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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui bagaimana mengembangkan 

media pembelajaran berbasis Lectora Inspire pada mata pelajaran IPA kelas V SD 

Negeri Golo, dan (2) mengetahui ketuntasan belajar siswa setelah menggunakan 

media pembelajaran berbasis Lectora Inspire pada mata pelajaran IPA kelas V SD 

Negeri Golo Yogyakarta. 

Metode pada penelitian ini  yaitu penelitian dan pengembangan (R&D). 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Golo Yogyakarta pada semester ganjil. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD Negeri Golo Yogyakarta sebanyak 29 

siswa. Prosedur pengembangan: Potensi masalah, pengumpulan data, desain 

produk, validasi desain, revisi desain, uji coba terbatas, revisi produk, uji coba 

lapangan, revisi produk, dan prodak akhir. Teknik dan pengumpulan data: angket 

pedoman wawancara dan tes. Teknik analisis data yang digunakan: angket lembar 

validasi ahli materi dan ahli media menggunakan skala likert, angket respon siswa 

menggunakan skala Gutman, Pedoman wawancara guru menggunakan analisis 

deskripsi, dan tes menggunakan KKM.  

Hasil penelitian (1) pengembangan ini menunjukkan bahwa produk 

berbasis multimedia pembelajaran interaktif ditinjau dari aspek isi, pembelajaran, 

tampilan dan pemrograman layak untuk digunakan. Hal ini ditunjukkan oleh hasil 

penelitian ahli materi dengan jumlah skor 155 dengan kriteria sangat baik. Ahli 

media menilai produk dari aspek tampilan dengan jumlah skor 45 dalam kriteria 

baik dan aspek pemrograman dengan jumlah skor 59 dalam kriteria baik. Hasil 

angket respon siswa uji coba lapangan diperoleh presentase 93,10% dalam kriteria 

sangat baik. Berdasarkan hasil respon guru terhadap media pembelajaran yaitu 

media pembelajaran berbasis Lectora Inspire mudah digunakan untuk mengajar 

kepada anak-anak pada materi fungsi organ pernapasan manusia. (2) Hasil 

ketuntasan rata-rata dari nilai pre-test 68,10 dengan presentase 68,10% dengan 

kriteria cukup. Sedangkan rata-rata dari nilai post-test 81,89 dengan presentase 

81,89% dalam kriteria baik. Dari 29 siswa, semua siswa sudah mencapai nilai 

KKM ≥75 dengan presentase 100% dengan kriteria sangat baik. Hasil angket 

respon siswa uji coba terbatas diperoleh presentase 92% dalam kriteria sangat 

baik.  

 

Kata kunci :  Pengembangan, Media Pembelajaran, Lectora Inspire, IPA. 
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ABSTRACT 

 

This research aimed to determine (1) how to develop media based on 

Lectora Inspire on nature science subject in V class at Golo Elementary School, 

and (2) determine students’ mastery learning after using lectora Inspire on 

science subject in V class at Golo Elementary School. 

This research method was research and development (R&D). This 

research was conducted used Golo Elementary School in the odd semester. The 

subjects were 29 students. The procedure developments were: potential and 

problems, data collection, product design, design validation, design revisions, 

limited testing, product revision, field trials, product revision, and the final 

product. Data collection techniques: questionnaire, interview guidelines and 

testing. Validation analysis techniques of sheet material expert used a likert scale, 

students questionnaire responses used a scale Gutman, interview teachers used 

description analysis, and tests used minimum completeness criteria. 

Result of this study indicated that (1) the development of instructional 

products based multimedia interactive learning review of content aspect, the 

learning, the display, and programming were usable. This is shown by the result 

of expert assessment of the material with an average score of 155 with very good 

criteria. Media experts assessed the product from the aspect of  the design of the 

display with a score of 45 with good criteria  and aspect programming with a 

score of 59 with good criteria. and field trials the percentage 93,10% was 

obtained in very good criteria. Based on the result of the teacher’s response to 

learning media learning Lectora Inspire based was easy to use and it was 

appropriate, so it was worth if it was used to teach the children the material of the 

human respiratory organ function. (2) The average of the pres-test 68,10 with 

percentage 68,10% with middle criteria. While an average of 81,89 with a 

percentage value post-test 81,89 with good criteria. from 29 students, all students 

has reached the minimum criteria completeness ≥ 75 with a percentage of 100% 

with very good criteria. Result student questionnaire responses limited trial 

percentage 92% was obtained in very good criteria.  

 

Keywords :  Development, Learning Media, Lectora Inspire, Nature Science. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan zaman di era globalisasi saat ini dalam bidang ilmu 

pengetahuan dan teknologi sudah sedemikian berkembang pesatnya, terbukti 

dari kemajuan IPTEK dalam setiap aspek kehidupan masyarakat yang banyak 

memberikan kemudahan akan pemenuhan kebutuhan dengan menghadirkan 

berbagai invosi-inovasi terbaru. Sebagai warga negara kita tidak dapat 

menutup diri dengan adanya perkembangan IPTEK, jika menolak 

perkembangan yang ada justru akan menjadikan semakin tertinggal jauh 

dengan negara lain.  

Pembukaan UUD 1945 menyatakan bahwa salah satu tujuan nasional 

adalah mencerdaskan kehidupan bangsa. Pemerintah melakukan berbagai 

upaya agar tujuan tersebut dapat tercapai, salah satunya yaitu di bidang 

pendidikan. Undang-undang No. 20 pasal 1 tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional menyatakan: 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan    

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan 

negara. 

 

Perbaikan mutu pendidikan akan berdampak terhadap perkembangan 

pembangunan bangsa karena sumber daya manusia merupakan faktor penting 

dalam memperbaiki kondisi dan situasi suatu bangsa. Guru merupakan 



2 

 

 

pemegang peran penting dalam hal ini, selain tugas utamnya mengajar guru 

juga dituntut untuk mendidik para siswa-siwnya agar tidak hanya pintar di 

akademisnya, namun dapat diimbangi dengan sikap dan keterampilnya. Hal ini 

diharapkan agar menjadi generasi yang punya kekuatan spiritual, cerdas dan 

tanggap terhadap perkembangan yang ada.  

Salah satu karakteristik pembelajaran Kurikulum Tingkat Satuan 

Pendidikan (KTSP) adalah merangsang siswa untuk menemukan sendiri 

konsep yang dipelajari. Durukan (2011:102) berpendapat bahwa kurikulum 

baru berpusat  memerlukan penggunaan strategi, metode dan teknik sesuai 

dengan pendekatan konstruktivis dan melibatkan partisipasi aktif siswa  dalam 

proses pembelajaran. Sesuai dengan salah satu karakteristik pembelajaran 

KTSP tersebut, maka metode pembelajaran yang digunakan harus mampu 

membimbing siswa agar mencapai standar kompetensi yang diharapkan 

dengan menemukan sendiri konsep yang dipelajari. 

Ketuntasan belajar siswa di sekolah sering diindikasikan dengan 

permasalahan belajar dari siswa tersebut dalam memahami materi. Indikasi ini 

dimungkinkan karena faktor belajar siswa yang kurang efektif, bahkan siswa 

sendiri sering tidak merasa termotivasi di dalam mengikuti pembelajaran di 

kelas. Hal ini bisa diakibatkan siswa merasa jenuh pada proses penyampaian 

materi pembelajaran di kelas, sehingga menyebabkan siswa kurang atau 

bahkan tidak memahami materi yang bersifat sukar yang diberikan oleh guru 

tersebut. Kecenderungan pembelajaran yang kurang menarik ini merupakan 

hal yang wajar di alami oleh guru yang masih kurang dalam memberikan 
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variasi dalam gaya mengajarnya. Peran seorang guru sebagai pengembang 

ilmu sangat besar untuk memilih dan melaksanakan pembelajaran yang tepat 

dan efisien bagi peserta didik bukan hanya pembelajaran berbasis 

konvensional. Pembelajaran yang baik dapat ditunjang dari suasana 

pembelajaran yang kondusif serta hubungan komunikasi antara guru, siswa 

dapat berjalan dengan baik. 

