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MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI PENGELOMPOKAN HEWAN
BERDASARKAN JENIS MAKANAN

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan dan mengembangkan produk media
pembelajaran IPA dengan materi pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanan
menggunakan software Construct 2 sehingga dapat menambah daya paham siswa
terhadap materi dan memberikan peningkatan hasil belajar siswa. Metode penelitian dan
pengembangan yang diterapkan adalah Research and Development (RnD) dengan metode
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Subjek penelitian yaitu siswa kelas IV di SD Negeri Bukuran 1 Kalijambe,
Sragen. Teknik dalam mengumpulkan data meliputi observasi, angket, dan pengujian
siswa. Teknik menganalisis data dilakukan dengan cara menghitung presentase
kelayakan hasil angket. Penelitian ini hasilnya adalah 1) Hasil presentase rata-rata dari
ahli materi sebesar 95,95% yang termasuk dalam tingkat sangat layak; 2) Hasil
presentase rata-rata dari ahli media sebesar 97,28% yang termasuk dalam tingkat sangat
layak; 3) Hasil rata-rata dari penilaian siswa sebesar 80,667% yang termasuk dalam
tingkat layak; 4) Rata-rata nilai pre test sebesar 45,3 sedangkan post test siswa sebesar
79,3. Kesimpulan dari penelitian adalah media pembelajaran IPA layak digunakan dalam
pembelajaran sehingga memberikan peningkatan hasil belajar siswa di kelas.

Kata Kunci: media pembelajaran, ipa, pengelompokan hewan berdasarkan jenis
makanan.

Abstract

The research aimed to obtain and develop product of science learning media in animals
grouping based on food type by using Software Construct 2 as of to increase student's
understanding and learning outcomes. The method applied in this research is Research
and Development (RnD) by using ADDIE Development Method (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). Subject of the research was the 4th
graders of SD Negeri Bukuran 1, Kalijambe. Data collecting technig used observation,
questioner and test. The analyze by counting the percentage of questioner results
eligibility. The result showed 1) the average percentage of material expert was about
95,95% which is included on a very worthy rate; 2) the average percentage of media
expert was about 97,28% on a proper rate; 3) the average of students evaluation result
was About 80,67% on an unproper rate; 4) the average of pre test result was about 45,3
while students got 79,3 on the post test. The conclusion conducted that science learning
media is worth to be used since it can improve student's learning outcomes.

Keywords: learning media, sience, animal grouping based on food type.

1. PENDAHULUAN
Ilmu Pengetahuan Alam adalah sebuah mata pelajaran yang bersifat pokok di dalam

kurikulum pendidikan yang ada di Indonesia. Mata pelajaran IPA merupakan pelajaran



yang termasuk pada tingkat pendidikan di sekolah dasar. Menurut Sutrisna dan Kresnadi
(2007:1-19) llmu Pengetahuan Alam merupakan kemampuan seseorang untuk
mendalami seluruh alam melalui pengawasan yang sesuai dengan tujuan dan
menggunakan tata cara yang benar, serta diberikan penjelasan yang sempurna sehingga
dihasilkan kesimpulan yang betul. Hal ini terkhusus kepada guru mata pelajaran IPA
tingkat pendidikan sekolah dasar yang diharapkan dapat memahami kebenaran yang
sesungguhnya dalam pembelajaran IPA. Sehingga guru ketika menyampaikan materi
menjadi mudah dalam merancang maupun melakukan kegiatan belajar (Alviyan, 2016).

IImu Pengetahuan Alam vyaitu sebuah ilmu paling dasar dalam mempelajari
keadaan alam, tumbuhan, maupun hewan. Salah satu materi pembelajaran dari pelajaran
IPA yaitu pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanan.

