI SISTEM

PEREDARAN DARAH MANUSIA KELAS V MI RAUDLATUL ULUM NGIJO

KARANGPLOSO MALANG

A. ldentitas Siswa

Nama Lengkap : Hermawan
Sekolah : MI Raudlatul Ulum
Kelas :V-a

No. Absen 111

B. Petunjuk Pengisian Angket

Sebelum mengisi angket silahkan membaca petunjuk pengisian berikut ini.

1. Berilah tanda (V) pada kolom skor penilaian yang sesuai dengan pilihan kalian:

a.

Angka 4 Dberarti sangat baik/sangat menarik/sangat jelas/sangat tepat/sangat
sesuai/sangat mudah.

Angka 3 berarti baik/menarik/jelas/tepat/sesuai/mudah

Angka 2 berarti cukup baik/cukup menarik/cukup jelas/cukup tepat/cukup sesuai/ cukup
mudah.

Angka 1 berarti kurang baik/kurang menarik/kurang jelas/kurang tepat/kurang

sesuai/kurang mudah (sulit).

2. Selain memberikan skor, mohon komentar/saran mohon di tulis pada tempat yang telah

disediakan.

C. Berilah tanda silang (\/) pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai.

SKOR (X)
No Pernyataan
4 13|2|1
1 | Saya mudah memahami materi sistem peredaran darah | V
manusia pada media animasi interkatif ini
2 | Saya senang mempelajari media animasi interaktif karena | V

tampilannya menarik




3 | Soal-soal yang ada pada media animasi interaktif ini sesuai |

dengan materi yang saya pelajari

4 | Saya bisa memahami materi dengan diberikannya gambar | v

animasi

5 | Saya dapat dengan mudah memahami bahasa yang ada pada | V

media animasi interaktif

6 | Saya senang belajar menggunakan media animasi interaktif | v

ini

7 | Musik yang ada pada media animasi interaktif membuat saya | V

semangat untuk mempelajarinya

8 | Saya bisa menggunakan alat ini tanpa dibantu orang lain N

9 | Petunjuk untuk menggunakan alat ini mudah untuk saya | V

pahami

10 | Kegiatan belajar pada media animasi interaktif membuat saya | V

untuk bekerjasama dengan teman

D. Lembar Komentar/Saran untuk Pembelajaran Interaktif

/Saya suka kuisnya, videonya bagus. Materi peredaran dar'ah\
jadi mudah.

. /




Pre-Test

Sistem Peredaran Darah Manusia

Nama
Kelas
No. Absen

Tanggal

NTLAT
Avo kerrakan!

Berilah tanda (X) pada huruf a, b, ¢, atau d yang merupakan
Jjawaban paling tepat!

Jantung manusia terletak di ...
a. Perut bagian kiri

b. Rongga dada sebelah kiri
c. Paru-paru

d. punggung

Pembuluh darah yang mengalirkan darah dari keseluruh tubuh ke jantung
adalah ...

a. Pembuluh vena

b. Pembuluh arteri

c. Pembuluh besar

d. Kapiler darah

Fungsi darah, antara lain ...

a. Mengangkut sari-sari makanan dan oksigen
b. Membentuk makanan di dalam tubuh

c. Menukar oksigen dengan karbon dioksida
d. Membuang oksigen keluar tubuh



Jantung manusia terdiri atas ...

a.

b
C.
d. Bilik dan kapiler darah

Serambi dan paru-paru
Paru-paru dan pembuluh balik
Serambi dan bilik

Di bawah ini yang termasuk pembuluh balik/vena adalah ...

a.

b
C.
d

Sebagian besar membawa darah bersih yang mengandung oksigen
Denyut terasa
Dinding pembuluh tebal, kuat dan elastis

. Tempatnya dekat permukaan fubuh (tampak kebiru-biruan)

Peredaran darah manusia terdiri dari ...

a.

b
C.
d

Jantung dan hati

Paru-paru jantung

Jantung dan pembuluh darah
Hati dan pembuluh darah

Pembuluh darah dibedakan menjadi dua yaitu ...

a.

b
C.
d

Pembuluh kapiler dan pembuluh nadi (arteri)

. Pembuluh kapiler dan pembuluh balik (vena)

Pembuluh nadi (arteri) dan pembuluh balik (vena)

. Semua jawaban salah

Fungsi dari serambi kiri adalah ...

a.