 Kenyataan dilapangan proses pembelajaran yang ada selama ini belum 

optimal karena pembelajaran masih bersifat teacher center sehingga siswa 

hanya duduk diam dan mendengarkan materi dari guru. Pembelajaran yang 

sering dilakukan oleh guru jarang sekali melibatkan media pembelajaran, 

selama ini guru hanya menggunakan media papan tulis dalam proses 

pembelajaran. Guru dalam proses pembelajaran sangat aktif tetapi justru 

sebaliknya siswanya sangat pasif, menerima dan mengikuti penjelasan guru. 

Pembelajaran yang seperti ini akan mengakibatkan perkembangan 

kemampuan berpikir kritis siswa rendah. Guru sebagai pentransfer ilmu harus 

mamahami kejenuhan-kejenuhan para siswanya dalam pembelajaran.  Salah 

satu kejenuhan siswa adalah pada penggunaan media pembelajaran yang 

monoton dan kurang menarik. Media yang digunakan pada umumnya 

merupakan media cetak biasa  seperti buku paket, LKS, papan tulis serta 

media gambar dan media-media yang bersifat dua dimensi lainnya. 

Pengenalan komputer pada kemajuan IPTEK saat ini bagi anak-anak 

begitu penting untuk masa depannya. Hal ini dibuktikan dengan banyak anak 

usia Sekolah Dasar yang sangat tertarik untuk bermain game online dan 
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aplikasi-aplikasi komputer lainnya daripada bermain kelereng dan layang-

layang. Mata pelajaran komputer juga telah dijadikan tambahan di SD yang 

memiliki kualitas mutu pendidikan yang tinggi, yang sudah menerapkannya. 

Keuntungan yang didapatkan khususnya bagi dunia pendidikan sendiri, 

banyak hal pekerjaan yang dibantu oleh komputer, mulai dari mengetik, 

berhitung, browsing dari internet, dan yang tidak kalah penting adalah bagi 

seorang guru dalam menciptakan media pembelajaraan berbasis multimedia 

interaktif, yang akan ditunjukan untuk mempermudah siswanya dalam 

meningkatkan pemahaman materi pelajaran sehingga tercapai tujuan 

pembelajarannya.  

Pembelajaran berbasis multimedia interaktif merupakan pengembangan 

dengan menggunakan media pembelajaran berbasis komputer yang 

memungkinkan terciptanya multimedia pembelajaran yang lebih interaktif dan 

efektif melalui CD pembelajaran. Muatan materi yang disertai gambar dan 

audio melalui CD pembelajaran interaktif, mampu menyajikan materi dengan 

lebih jelas dan akan menarik perhatian siswa. Menurut Daryanto, (2013:51) 

multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat 

memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.  

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), merupakan mata 

pelajaran yang banyak tidak disukai siwa-siwi Sekolah Dasar (SD). Hal ini 

dikarenakan materi yang ada di didalamnya banyak hafalan serta memerlukan 

visualisasi berupa gambar-gambar agar memudahkan dalam memahamkan 
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materi kepada siwanya. Berdasarkan hasil observasi peneliti di SD Golo 

Yogyakarta pada siswa kelas V dan wawancara dengan wali kelas diperoleh 

informasi bahwa prestasi belajar IPA masih rendah. Rendahnya ketuntasan 

belajar IPA siswa dapat dilihat dari hasil ketuntasan nilai tahun semester yang 

lalu yang hanya mencapai 43,3% siswa mencapai KKM (Ketuntasan Kriteria 

Minimal) yaitu 75, yaitu sebanyak 13 siswa dari 30 siswa. 

Pemenuhan kebutuhan dalam proses pembelajaran seperti ini, sebagai 

seorang guru yang berwawasan luas dan selalu up to date terhadap 

perkembangan siswanya serta perkembangan zaman. Seharusnya seorang guru 

telah paham bahwa para siswa akan lebih tertarik jika media pembelajaran 

yang digunakan merupakan multimedia interaktif berbasis komputer dalam 

bentuk CD pembelajaran. CD pembelajaran interaktif ini nantinya akan 

menjadi suplemen bagi siswa dalam belajar diluar pemberian materi di kelas 

oleh guru. Suplemen ini dapat diterapkan saat siswa telah selesai materi di 

kelas. Suplemen pembelajaran berupa CD Pembelajaran interaktif ini dapat 

digunakan di sekolah bahkan di rumah. Oleh karena itu, peneliti berupaya 

mengembangkan media pembelajaran menggunakan komputer berupa media 

pembelajaran interaktif berbasis Lectora Inspire yang mudah dipahami siswa. 

Lectora Inspire merupakan Software yang dapat digunakan untuk membuat 

multimedia pembelajaran interaktif. Salah satu keunggulan Lectora ialah bagi 

seorang guru atau pengajar, keberadaan Lectora Inspire dapat memudahkan 

membuat media pembelajaran (Mas’ud, 2014:3). 
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Alasan peneliti memilih media pembelajaran interaktif berbasis Lectora 

Inspire agar menjadikan pembelajaran lebih menarik dan tidak hanya bersifat 

satu arah, di dalam proses pembelajaran siswa dituntut untuk mampu 

memainkan tombol-tombol pada aplikasi komputer serta masih teruji 

pengetahuan yang dimilikinya untuk menjawab soal-soal yang ada dan akan 

diketahui skor perolehannya. Media pembelajaran interaktif berbasis  Lectora 

Inspire di sini sebuah media yang memuat fiture-fiture materi seperti; 

petunjuk penggunaan, SK/KD serta indikator-indikator pencapaian proses 

belajar, materi inti, dan evaluasi. Berkaitan dengan fitur-fitur yang telah 

disediakan di program pembelajaran Lectora Inspire, nantinya siswa tinggal 

meng-klik maka di dalam fitur materi akan muncul keterangan berupa 

gambar-gambar dan penjelasan materi yang akan dipelajari yaitu mata 

pelajaran IPA semester I, kelas V materi “Fungsi Organ Pernapasan Manusia”. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis komputer 

menggunakan Lectora Inspire ini agar  peserta didik mampu mengembangkan 

daya pikir siswa dari desain yang menarik dengan peran-peran visual berupa 

gambar. Siswa juga berlatih berpikir  kritis dalam proses pembelajaran karena 

dalam hal ini pembelajaran menjadi student center dan guru dapat 

menganalisis kemampuan siswanya.  
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

dapat diidentifikasikan beberapa masalah sebagai berikut: 

1. kurang terampilnya guru dalam mengadakan variasi, sehingga siswa 

merasa jenuh dalam proses pembelajaran di kelas 

2. masih minimnya pengetahuan guru mengenai media pembelajaran 

interaktif berbasis Lectora Inspire yang dapat dikembangkan untuk 

menunjang proses belajar mengajar. 

3. kesulitan siswa dalam memahami pelajaran karena guru masih cenderung 

menggunakan model konvesional dalam menyampaikan materi.  

4. ketuntasan belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas V masih rendah. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka perlu diadakan pembatasan 

masalah agar penelitian ini lebih fokus dan mendalam dalam menjawab 

permasalahan yang ada. Peneliti memfokuskan kepada pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis Lectora Inspire pada mata pelajaran 

IPA kelas V SD Negeri Golo, pada materi “Fungsi Organ Pernapasan 

Manusia”. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan 

pembatasan masalah diatas, maka didapat rumusan masalahnya sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media berbasis Lectora  Inspire IPA kelas V 

SD Negeri Golo? 

2. Bagaimanakah ketuntasan siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran berbasis Lectora Inspire IPA kelas V SD Negeri Golo? 

 

E. Tujuan Pengembangan 

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Lectora 

Inspire ini memiliki tujuan sebagai berikut: 

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Lectora Inspire 

IPA kelas V SD Negeri Golo.  