Pembelajaran IPA materi pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanan saat
ini dalam proses pembelajaran di kelas masih menggunakan sistem konvesional.
Pembelajaran tersebut membuat siswa merasa cepat bosan dan cenderung sering bermain
sendiri di kelas (Devi, 2010). Dengan adanya penelitian ini maka proses belajar mengajar
dapat dibuat lebih menarik dengan adanya media pembelajaran yang bisa meningkatkan
semangat belajar siswa di kelas dan meningkatkan daya paham siswa mengenai materi
IPA khususnya pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanan. Media pembelajaran
IPA ini tidak hanya berupa penjelasan materi secara tertulis tetapi terdapat video

pembelajaran dan soal-soal sebagai bahan latihan siswa dalam mendalami materi IPA.

2. METODE

Penelitian dilakukan dengan menerapkan metode penelitian dan pengembangan (RnD).
Sugiyono (2016:30) menyatakan bahwa metode penelitian dan pengembangan
merupakan metode yang dipergunakan dalam melakukan penelitian, perancangan,
menghasilkan produk, dan melakukan uji keakuratan produk yang sudah diproduksi.
Model pengembangan yang ada pada saat ini sangat banyak salah satunya model
pengembangan yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Model pengembangan
tersebut yaitu model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and

Evaluation).



Model dari media pembelajaran yang dibuat dapat disajikan dalam bentuk
flowchart. Adapaun flowchart dari media pembelajaran ini dapat dijelaskan pada gambar
1.

Gambar 1. Flowchart Menu Utama

Pelaksanaan penelitian dilakukan selama dua hari pada tanggal 19 sampai dengan
20 Agustus 2019 di SD Negeri Bukuran 1 Kalijambe, Sragen. Subjek dari penelitian
adalah seluruh siswa yang ada di kelas IV yang terdiri dari 15 anak.. Data yang
dikumpulkan yaitu data kuantitatif yang di dalamnya berisi butir penilaian yang berguna
pada pengukuran aspek kelayakan dari media pembelajaran. Sedangkan data kualitatif di
dalamnya berisi saran dan masukan yang dijadikan sebagai bahan pengembangan dan
perbaikan dari produk yang dihasilkan.

Penelitian yang dilakukan menggunakan teknik dan instrumen untuk
mendapatkan data dengan memanfaatkan angket penelitian serta hasil siswa sebelum dan
sesudah melakukan test. Angket tersebut ditujukan kepada dosen yang memiliki keahlian
dalam menilai media, guru yang menilai isi materi, dan murid. Angket dipergunakan
dalam memperoleh data yang kemudian digunakan untuk menguji kelayakan produk dan
sebagai penyempurna produk. Hasil pre test maupun post test digunakan dalam
membandingkan hasil dari proses belajar siswa sebelum maupun sesudah menggunakan
media pembelajaran.

Untuk menguji kelayakan media pembelajaran membutuhkan beberapa aspek
penilaian. Aspek penilaian yang dilakukan oleh dosen dalam menilai hasil media terdapat
4 aspek dengan jumlah pertanyaan sebanyak 18 pertanyaan. Keempat aspek tersebut
yaitu, aspek efisiensi, aspek tampilan, aspek keefektifan program, dan aspek perangkat



lunak (software). Aspek penilaian yang dilakukan oleh guru dalam menilai materi
terdapat 3 aspek dengan jumlah pertanyaan sebanyak 18 pertanyaan. Tiga aspek tersebut
yaitu, aspek pembelajaran, aspek isi, dan aspek aktivitas.

Uji coba produk dilakukan dengan teknik menganalisa data yang menggunakan
teknik kuantitatif dan teknik kualitatif. Data kuantitatif dapat diperoleh dari pengisian
angket oleh ahli media dan ahli materi yang digunakan untuk mengetahui layak atau
tidaknya produk serta nilai hasil ulangan siswa sebelum dan sesudah menggunakan
media pembelajaran. Sedangkan data kualitatif dapat diperoleh dari saran dan kritik yang
diberikan oleh dosen sebagai ahli dalam menilai media dan guru sebagai ahli dalam
menilai materi sebagai bentuk pengembangan media pembelajaran.