Menerima darah bersih yaitu darah yang mengandung oksigen dari
serambi kiri

Menerima darah bersih yaitu darah yang mengandung oksigen dari paru-
paru

Menerima darah kotor yaitu darah yang mengandung karbondioksida dari
serambi kanan

Menerima darah kotor yaitu darah yang mengandung karbondioksida dari
seluruh tubuh



10.

Penyakit tekanan darah yang tinggi diatas tekanan darah normal adalah
a.

b
C.
d

Leukimia

. Anemia

Hipotensi

. Hipertensi

Cara yang tepat untuk menjaga kesehatan jantung adalah

a.

Mengurangi makanan berlemak/kolesterol

b. Merokok
C.
d

Minum-minuman beralkohol

. Minum kopi atau minuman yang mengandung kafein




Post-Test

Sistem Peredaran Darah Manusia

Nama
Kelas
No. Absen

Tanggal

NTLAL
Ayo kerjokan!

Berilah tanda (X) pada huruf a, b, ¢, atau d yang merupakan
Jawaban paling tepat!

1. Organ tubuh yang berfungsi memompa darah keseluruh tubuh adalah ...
a. Hati
b. Jantung
c. Paru-paru
d. Empedu

2. Pembuluh darah yang mengalirkan darah dari jantung keseluruh tubuh adalah

Pembuluh arteri
Pembuluh vena
Kapiler darah
Pembuluh besar

a0 oo

3. Jantung terdiri atas ...
a. 2 serambi dan 1 bilik
b. 2 bilik dan 1 serambi
c. 2 serambi dan 2 bilik



d. 1serambi dan 1 bilik

Di bawah ini yang termasuk pembuluh Nadi/arteri adalah ...

a. Sebagian besar membawa darah kotor yang mengandung karbondioksida
b. Denyut tidak fterasa

c. Dinding pembuluh tipis dan tidak elastis

d. Darah memancar jika terjadi luka

Bagian jantung yang berfungsi memisahkan serambi kanan dan serambi kiri
serta bilik kanan dan bilik kiri adalah ...

a. Katup jantung

b. Klep jantung

c. Sekat jantung

d. Otfot jantung

Otot-otot penyusun jantung disebut ...
a. Pericardium

b. Pericardius

c. Miokardia

d. Arteri

Darah yang dipompa ke paru-paru mengandung banyak ...
a. Karbondioksida

b. Oksigen

c. Air

d. Sari-sari makanan

Fungsi dari serambi kanan adalah ...

a. Menerima darah bersih yaitu darah yang mengandung oksigen dari
serambi kiri

b. Menerima darah bersih yaitu darah yang mengandung oksigen dari paru-
paru

c. Menerima darah kotor yaitu darah yang mengandung karbondioksida dari
serambi kanan



d. Menerima darah kotor yaitu darah yang mengandung karbondioksida dari
seluruh tubuh

9. Carayang kurang tepat untfuk menjaga kesehatan jantung adalah ...
a. Berolahraga secara teratur
b. Tidak merokok
c. Makan makanan berlemak
d. Mengurangi minum kopi

10. Penyakit akibat pecahnya pembuluh kapiler di otak yaitu ...
a. Hipotensi

b. Hipertensi
c. Stroke
d. Hemofilia




Kunci Jawaban Pre-Test

Pilihan ganda

BO©®NDOAWN R
SPO0OTO0OUO>>T

Penilaian
Pilihan ganda

Tiap poin nilainya 1

Skor yang didapat X 100 = N
skor maksimal



Kunci Jawaban Post-Test

Pilihan ganda

BO©®ONDO A WD
WOOWOOTUO>T

Penilaian
Pilihan ganda
Tiap poin nilainya 1

Skor yang didapat X 100 = N
skor maksimal
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