2. Mengetahui ketuntasan belajar siswa setelah belajar dengan menggunakan 

media pembelajaran berbasis Lectora Inspire IPA kelas V SD Negeri 

Golo. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun kegunaan penelitian penggembangan ini sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Sebagai refrensi bagi kegiatan penelitian pengembangan dengan 

menggunakan program Lectora Inspire.  
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b. Melalui media pembelajaran multimedia interaktif sebagai suatu 

langkah dalam melaksanakan pembaharuan pembelajaran IPA 

khususnya kelas V Sekolah Dasar menjadi lebih menarik, 

menyenangkan dan bermutu.  

c. Memberikan kontribusi pemikiran dalam mengembangkan multimedia 

pembelajaran, khususnya pemanfaatan multimedia dalam pengembangan 

media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi Guru 

1) Sebagai media pembelajaran baru untuk memudahkan guru dalam 

menyampaikan mata pelajaran IPA kepada siswa. 

2) Sebagai referensi guru untuk mengembangkan media pembelajaran 

baru dalam membantu mengajarkan mata pelajaran IPA menjadi 

pembelajaran yang lebih menarik, menyenangkan dan bermutu. 

b. Bagi Siswa 

1) Memudahkan siswa dalam mepelajari mata pelajaran IPA. 

2) Sebagai pengalaman belajar baru dalam meningkatkan prestasi 

belajar siswa pada pelajaran IPA.  

c. Bagi Sekolah 

1) Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. 

2) Untuk meningkatkan wawasan dalam bidang teknologi 

pembelajaran khususnya pemanfaatan multimedia interaktif bagi 

tenaga edukatif dalam meningkatkan profesionalisme guru dan 

tenaga pendidik yang lain. 
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G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah media 

pembelajran media pembelajaran yang berupa: 

1. media pembelajaran berbasis Lectora Inspire dalam pembelajaran IPA 

kelas V SD dengan materi fungsi organ pernapasan manusia. 

2. tampilan media pembelajaran berbasis Lectora Inspire berisi daftar menu 

pendahuluan; profil penulis, menu, dan evaluasi. 

3. media pembelajaran berbasis Lectora Inspire dalam pembelajaran mata 

pelajaran IPA kelas V SD dengan materi fungsi organ pernapasan manusia 

yang memenuhi aspek kelayakan isi. Kebahasaan, penyajian, kemudahan 

pengoperasian, dan evaluasi pembelajaran. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori 

1. Pengertian Teknologi Pendidikan 

Teknologi merupakan sarana mempermudah dalam proses 

pembelajaran. Penggunakan teknologi dalam pembelajaran akan 

membantu siswa dalam mempelajari materi pelajaran, sehingga dapat 

mencapai tujuan yang diharapkan.  

Istilah teknologi berasal dari bahasa Yunani yaitu technologia 

yang berarti systematic treatment atau penanganan sesuatu secara 

sistematis, sedangkan techne sebagai dasar kata teknologi berarti 

keahlian, ketrampilan, ilmu.  

Darmawan, (2012:51-52) mengatakan bahwa teknologi 

pendidikan dalam arti teknologi alat, lebih menekankan pada penggunaan 

alat-alat teknologis, hal ini digunakan untuk menunjang efektifitas dan 

efisiensi pendidikan. Contoh model pengajaran yang menggunakan 

teknologi alat, diantaranya pengajaran dengan bantuan film dan video, 

pengajaran dengan berprogram, mesin pengajaran, pengakaran modul, 

dan pengajaran dengan bantuan komputer. Teknologi pendidikan dalam 

arti teknologi sistem, lebih menekankan pada penyusunan program 

pembelajaran atau perencanaan pembelajaran dengan menggunakan 

pendekatan sistem. Program pengajaran ini dapat dilakukan sebagai 
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berikut; 1) program sistem, 2) program sistem yang ditunjang dengan alat 

dan media, 3) program sistem yang dipadukan dengan alat-alat dan media 

pengajaran.  

Definisi lain tentang teknologi pembelajaran  dikemukakan oleh 

Abdulhak dan Darmawan, (2013:110) mengatakan teknologi 

pembelajaran adalah proses ilmiah yang didalamnya memuat teori dan 

praktik serta digunakan untuk mengembangkan, menerapkan, dan 

memanfaatkan produk serta program pembelajaran. 

Jadi, dapat disimpulkan teknologi pendidikan dan teknologi 

pembelajaran merupakan suatu produk yang diciptakan untuk 

mempermudah dan meningkatkan kinerja dalam bidang pendidikan pada 

umumnya, bidang pembelajaran pada khususnya serta dapat menganalisis 

dan memecahkan permasalahnan belajar bagi manusia. 

2. Media Pembelajaran 

a. Konsep Dasar Media Pembelajaran 

Media merupakan alat bantu penunjang proses pembelajaran. 

Penggunaan media sangat penting untuk mempermudah guru dalam 

menyajikan materi pembelajaran, sehingga proses belajar mengajar 

dapat mencapai optimal. 

Secara harfiah, media berarti perantara atau pengantar. Menurut 

Rayandra Asyhar, (2012:5) media merupakan suatu sarana atau 

perangkat komunikasi antara komunikator dan komunikan. Menurut 

Hujair AH Sanaky, (2011:4) media merupakan segala sesuatu yang 
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dapat digunakan untuk menyalurkan informasi dari sumber informasi 

kepada penerima informasi atau penerima pesan. Sedangakan 

ungkapan pembelajar sendiri memiliki arti tersendiri, menurut 

Rayandra Asyhar, (2012:7) pembelajaran adalah segala sesuatu yang  

terjadi karena adanya interaksi langsung antara pendidik dan peserta 

didik yang membawa informasi dan pengetahuan yang disampaikan. 

Hujair AH Sanaky, (2013:3) menyebutkan bahwa media 

pembelajaran adalah sebuh alat yang berfungsi dan dapat digunakan 

untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Hujair juga menyatakan 

bahwa media pembelajaran adalah saran atau alat bantu pendidikan 

yang dapat digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran 

untuk mempertinggi efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan 

pengajaran.  

Dari beberapa pendapat para ahli di atas mengenai definisi 

media pembelajaran, maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran merupakan sarana atau perantara sebagai proses yang 

digunakan dalam pembelajaran untuk membantu dalam memudahkan 

penyampaian materi pelajaran agar tercapainya tujuan yang diharapkan 

dalam suatu pembelajaran.  

b. Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang digunakan sebagai alat bantu 

pembelajaran memiliki tujuan dan manfaat bagi pengajar dan 

pembelajar, yaitu; 
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1) Tujuan media pembelajaran 

Hujair AH Sanaky (2013:5) berpendapat bahwa tujuan media 

pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran adalah untuk: 

a) Mempermudah proses pembelajaran di kelas, 

b) Meningkatkan efisiensi proses pembelajaran 

c) Menjaga relevansi anara materi pembelajar degan tujuan belajar, 

d) Membatu konsentrasi pembelajar dalam proses pembelajaran.  

2) Manfaat media pembelajaran  

Hujair AH Sanaky (2013:5) berpendapat bahwa mafaat media 

pembelajaran baik secara umum maupun khusus sebagai alat bantu 

pembelajaran bagi pengajar dan pembelajar adalah: 

a) Pengjaran lebih menarik perhatian pembelajar sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar, 

b) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga akan 

lebih difahami pembelajar, serta memungkinkan pembelajar 

menguasai tujuan pengajaran dengan baik, 

c) Metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, 

pembelajaran tidak membosan, dan pengajar tidak kehabisan 

tenaga, 

d) Pembelajar lebih layak melakukan kegiatan pembelajar, sebab 

tidak hanya mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi 

juga aktivitas lain yang dilakukan seperti: mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain.  



15 

 

 

c. Fungsi Media Pendidikan 

Hujair AH Sanaky (2013:7) menyebutkan beberapa fungsi 

media pembelajaran untuk merangsang pembelajaran dengan. 

1) Menghadirkan objek sebenarnya dan objek yang langkah. 

2) Membuat duplikasi dari objek yang sebenarnya. 