Data hasil pengisian angket yang dilakukan oleh dosen, guru, dan murid atau
siswa dihitung dan dijadikan presentase nilai sebagai hasil akhir untuk presentase
kelayakan dari produk media pembelajaran. Penghitungan presentase nilai kelayakan
dapat menggunakan rumus seperti berikut.

Y Nilai rata—rata
Nilai Maksimal

Uji validitas digunakan untuk mengetahui valid dan tidak valid sebuah angket

Presentase = X 100% Q)
yang dipakai untuk sebuah penelitian. Pemakaian angket dalam penelitian ini terdapat 3
angket yaitu angket untuk dosen sebagai ahli dalam menilai media, angket untuk guru
sebagai ahli dalam menilai materi, dan angket untuk siswa mengenai media yang
digunakan. Dasar pengambilan uji valid dan tidak valid dilakukan dengan cara
perbandingan dari nilai r-hitung dan nilai r-tabel. Perbandingan tersebut akan
menghasilkan data yang valid dan data yang tidak valid. Data valid apabila nilai r-hitung
> nilai r-tabel, sebaliknya data tidak valid apabila nilai r-hitung < nilai r-tabel. Data valid
dapat dilihat juga dari nilai signifikasi > 0,05. Pada penelitian ini r-tabel yang digunakan
memiliki taraf kepercayaan sebesar 5%.

Uji reliabilitas dilakukan apabila angket telah dinyatakan valid. Uji reliabilitas ini
bertujuan untuk melihat apakah angket memiliki konsistensi jika pengukuran dilakukan
dengan angket secara berulang-ulang. Perangkat atau instrumen pada penelitian dapat
dikatakan reliabel jika nilai Crobanch’s Alpha > 0,06. Selain itu penentuan tingkat
reliabilitas dapat dilihat dari tabel konversi tingkat reliabilitas instrumen (Sugiyono,
2010).



3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan media pembelajaran IPA materi pengelompokan hewan berdasarkan jenis

makanan, hasilnya dapat dilihat dalam beberapa gambar sebagai berikut.

)

Gambar 2. Tampilan Awal
Gambar 2. merupakan tampilan utama atau awal dari media pembelajaran yang
dibuat. Tampilan utama terdapat judul di tengah bagian bawah. Pada bagian atas terdapat
4 button menu yaitu materi, video, termasuk hewan apakah aku, dan Quiz. Pada bagian

pojok kanan atas terdapat button Exit untuk keluar dari media pembelajaran IPA.

Gambar 3. Tampilan Materi Herbivora
Gambar 3. adalah sebagai contoh dari pembahasan materi dari herbivora.
Pembahasan materi disajikan dalam bentuk tulisan yang disertai dengan dubbing. Pada

pojok kiri bawah terdapat button home untuk menuju ke tampilan awal.

Gambar 4. Tampilan Menu Video



Gambar 4. adalah tampilan dari menu video pembelajaran yang menayangkan
materi pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanan. Di dalam video tersebut
dijelaskan pengertiannya beserta contoh hewan dari herbivora, karnivora, dan omnivora.
Di akhir video akan diberikan sedikit rangkuman dari materi yang telah dipaparkan. Pada
menu video terdapat button play untuk menjalankan video pembelajaran dan button
pause untuk memberhentikan video pembelajaran.

Gambar 5. Tampilan Menu Termasuk Hewan Apakah Aku
Gambar 5. merupakan tampilan dari menu termasuk hewan apakah aku yang
menampilkan 9 gambar hewan dan 9 kotak yang digunakan untuk tempat menempelkan
gambar hewan menurut pengelompokannya. Gambar hewan dapat ditarik ke dalam kotak
pengelompokan dengan meletakkan gambar sesuai dengan kategorinya. Apabila gambar
hewan benar penempatannya maka tampil kotak dialog penjelasan dari gambar tersebut.
Apabila gambar hewan salah penempatannya maka tidak tampil kotak dialog penjelasan

tetapi gambar hewan kembali ke posisi semula.