3) Membuat konsep abstrak ke konsep kongkret. 

4) Memberi kesamaan persepsi. 

5) Mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah dan jarak. 

6) Menyajikan ulang informasi secara konsisten. 

7) Memberi suasana belajar yang menyenangkan, tidak tertekan, 

santai dan menarik, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

Fungsi penggunaan media pembelajaran menurut Wina 

Sanjaya, (2012:73) diantaranya. 

1) Fungsi Komunikatif. Media pembelajaran digunakan untuk 

memudahkan komunikasi anatara penyampai pesan dan penerima 

pesan. 

2) Fungsi Motivasi. Pembelajaran yang hanya mengandalkan suara 

melalui penceramah tanpa melibatkan siswa secara optimal, bukan 

hanya dapat menimbulkan kebosanan pada diri siswa, akan tetapi 

dapat mengganggu suasana belajar. Dengan menggunakan media 

pembelajaran, diharapakan siswa akan lebih termotivasi dalam 

belajar.  
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3) Fungsi Kebermaknaan. Melalui penggunan media, pembelajaran 

dapat lebih bermakna, yakni pembelajaran bukan hanya dapat 

meningkatkan penambahan informasi berupa data dan fakta 

sebagai pengembangan kognitif tahap rendah, akan tetapi dapat 

meningkatkan kemampuan siswa menganalisis dan mencipta 

sebagai aspek kognitif tahap tinggi. Bahkan lebih dari itu dapat 

meningkatkan aspek sikap dan keterampilan.  

4) Fungsi Penyamaan Persepsi. Melalui pemanfaatan media 

pelajaran, diharapkan dapat menyamakan persepsi setiap siswa, 

sehingga setiap siswa memiliki pandangan yang sama terhadap 

informasi yang disuguhkan.  

5) Fungsi Individualitas. Pemafaatan media pembelajaran berfungsi 

untuk dapat melayani kebutuhan individu yang memiliki minat dan 

gaya belajar yang berbeda.  

Daryanto (2013:8)  mengemukaan pendapatnya dalam proses 

pembelajaran, media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari 

sumber (guru) menuju penerima (siswa). 

Daryanto (2013:5) berpendapat secara umum media dapat 

dikatakan mempunyai kegunaan, antara lain. 

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas. 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra.  

3) Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid 

dengan sumber belajar. 
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4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuan visual, auditory daan kinestetiknya. 

5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan dan 

menimbulkan persepsi yang sama. 

6) Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, 

guru (komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, 

siswa (komunikan), dan tujuan pembelajaran. 

d. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

Ciri-ciri media pembelajaran menurut Gerlach & Ely (1971), 

(Azar Arsyad 2013:15-17) mengemukakan tiga ciri media yang 

merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan apa saja yang dpat 

dilakukan oleh media yang  memungkinkan guru tidak mampu (kurang 

efisien)  antara lain. 

1) Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Ciri ini menggambarkan kemampuan media dalam 

merekam, menyimpan, melestarikan dan merkontruksi suatu 

peristiwa atau objek. Suatu peristiwa atau objek dapat diurut dan 

disusun kembali dengan media seperti fotografi, video tape, audio 

tape, disket komputer, dan film. Suatu objek yang telah diambil 

gambarnya (direkam) dengan menggunakan kamera atau video 

kamera dengan kemudahannya dapat direproduksi dengan mudah 

kapan saja diperlukan. Dengan ciri fiksatif ini, media 

memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi 
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pada suatu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal 

batasan waktu.  

Ciri fiksatif ini sangat penting bagi diketaui oleh guru 

karena kejadian-kejadian atau objek yang telah direkam atau 

disimpan dengan format media yang ada dapat digunakan setiap 

saat. Peristiwa yang kejadiannya hanya sekali (dalam satu decade 

atau satu abad) dapat diabadikan dan disusun kembali untuk 

keperluan pembelajaran. Prosedur laboratorium yang terbilang 

rumit dapat direkam dan diatur untuk kemudian diproduksi berapa 

kali, bahkan pada saat diperlukan. Demikian pula kegiatan 

keseharian yang dilakukan peserta didik dapat direkam untuk 

kemudian dianalisis dan dikritik oleh pendidik maupun bertukar 

pendapat kepada teman sejawat pendidik baik secara perorangan 

ataupun secara kelompok.  

2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan 

karena media memiliki ciri manipulative. Kejadian yang memakan 

waktu berhari-hari atau bahkan berbulan-bulan dapat disajikan 

kepada peserta didik dalam waktu yang lebih singkat lima sampai 

sepuluh menit. Misalnya, bagaimana proses pelaksanaan ibadah 

haji dapat direkam dan diperpendek prosesnya menjadi lima menit 

sampai sepuluh menit, sedemikian pula proses kejadian manusia 

mulai pertemuan sel telur dengan sperma hingga lahir menjadi 
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seorang bayi. Disamping dapat dipercepat, suatu kejadian dapat 

pula diperlambat pada saat menayangkan kembali hasil suatu 

rekaman video. Misalnya proses terjadinya gempa bumi yang 

hanya kurang dari satu menit dapat diperlambat sehingga lebih 

mudah dipahami oleh peserta didik bagaimana proses terjadinya 

gempa tersebut. 

3) Ciri Distributif (Distributive Property) 

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau 

kejadian ditransportasikan melalui ruang dan secara bersamaan 

kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar peserta didik 

dengan stimulus pengalaman yang relative sama mengenai 

kejadian itu. Dewasa ini, distribusi media tidak hanya terbatas pada 

satu kelas atau beberapa kelas pada sekolah-sekolah di dalam satu 

wilayah tertentu, tetapi juga media itu misalnya rekaman video, 

audio, disket komputer dapat disebar ke seluruh penjuru tempat 

yang diinginkan kapan saja, sehingga media tersebut dapat 

digunakan untuk banyak kelompok di tempat yang berbeda dalam 

waktu yang sama. 

Sekali informasi direkam dalam format media apa saja, ia 

dapat direproduksi seberapa kali pun dan siap digunakan secara 

bersamaan di berbagai tempat atau digunakan secara berulang-

ulang di suatau tempat. Konsistensi informasi yang telah  direkam 

akan terjamin sama atau hampir sama dengan aslinya. 
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e. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran  

Dalam memilih media pembelajaran yang baik dan ideal 

sebaiknya memperhatikan beberapa kriteria yang disebutkan oleh 

Mulyanta dan Marlon Leong, (2009:3-4) meliputi 4 hal yaitu: 

1) Kesesuain atau relevansi, artinya media pembelajaran harus sesuai 

dengan kebutuhan belajar, rencana kegiatan belajar, program 

kegiatan belajar, tujuan belajar dan karakteristik peserta didik.  

2) Kemudahan, artinya semua isi pembelajaran melalui mesin harus 

mudah dimengerti, dipelajari atau dipahami oleh peserta didik dan 

sangat operasional dalam penggunaannya. 

3) Kemenarikan, artinya media pembelajaran harus mampu menarik 

maupun merangsang perhatian peserta didik, baik tampilan, pilihan 

warna, maupun isinya. Uraian isi tidak membingunkan serta dapat 

menggugah minat peserta didik untuk menggunakan media 

tersebut. 

4) Kemanfaatan, artinya isi dari media pembelajaran harus bernilai 

atau berguna, mengandung manfaat bagi pemahaman materi 

pembelajaran serta tidak mubadzir atau sia-sia apalagi merusak 

peserta didik.  

Beberapa kriteria yang patut diperhatikan dalam pemilihan 

media lainnya Rudi Susilana dan Cepi Riyana, (2011:15) yaitu. 

1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media dipilih 

berdasarkan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dan secara 
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umum, mengacu kepada salah satu atau gabungan dari dua atau 

tiga ranah kognitif. 

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

prinsip, atau generalisasi. Media yang berbeda, misalnya film dan 

grafik, memerlukan simbol dan kode yang berbeda, karenanya 

memerlukan proses dan keterampilan mental yang berbeda untuk 

memahaminya.  

3) Praktis, luwes, dan bertahan. Jika tidak tersedia waktu, dana, atau 

sumber daya lainnya untuk memproduksi, tidak perlu dipaksakan. 

Media yang mahal dan memakan waktu lama memproduksinya. 

Kriteria ini menuntun para guru untuk memilih media yang ada, 

mudah diperoleh, atau mudah dibuat sendiri oleh guru. 

4) Guru terampil menggunakannya. Ini merupakan salah satu kriteria 

utama. Apa pun media itu, guru harus mampu menggunakannya 

dalam proses pembelajaran. Nilai dan manfaat amat ditentukan 

oleh guru yang menggunakannya. 

5) Pengelompokkan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok 

besar belum tentu sama efektifnya jika digunakan pada kelompok 

kecil atau perorangan. Ada media yang tepat untuk jenis kelompok 

besar, kelompok sedang, kelompok kecil, dan seterusnya. 

6) Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun fotografi 

harus memenuhi persyaratan teknis tertentu. 
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Pemilihan media yang akan digunakan dalam proses 

pembelajaran harus disesuaikan dengan media yang digunakan. Hal 

tersebut dilakukan agar media yang dipilih benar-benar membantu 

guru dalam proses penyampaian materi dan mencapai kompetensi yang 

diharapkan. Maka penelitian ini disusun berdasarkan pendapat Walker 

& Hess (Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, 2011:145), peneliti 

dalam membuat instrument penelitian yang telah disesuaikan dengan 

kebutuhan penelitian dalam me-review media pembelajaran 

berdasarkan pada kualitas teknis.  

1) Kualitas Teknis 

a) Tampilan  

(1) Keterbacaan 

Keterbacaan dalam media pembelajaran harus memiliki 

kesesuaian dengan pemilihan jenis huruf, ukuran font, 

warna huruf, kontras huruf dengan latar belakang.  

(2) Kualitas tampilan atau tayangan 

Kualitas tampilan atau tayangan media program 

pembelajaran harus memenuhi dari beberapa aspek harus 

memenuhi tampilan program agar menarik.  

b) Pemrograman  

(1) Kualitas pengelolaan programnya 

Kulitas pengelolaan program media pembelajaran ini 

disesuaikan dengan aspek desain  aplikasi dan komunikasi 

visual. 
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(2) Mudah digunakan 

Kemudahan menu dan tombol navigasi pada program 

media pembelajaran mudah untuk dioperasikan  

(3) Kualitas pendokumentasiannya. 

Terdapat adanya kejelasan petunjuk dan desain  program.  

f. Kualitas materi pembelajaran 

Penelitian ini dalam me-review kualitas materi pelajaran yang 

dijadikan landasan dalam penelitian merujuk dari pendapat Tria 

Mardiana, (2014:46-47) bahwa dalam mengembangkan materi 

pembelajaran terdapat beberapa bagian yang harus diperhatikan yaitu:  

1) Bagian awal  

a) Adanya kelengkapan identitas produk dan kejelasan identitas 

produk. Kelengkapan  identitas produk meliputi; judul produk, 

nama pembuat produk, dan spesifikasi produk. Sedangkan 

kejelasan identitas produk meliputi; nama pembuat produk, dan 

spesifikasi produk, 

b) Ketersesuaian alokasi waktu, 

c) Kejelasan petunjuk pegerjaan soal 

2) Bagian Inti 

a) Kesesuaian  isi, hal ini dalam isi materi harus sesuai dengan 

tujuan pengukuran, kesesuaian dengan isi materi yang 

ditanyakan dengan jenjang, jenis sekolah dan tingkat sekolah,  

dan kesesuaian dengan butir soal. 
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b) Kejelasan isi, pada kejelasan isi meliputi berbagai hal yang 

harus ada didalam materi pembelajaran seperti: kejelasan 

wacana,  gambar, atau grafik (bila ada). Kejelasan materi juga 

dapat dilihat dari  keruntutan dan kesisitematisan susunan 

materi. 

c) Ketepatan soal dan jawaban, hal ini berhubungan dengan 

ketepatan pada penulisan soal yang harus sesuai materi, 

ketepatan kunci jawaban, dan ketepatan pembahasan soal dan 

jawaban. 

d) Penggunaan bahasa, dalam penggunaan bahasa harus jelas dan 

komunikatif sesuai dengan perkembangan anak. 

e) Keterkaiatan dan keterpaduan, hal ini mengacu pada kesesuaian 

pemilihan media  dari  kondisi fasilitas pembeljaran dan dilihat 

dari ketersediaan waktu pembelajaran.  

f) Kelogisan sajian materi 

g) Ketepatan penilaian, kesesuaian butir soal dengan indikator dan 

ketepatan rubrik penilaian 

3) Bagian Pembelajaran 

a) Kejelasan tujuan konsep, hal ini meliputi kejelasan tujuan 

pembelajaran serta kejelasan dalam konsep pemilihan media. 

b) Pemberdayaan (siswa, lingkungan dan IPTEK), pemberdayaan 

ini meliputi pemberdayaan siswa dan lingkungan social/fisik, 

pemberdayaan /pemanfaatan IPTEK.  
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c) Kesesuaian tujuan, kesesuaian ini meliputi kesesuaian strategi 

dan metode pembelajaran dengan tujuan dan kesesuaian materi 

dengan tujuan. 

d) Penyajian materi, pada penyajian ini diharapkan dapat 

mendorong siswa untuk menemukan konsep, prinsip, atau 

prosedur serta dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dalam diri 

siswa dan menumbuhkan motivasi belajar.  

e) Kesesuaian pemilihan media,  dapat dilihat dari; kesesuaian 

pemilihan media dengan tujuan pembelajaran, kesesuaian 

pemilihan media dengan karakteristik siswa, gaya belajar 

siswa, kemampuan guru, lingkungan, kondisi fasilitas 

pembelajaran, ketersediaan waktu pembelajaran. 

f) Kemampuan mendukung tercapainya tujuan, pada hal ini 

dukungan strategi dan metode terhadap ketercapaian tujuan 

pembelajaran, dukungan media terhadap ketercapaian tujuan 

pembelajaran, dan pemberian balikan hasil evaluasi.  

g. Kepraktisan Media Pembelajaran  

Menurut Nieevan (1999) dalam (Rohman, 2012:70) 

mengatakan bahwa untuk mengukur tingkat kepraktisan dilihat dari 

apakah guru (pakar-pakar lainya) mempertimbangkan  bahwa materi 

(mcia) mudah dan dapat digunakan oleh guru dan siswa.  

Dalam melaksanakan pembelajaran di sekolah, indikator untuk 

menyatakan bahwa keterlaksanaan media pembelajaran ini dikatakan 

“baik” adalah dengan melihat. 
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1) Apakah media dapat dilaksanakan oleh guru di lapangan dalam 

pembelajaran. 

2) Apakah siswa dapat mengikuti pembelajran. 

Selain itu dalam penelitian pengembangan ini, peneliti dapat 

mengamati hal-hal khusus yang menjadi perhatian dalam 

penelitian, misalnya kemampuan siswa dalam menggunakan 

media.  

h. Prinsip- prinsip penggunaan media pembelajaran 

Rusman, (2012:167) menyatakan bahwa untuk menentukan 

maupun memilih media pembelajaran, seorang harus 

mempertimbangkan beberapa prinsip sebagai acuan dalam 

mengoptimalkan pembelajaran. Prinsip-prinsip tersebut diantaranya 

adalah. 

1) Efektivitas 

Pemilihan media pembelajaran harus berdasarkan pada 

ketepatgunaan (efektivitas) dalam pembelajaran dan pencapaian 

tujuan pembelajaran atau pembentukan kompetensi. Guru harus 

dapat berusaha agar media pembelajaran yang diperlukan untuk 

membentuk kompetensi secara optimal dapat digunakan dalam 

pembelajaran. 