Gambar 6. Tampilan Menu Quiz

Gambar 6. adalah tampilan dari menu quiz yang berisi pertanyaan yang berjumlah
10 soal. Apabila pertanyaan dijawab dengan jawaban benar maka akan memperoleh skor
10 dan muncul tanda ceklis yang disertai dengan sound benar. Apabila pertanyaan
dijawab dengan jawaban salah maka skor akan berkurang 10 dan muncul tanda silang



yang disertai dengan sound salah. Jika pertanyaan sudah sampai pada nomor 10 maka
tampil skor yang didapat setelah menjawab semua pertanyaan yang disajikan.

Hasil pengembangan media pembelajaran IPA sebelum diterapkan pada proses
belajar mengajar pada siswa dilakukan pengujian terlebih dahulu terhadap media dan isi
media. Pengujian tersebut berlaku untuk dosen sebagai ahli dalam menilai media, guru
sebagai ahli dalam menilai materi, dan siswa.

3.1 Pengujian dosen sebagai ahli dalam menilai media

Pengujian ini dilakukan oleh Bapak Arif Setiawan, S.Kom., M.Eng sebagai dosen
Universitas Muhammadiyah Surakarta program studi Pendidikan Teknik Informatika
yang ahli di dalam bidangnya untuk menilai media pembelajaran yang dibuat. Penilaian

dosen sebagai ahli dalam menilai media dapat dilihat dari diagram berikut.

B Resp. 1
H Rata-rata

Gambar 7. Penilaian Uji Media

Pada gambar 7. merupakan diagram batang dari penilaian hasil uji media. Data
tersebut menjelaskan bahwa terdapat 1 responden dan hasil nilai rata-rata dari responden.
Rata-rata dari responden menilai aspek efisiensi pada level 100%, aspek tampilan
memiliki nilai 93,75%, aspek keefektifan program memiliki nilai 100%, dan aspek
software memiliki nilai 97,35%. Dari hasil responden maka keempat aspek tersebut
dinilai sangat layak.
3.2 Pengujian guru sebagai ahli dalam menilai materi
Pengujian guru sebagai ahli dalam menilai materi dilakukan oleh Bapak Sutiyo, S.Pd
sebagai guru yang mengajar mata pelajaran IPA di SD Negeri Bukuran 1 Kalijambe,
Sragen. Guru melakukan penilaian terhadap isi materi yang dipaparkan pada media
pembelajaran apakah telah sesuai atau belum. Hasil dari penilaian ahli materi dapat

dilihat hasilnya dari diagram berikut.
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Gambar 8. Penilaian Uji Materi

Pada gambar 8. tersebut merupakan hasil grafik dari penilaian uji materi yang
dilakukan oleh guru. Guru tersebut menilai berdasarkan angket penilaian uji kelayakan
materi yang terdiri 3 aspek. Data di atas menunjukkan bahwa responden memberikan
nilai terhadap aspek pembelajaran adalah 100%. Sedangkan nilai terhadap aspek isi
adalah 92,857%. Dan nilai terhadap aspek aktivitas adalah 95%. Dari grafik di atas
didapatkan nilai rata-rata 100% untuk pembelajaran, 92,857% untuk isi, dan 95% untuk
aktivitas. Jadi dapat disimpulkan bahwa responden memberikan nilai untuk ketiga aspek
adalah sangat layak.
3.3 Pengujian terhadap siswa
Pengujian terhadap siswa dilakukan oleh seluruh siswa yang ada di kelas IV yang
berjumlah 15 anak. Penilaian siswa dapat dilihat dari pengisian angket dan perbandingan
hasil ujian pre test dan post test. Tabel 1. merupakan hasil perhitungan rata-rata nilai dari
angket siswa yang dihitung dengan SUS (System Usability Scale). Pada angket terdapat
10 butir pertanyaan dimana pada setiap pertanyaan yang bernomor ganjil (nomor 1, 3, 5,
7, dan 9) yaitu pertanyaan bersifat negatif. Pertanyaan bernomor genap (nomor 2, 4, 6, 8,
dan 10) yaitu pertanyaan bersifat positif. Pertanyaan yang bernomor ganjil maka
perhitungannya dengan cara mengurangi satu dari skor yang diberikan oleh responden.
Pertanyaan yang bernomor genap maka perhitungannya dengan cara skor maksimal
dikurangi skor yang diberikan oleh responden.