2) Relevansi 

Kesesuaian media pembelajaran yang digunakan dengan 

tujuan, karakteristik materi pelajaran, potensi dan perkembangan 

siswa serta dengan waktu yang tersedia. 
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3) Efisiensi 

Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran harus 

benar-benar memperhatikan bahwa media tersebut murah atau 

hemat biaya tetapi dapat menyampaikan inti pesan yang dimaksud, 

persiapan dan penggunaannya relative memerlukan waktu yang 

singkat, kemudian hanya memerlukan sedikit tenaga.  

4) Dapat digunakan 

Media pembelajaran yang dipilih harus benar-benar dapat 

digunakan atau diterapkan dalam pembelajaran, sehingga dapat 

menambah pemahaman siswa dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

5) Kontekstual 

Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran harus 

mengedepankan aspek lingkungan sosial dan budaya siswa. 

Alangkah baiknya jika mempertimbangkan aspek pengembangan 

pada pembelajaran life skills.  

Berdasarkan prinsip pembuatan media bagi pengembangan 

materi pembelajaran menurut Wina Sanjaya, (2012:75) terdapat 

sejumlah prinsip yang harus diperhatikan dalam penggunaan media 

pembelajaran. Prinsip-prinsip tersebut diuraikan di bawah ini. 

1) Media digunakan dan diarahkan untuk mempermudah siswa 

belajar dalam upaya memahami materi pembelajaran dengan 

demikian, penggunaan media harus dipandaang dari sudut 

kebutuhan siswa, bukan dipandang dari kepentingan guru.  
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2) Media yang akan digunakan harus sesuai dan diarahkan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Media tidak digunakan sebagai alat 

hiburan, atau tidak semata-mata dimanfaatkan untuk mempermudah 

guru menyampaikan materi, akan tetapi benar-benar untuk 

membantu siswa belajar sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 

3) Media pembelajaran harus sesuai dengan materi pembelajaran. 

setiap materi pembelajaran memiliki khasan. Media yang 

digunakan harus sesuai dengan kompleksitas materi pelajaran. 

Contohnya, untuk mebelajarkan siswa memahami pertumbuhan 

jumlah penduduk di Indonesia, maka guru perlu mempersiapkan 

semacam grafik yag mencerminkan pertumbuhan penduduk. 

4) Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan, dan 

kondisi siswa. Siswa yang memiliki kemampuan mendengar yang 

kurang baik, akan sulit memahami pelajaran manakala digunakan 

media yang bersifat auditif. Demikian pula sebaliknya, siswa yang 

memiliki kemampuan penglihatan kurang, akan sulit menagkap 

bahan pembelajaran yang disajikan melaui media visual.  

5)  Media yang akan digunakan harus memerhatikan efektivitas dan 

efisien. Media yang memerlukan peralatan yang mahal belum tentu 

efektif untuk mencapai tujuan tertentu. Demikian juga media yang 

sangat sederhana belum tentu tidak memiliki nilai. Setiap media 

yang dirancang guru perlu memperhatikan efektivitas 

penggunaannya. 
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6) Media yang digunakan harus sesui dengan kemampuan guru dalam 

mengoperasikannya. Sering media yang kompleks terutama media-

media mutakhir seperti media komputer, LCD, dan media 

elektronik lainnya memerlukan kemampuan khusus dalam 

mengoperasikannya. Media secanggih apa pun tidak akan 

menolong tanpa kemampuan teknis mengoperasikannya. Oleh 

karena itulah sebaiknya guru mempelajari dahulu bagaimana 

mengoperasikan dan memanfaatkan media yang akan digunakan. 

Hal ini perlu ditekankan, sebab sering guru melakukan kesalahan-

kesalahan yang prinsip dalam menggunakan media pembelajaran 

yang pada akhirnya penggunaan media bukan menambah 

kemudahan siswa belajar, malah sebaliknya mempersulit siswa 

belajar. 

i. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Berdasarkan perkembangan teknologi menurut Azhar Arsyad, 

(2013:31-34) mengelompokkan atau mengklasifikasikan media 

pembelajaran ke dalam empat kelompok, yaitu. 

1) Teknologi cetak 

Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau 

menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis 

terutama melalui proses pencetakan mekanis atau fotografis. 

Kelompok media hasil teknologi cetak meliputi teks, grafik, foto, 

atau representasi fotografik dan reproduksi. Materi cetak dan visual 
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merupakan dasar pengembangan dan penggunaan kebanyakan 

materi pembelajarannya lainnya. Teknologi ini menghasilkan 

materi dalam bentuk salinan tercetak. Dua komponen pokok 

teknologi ini adalah materi tekas verbal dan materi visual yang 

dikembangkan berdasarkan teori yang berkaitan dengan persepsi 

visual, membaca, memproses informasi, dan teori belajar. 

Teknologi cetak memiliki ciri-ciri berikut. 

a) Teks dibaca secara linier, sedangkan visual diamati 

berdasarkan ruang. 

b) Baik teks maupun visual menampilkan komunikasi satu arah 

dan reseptif. 

c) Teks dan visual ditampilkan statis (diam). 

d) Pengembangannya sangat tergantung kepada prinsip-prinsip 

kebahasaan dan persepsi visual. 

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

f) Informasi dapat diatur kembali atau ditata ulang oleh pemakai. 

2) Teknologi audio-visual 

Teknologi audio-visual cara menghasilkan atau 

menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis 

dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. 

Pengajaran melalui audio-visual jelas bercirikan pemakaian 

perangkat keras selama proses belajar, sperti mesin proyektor film, 

tape recorder, dan proyektor visual yang lebar. Jadi, pengajaran 
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melalui audio visual adalah produksi dan penggunaan materi  yang 

penyerapannya melalui pandangan dan pendengaran serta tidak 

seluruhnya tergantung kepada pemahaman kata atau simbol-simbol 

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

sebagai berikut. 

a) Mereka biasanaya bersifat linier. 

b) Mereka biasanya menyajikan visual yang dinamis. 

c) Mereka digunakan dengan cara yang telah ditetapkan 

sebelumnya oleh perancang/pembuatnya. 

d) Mereka merupakan representasi fisik dari gagasan real atau 

gagasan abstrak. 

e) Mereka dikembangkan menurut prinsip psikologi behaviorisme 

dan kognitif. 

f) Umumnya mereka berorientasi kepada guru dengan tingkat 

perlibatan murid yang rendah. 

3) Teknologi berbasis komputer 

Teknologi berbasis komputer merupakan cara 

menghasilkan atau menyampaikan materi dengan menggunakan 

sumber-sumber yang berbasis mikroposesor. Pada dasarnya 

teknologi berbasis komputer menggunakan layar kaca untuk 

menyajikan informasi kepada siswa. Berbagai jenis aplikasi 

teknologi berbasis komputer dalam pembelajaran umumnya 

dikenal sebagai computer-assisted instruction (pembelajaran 
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dengan bantuan komputer). Beberapa ciri media yang dihasilkan 

teknologi berbasis komputer (baik perangkat keras maupun 

pernagkat lunak) adalah sebagai berikut. 

a) Mereka dapat digunakan secara acak, non-sekuensial, atau 

secara linear. 

b) Mereka dapat digunakan berdasarkan keinginan siswa atau 

berdasarkan keinginan perancang/pengembang sebagaimana 

direncanakannya. 

c) Biasanya gagasan-gagasan disajikan dalam gaya abstrak 

dengan kata, simbol, dan grafik. 

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

e) Pembelajaran dapat berorientasi siswa dan melibatkan 

interakitivitas siswa yang tinggi.  

4) Teknologi gabungan 

Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan 

menyampaikan materi yang menggabungkan pemakaian beberapa 

bentuk media yang dikendalikan oleh komputer. Perpaduan 

beberapa jenis teknologi ini dianggap teknik yang paling canggih 

apabila dikendalikan oleh komputer yang memiliki kemampuan 

yang hebat seperti  jumlah random access memory yang besar, 

hard disk yang besar, dan monitor yang beresolusi tinggi ditambah 

dengan periperal (alat-alat tambahan seperti videodisc player, 

perangkat keras untuk bergabung dalam satu jaringan, dan sistem 
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audio. Beberpa ciri utama teknologi berbasis komputer adalah 

sebagai berikut: 

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

b) Ia dapat digunakan sesuai dengan keinginan siswa, bukan saja 

dengan cara yang direncanakan dan diinginkan oleh 

perancangnya. 

c) Gagasan-gagasan sering disajikan secara realistik dalam 

konteks pengalaman siswa, menurut apa yang relevan dengan 

siswa, dan di bawah pengendalian siswa. 

d) Prinsip ilmu kognitif dan konstruktivisme diterapkan dalam 

pengembangan dan penggunaan pelajaran. 

e) Pembelajaran ditata dan terpusat pada lingkup kognitif 

sehingga pengetahuan dikuasai jika pelajaran itu digunakan. 

f) Bahan-bahan pelajaran melibatkan banyak interaktivitas siswa. 

g) Bahan-bahan pelajaran memadukan kata dan visual dari 

berbagai sumber.  

Berdasakan pendapat Rusman, (2012:173-172) media 

pembelajaran dapat diklasifikasikan menurut sifat, jangkauan dan 

teknik pemakaiannya.  

1) Dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam: 

a) Media auditif, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja atau 

media yang memiliki unsur suara. 

b) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak 

mengandung unsur suara. 
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c) Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung 

unsur suara juga mengandung unsur gambar yang bisa dilihat. 

2) Dari kemampuan jangkauannya, media dapat pula dibagi ke dalam: 

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

b) Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang 

dan waktu. 

3) Dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagai ke dalam: 

a) Media yang diproyeksikan. 

b) Media yang tidak diproyeksikan. 

Hujair AH Sanaky, (2013:44-45) menyebutkan bahwa media 

pembelajaran apabila dilihat dari sudut pandang yang luas, tidak hanya 

terbatas pada alat-alat audio, visual, audio-visual saja, melainkan 

sampai pada tingklah laku pengajar dan kondisi pribadi pembelajar, 

maka media pembelajaran dapat diklasifikasikan sebagai berikut. 

1) Bahan-bahan yang mengutamakan kegiatan membaca atau dengan 

menggunakan simbol-simbol kata dan visual berupa bahan-bahan 

cetakan dan bacaan. 

2) Alat-alat audio-visual, alat-alat yang tergolong ke dalam kategori 

ini, yaitu: 

a) Media proyeksi, seperti: overhead projector, slide, film, dan 

LCD. 

b) Media non-proyeksi, seperti: papan tulis, poster, papan temple, 

kartun, papan panel, komik bagan, diagram, gambar, grafik, dll. 
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c) Benda tiga dimensi antara lain benda tiruan, diorama, boneka, 

topeng, lembaran balik, peta, globe, pameran, dan museum 

sekolah. 

3) Media yang menggunakan teknik atau masinal yaitu slide, film 

strip, film rekaman, radio, televisi, video, VCD, laboratorium 

elektronik, perkakas otoninstruktif, ruang kelas otomatis, sistem 

interkomunikasi, komputer dan internet. 

4) Kumpulan benda-benda (material collection), yaitu berupa 

peninggalan sejarah, dokumentasi, bahan-bahan yang memiliki 

nilai sejarah, jenis kehidupan, mata pencaharian, industry, 

perbankan, perdagangan, pemerintahan, agama, kebudayaan, 

politik, dan lain-lain. 

5) Contoh-contoh kelakuan, perilaku pengajar. Pengajar memberi 

contoh perilaku atau suatu perbuatan. Misalnya, mencontohkan 

suatu perbuatan dengan gerakan tangan dan kaki, gerakan badan, 

mimik, dan lain-lain. Media pembelajaran dalam bentuk ini, sangat 

tergantung pada inisiatif, rekayasa dan kreasi pengajar itu sendiri. 

3. Multimedia Interaktif  

a. Definisi Multimedia Interaktif 

Darmawan, (2013:32) menyebutkan bahwa secara sederhana 

multimedia dapat juga dipandang sebagai upaya pemanfaatan 

komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, 

gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan 
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tool yang memungkinkan pemakai untuk untuk melakukan navigasi, 

berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi baik dalam konteks face to 

face, offline konteks, maupun online konteks. 

Sedangkan Tay Vaughan, (2006:3) mengemukakan multimedia 

adalah kombinasi dari teks, foto, seni grafis, suara, animasi, dan 

elemen-elemen video yang manipulasi secara digital.  

Pendapat lain muncul dari ahli media Sutopo, (2003:3) 

mengemukakan bahwa suatu multimedia adalah komputer yang 

mempunyai alat output seperti biasanya, yaitu alat display dan 

hardcopy, dengan rekaman audio berkualitas tinggi, image berkualitas 

tinggi, animasi, dan rekaman video. Mulyanta dan Marlon Leong 

menjelaskan definisi dari multimedia adalah kombinasi dari komputer 

dan video, sehingga secara prinsip, multimedia merupakan gabungan 

dari tiga elemen dasar yaitu suara, gambar dan teks. Susilana dan 

Riyana, (2008:21) menyatakan bahwa multimedia merupakan suatu 

sistem penyampaian dengan menggunakan berbagai jenis bahan belajar 

yang membentuk suatu unit paket. Contohnya suatu modul belajar 

yang terdiri atas bahan cetak, bahan audio, dan bahan audiovisual.  

Rayandra Asyhar, (2012:45) mengartikan multimedia 

merupkan media yang melibatkan beberapa jenis media dan peralatan 

secara terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan pembelajaran. 

Pembelajaran multimedia melibatkan indera penglihatan dan 

pendengaran melalui media teks, visual diam, visual gerak dan audio 
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serta media interaktif berbasis komputer dan teknologi komunikasi dan 

informasi. Rayandra Asyhar, (2012:76) juga menyebutkan bahwa 

multimedia dapat didefinisiskan menjadi dua kategori yaitu. 

1) Multimedia content production 

Multimedia adalah penggunaan dan pemrosesan beberapa 

media (text, audio, graphics, animation, video and interactivity) 

yang berbeda untuk menyampaikan informasi atau menghasilkan 

produk multimedia (music, video, film, game, entertainment,dll) 

atau penggunaan sejumlah teknologi yang berbeda yang 

memungkinkan untuk menggabungkan media (text, audio, 

graphics, animation, video and interactivity) dengan cara baru 

untuk tujuan komunikasi. Dalam kategori ini media yang 

digunakan adalah: media teks, audio, video animasi, graph/image, 

interactivity dan special effect. 

2) Multimedia communication 

Multimedia adalah menggunakan media (massa), seperti 

televise, radio, cetak dan internet untuk mempublikasikan, 

menyiarkan atau mengkomunikasikan material advertising, 

publicity, entertainment, news, education, dll. Dalam kategori ini 

media yang digunakan adalah: TV, radio, film,cetak, musik, game, 

entertainment, tutorial, ICT (internet) dan gambar. Warsita, (2008). 

Interaktif yaitu bersifat komunikasi dua arah, artinya program ini 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memberikan 
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respons dan melakukan berbagai aktivitas yang akhirnya juga bisa 

direspons balik oleh program multimedia dengan suatu balikan 

atau feedback  

Adanya interaktivitas tersebut merupakan ciri paling menonjol 

dari program multimedia. Tingkat interaktivitas ini merupakan salah 

satu tolok ukur dalam menilai kualitas program multimedia 

pembelajaran interaktif. 

Daryanto, (2013:51) menyebutkan bahwa multimedia interaktif 

adalah suatu multimedia yang dilengkapi dangan alat pengontrol yang 

dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih 

apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia 

interaktif adalah pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lain-lain.  