Tabel 1. Perhitungan Hasil Angket Siswa menggunakan SUS

Resp. Butir Penilaian Total | Jumlah
Q1| Q2]Q3|Q4|Q5|Q6|Q7|0Q8| Q9| Q10
31333 |3 |24 4]3 2 30 75
4 13|44 |3 |3 ]3| 4] 4 2 34 85
4 13|33 |4 |3]3]3]3 3 32 80
312|324 4] 2] 3|3 2 28 70




3 13|33 (3 (4|4 413 4 34 85
3123|212 3|1 4| 3] 3 3 28 70
4 1314|3433 4] 4 4 36 90
313|433 412 3| 4 2 31 77,5
4 | 3|14 4|3 3 | 3 3 | 3 3 33 82,5
312|333 (4|4]|3]3 3 31 77,5
4 | 314 |4 4|3 3|43 2 34 85
3121|3224 4|33 3 29 72,5
3124|2344 4|3 3 32 80
4 | 314 |4 |34 |3 |44 2 35 87,5
4 13|14 |44 |3 |43 ] 4 4 37 92,5
Rata-rata Nilai 80,667

Total keseluruhan dari rata-rata nilai angket responden adalah 80,667. Jika dilihat
pada gambar 9. maka termasuk ke dalam kategori Good dengan grade A karena SUS

Score yang didapatkan lebih besar dari 80 (>80).
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Gambar 9. System Usability Scale (SUS) Score
Hasil angket SUS yang diisi oleh responden selain bisa dilihat dari tabel juga bisa

dilihat melalui diagram batang pada gambar 10. berikut.

B OK =52-73
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Gambar 10. Diagram Batang Angket Hasil Uji Coba Siswa
Gambar 10. menunjukkan bahwa terdapat 3 siswa memberikan penilaian yang
masuk dalam tingkatan acceptable ok, 6 siswa memberikan penilaian yang masuk dalam
tingkatan acceptable good, dan 6 siswa memberikan penilaian yang masuk dalam

tingkatan acceptable excellent.



3.4 Perbandingan hasil pengujian siswa

Perbandingan hasil pengujian siswa didapatkan dari nilai hasil pre test dan post test. Pre
test dan post test dilaksanakan sebelum siswa dikenalkan dengan media pembelajaran
dan sesudah siswa dikenalkan media pembelajaran. Hasil pre test dan hasil post dapat

dilihat dalam diagram batang berikut.
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Gambar 11. Diagram Batang Hasil Pre Test dan Post Test Siswa

Gambar 11. adalah diagram batang dari hasil perbandingan pre test dan post test.
Berdasarkan nilai perhitungan pre test dan post test dari 15 anak didapatkan rata-rata pre
test sebesar 45,3 dan rata-rata post test sebesar 79,3. Keduanya memiliki selisih sebesar
30. Dari perbandingan hasil tersebut dapat dinyatakan penggunaan media pembelajaran
IPA mempunyai pengaruh untuk hasil belajar siswa dan pemahaman siswa terhadap
materi yang disampaikan.

Dari data tersebut dapat dilakukan pengujian normalitas. Pengujian ini berguna
dalam pembuktian bahwa data yang didapatkan teruji normal atau teruji tidak normal.
Sebuah data dikatakan teruji normal apabila nilai signifikasi lebih besar dari 0,05
(statistik parametrik). Sedangkan data dikatakan tidak teruji normal apabila nilai
signifikasi kurang dari 0,05 (statistik non-parametrik). Pengujian normalitas data pre test
dan post test hasilnya bisa dilihat dari tabel 2. berikut.

Tabel 2. Hasil Pengujian Normalitas

Tests of Normality
Penilaian Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig. Statistic Df Sig.
. . . Pre Test ,192 15 ,141 ,903 15 ,107
Hasil_Belajar_Siswa
Post Test ,278 15 ,003 847 15 ,016
a. Lilliefors Significance Correction
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Berdasarkan dari tabel 2. Dapat diketahui nilai signifikasi pada penilaian pre test
sebesar 0,107 dan pengujian post test sebesar 0,16. Karena nilai signifikasi lebih besar
dari 0,05 maka kesimpulannya adalah bahwa dari data pre test dan post test hasilnya
terdistribusi normal. Dari kesimpulan tersebut maka syarat normalitas untuk melakukan
pengujian paired sample t test telah terpenuhi.

3.5 Pengujian paired sample t test

Pengujian ini adalah bagian dari pengujian jawaban sementara komparatis atau pengujian
perbandingan. Pengujian paired sample t test biasanya menggunakan data yang berskala
kelompok. Tujuan dari pengujian paired sample t test ini adalah untuk melihat perbedaan
rata-rata dari data dua kelompok yang keduanya mempunyai hubungan. Dalam hal ini
yang dimaksud data kelompok yaitu data pre test dan data post test. Gambar 12.

merupakan output hasil pengujian paired sample t test.

* TTest

Dt ed) Samarms Satwte s

Patat Sorvpten |owt

Gambar 12. Output Hasil Pengujian Paired Sample T Test

Gambar 12. merupakan hasil dari pengujian t test yang terdiri dari 3 tabel yaitu
tabel paired samples statistics, tabel paired samples correlations, dan tabel paired
sampel test. Tabel paired sample statistics hasil mean dari pre test dan post test yaitu
45,33 dan 79,33. Jumlah N yang dipakai dalam sampel penelitian berjumlah 15 anak.

Tabel paired samples correlations dapat dilihat nilai korelasi dan nilai signifikasi
data yaitu 0,652 dan 0,008. Nilai signifikasi > 0,05 maka dapat diketahui bahwa dari
variabel pre test maupun post test tidak terdapat hubungan. Nilai signifikasi (2-tailed)
diketahui bernilai 0,000 yang artinya < 0,05 maka disimpulkan layak.

Nilai mean paired differences sebesar -34,000. Nilai tersebut memperlihatkan

selisih antara 45,33-79,33. Selisih perbedaan tersebut antara -39846 sampai dengan -

11



28,154. Nilai t-hitung sebesar -12,475. Nilai t-hitung bernilai negatif dapat diartikan
bernilai positif sehingga nilai t hitung berubah menjadi 12,475.

Sehingga kesimpulan dari pengujian paired sample t test adalah terdapat
perbedaan hasil rata-rata pre test dan post test. Dengan demikian adanya penggunaan dari
media pembelajaran IPA materi pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanan
memberikan berpengaruh terhadap hasil belajar dan daya pemahaman siswa kelas IV di
SD Negeri Bukuran 1 Kalijambe, Sragen.

4, PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian media pembelajaran IPA materi pengelompokan hewan
berdasarkan jenis makanan mampu meningkatkan daya pemahaman siswa. Hasil dari
penilaian pre test dan post test menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan
terhadap hasil belajar siswa dengan selisih rata-rata sebesar 34. Media pembelajaran IPA
ini layak dan efektif dipergunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat dibuktikan
dari hasil angket ahli media yang mendapatkan presentase sebesar 100% untuk aspek
pembelajaran, aspek isi adalah 92,857%, dan aspek aktivitas adalah 95%. Selain ahli
media juga dari ahli materi yang mendapatkan presentase 100% untuk aspek efisiensi,
aspek tampilan memiliki nilai 93,75%, aspek keefektifan program memiliki nilai 100%,
dan aspek software memiliki nilai 97,35%. Sedangkan angket dari siswa rata-rata
nilainya sebesar 80,667.
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