Dari beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

pada penelitian ini definisi multimedia interaktif merupakan produk 

multimedia pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran 

untuk menyampaikan materi pelajaran. Multimedia interaktif 

menyuguhkan materi pelajaran melaui gambar, suara, dan video yang 

disajikan dengan komputer yang dapat dikontrol oleh siswa sehingga 

siswa tidak hanya dapat mendengar dan melihat gambar dan suara, 

tetapi juga memberi respon. 

b. Karakteristik Multimedia Pembelajaran 

Pada muatan karakteristik multimedia pembelajaran sebaiknya 

memperhatikan beberapa yang disebutkan oleh Darmawan, (2013:33) 

yaitu sebagai berikut. 



39 

 

 

1) Berisi konten materi yang representative dalam bentuk visual, 

audio, audiovisual. 

2) Beragam media komunikasi dan penggunaannya. 

3) Memiliki kekuatan bahasa warna dan bahasa resolusi objek. 

4) Tipe-tipe pembelajaran yang bervariasi. 

5) Respons pembelajaran dan penguatan bervariasi. 

6) Mengembangkan prinsip self evaluation dalam mengukur proses 

dan hasil belajar. 

7) Dapat digunakan secara klasikal dan individual. 

8) Dapat digunakan secara offline maupun online. 

Pendapat lain tentang karakteristik multimedia pembelajaran 

menurut Daryanto,  (2013:53) yaitu. 

1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 

menggabungkan unsur audio dan visual. 

2) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 

mengakomodasi respon pengguna. 

3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 

kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 

menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 

c. Kelebihan Multimedia Pembelajaran 

Daryanto, (2013:52) mengemukakan keunggulan dari sebuah 

multimedia pembelajaran yaitu. 

1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata, 

seperti kuman, bakteri, elektron dan lain-lain. 
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2) Memperkecil benda sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan di 

sekolah, seperti gajah, rumah, gunung dan lain-lain. 

3) Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan 

berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, 

bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet Mars, berkembangnya 

bunga dan lain-lain. 

4) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang, 

salju, dan lain-lain. 

5) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan 

gunung berapi, harimau, racun, dan lain-lain. 

6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 

Pendapat mengenai kelebihan dari multimedia oleh Rudi 

Susilana dan Cepi Riyana, (2008:21) antara lain. 

1) Siswa memiliki pengalaman yang beragam dari segala media. 

2) Dapat menghilangkan kebosanan siswa karena media yang 

digunakan bervariasi. 

3) Sangat baik untuk kegiatan belajar mandiri.  

Dari pendapat ahli-ahli diatas maka dapat disimpulkan bahwa, 

multimedia memiliki kelebihan atau keunggulan dalam menyampaikan 

pembelajaran sehingga dapat memudahkan siswa dalam memahami 

materi pelajaran karena multimedia dapat menghadirkan objek-objek 

yang sebenarnya tidak mungkin dapat dihadirkan menjadi hal yang 

sangat mungkin untuk dapat dipelajari secara konkret. Seperti 

contohnya dapat menyajikan benda yang tidak bisa ditamakkan seperti 
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materi Fungsi organ pernapasan manusia ini, dalam materi ini siswa 

belajar mengenai fungsi alat pernapasan manusia. Oleh karenanya guru 

menggunakan media yang didalamnya memuat video pernapasan pada 

manusia sehingga dapat mengetaui fungsi dari organ pernapasan pada 

manusia.  

Darmawan, (2013:34) mengemukakan bahwa prosedur dalam 

mengembangkan multimedia interaktif adalah seperti yang tercantum 

dalam bagan berikut ini.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Bagan prosedur pengembangan multimedia interaktif 

Pemilihan 
Software 

Pengembangan 

Diseminasi  

Diseminasi 

2. MEMBUAT FLOWCHART 

Memahami alur pembelajaran 

sesuai model interaktif yang 

dipilih 

1. ANALISIS KURIKULUM  

Penentuan topik untuk judul, 

tujuan, marteri sasaran, 

tinjauan. 

3. MEMBUAT STORYBOARD 

Organisasi materi dalam 

bentuk frame (tahapan 

penyajian) 

4. MENGUMPULKAN BAHAN 

Tekas, grafis, animasi, video, 

audio 

6. FINISHING 

Uji coba  program & revisi 

5. PEMROGRAMAN (Produksi) 

Mengorganisasi seluruh bahan 

(grafis, animasi, video, audio) 
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Sedangkan menurut Rusman, (2012:171) ada 4 langkah dalam 

pengembangan media pembelajaran, yaitu identifikasi kebutuhan dan 

karakteristik siswa, perumusan tujuan, perumusan materi, dan perumusan 

alat ukur keberhasilan.  

4. Lectora Inspire 

a. Sekilas Lectora Inspire 

Lectora adalah Authoring Tool untuk pengembangan konten e-

learning yang dikembangkan oleh Trivantis Corporation. Lectora 

Inspire mampu membuat kursus online cepat dan sederhana. 

Pendirinya adalah Thimothy D. Loudermik di Cincinnati, Ohio, 

Amarika Serikat tahun 1999 (Muhamad Mas’ud, (2014:1). Menurut 

Sholeh Fathea, dkk (2014:4) tahun 2000 Lectora menjadi software 

pertama sebagai sistem authoring AICC yang bersetifikat di pasar. 

Tahun berikutnya Trivantis terus mengembangan versi baru dan fitur 

baru, yaitu dalam berbagai macam versi seperti Lectora Inspire, 

Lectora Talent Management, Lectora Publiser, Lectora Online, 

Lectora Mobile, dan Snap! By Lectora. Sedangkan Lectora Inspire 

sendiri saat ini sudah mencapai versi 11 dengan berbagai macam 

tambahan fitur yang menarik.  

Lectora Inspire dapat digunakan untuk meengembangkan 

materi ajar dan berbagai macam bentuk soal latihan yang interaktif. 

Lectora Inspire merupakan aplikasi yang dapat digunakan tanpa 

membutuhkan keahlian desain seni grafis serta pemrograman yang 

tinggi karena pada Lectora Inspire sudah mempunyai banyak pilihan 
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template (disain) sehingga mudah dalam pembuatan media pelajaran. 

Lectora dapat mudah digunakan oleh guru sehingga guru dapat 

berkreasi untuk membuat media pembelajaran sesuai dengan materi 

pembelajaran yang akan disampaikan.  

b. Keunggulan Lectora  

Lectora mempunyai beberapa keunggulan dibanding 

authoring tool e-learning lainnya Mas’ud, (2014:2) yaitu. 

1) Lectora dapat digunakan untuk membuat website, konten e-

learning interaktif, dan presentasi produk atau profil perusahaan. 

2) Fitur-fitur yang disediakan Lectora Inspire sangat memudahkan 

bagi pemula untuk membuat multimedia (audio dan video) 

pembelajaran. 

3) Bagi seorang guru atau pengajar, keberadaan Lectora Inspire 

dapat memudahkan membuat media pembelajaran. 

4) Template Lectora cukup lengkap. 

5) Lectora menyediakan Media Library yang sangat membantu 

pengguna. 

6) Lectora sangat memungkinkan penggunanya untuk mengkonversi 

presentasi Microsoft Power Point ke konten e-learning.  

7) Konten yang dikembangkan dengan perangkat lunak Lectora 

dapat dipublikasikan ke berbagai output lunak Lectora dapat 

dipublikasikan ke berbagai output seperti HTML5, single file 

executable (.exe), CD-ROM, maupun standar e-leraning seperti 

SCORM dan AICC. 
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c. Tampilan Lectora 

Muhamad Mas’ud (2014:2-3) mengemukakan bahwa Lectora  

Interface memiliki tampak seperti gambar di bawah ini.  

 

Gambar 2. Tampilan antarmuka Lectora 

Deskripsi sekilas mengenai antarmuka Lectora adalah sebagai berikut: 

1) Menu 

 

Gambar 3. Tampilan bar menu 

Bar Menu digunakan untuk mengakses semua fungsi 

Lectora. Sebagian besar fungsi yang ada dalam menu juga dapat 

diakses dari toolbar. Cara pintas menu menggunakan keyboard 

muncul disebelah kanan dari item menu yang dipilih. Misalnya, 

memilih New Tittle maka disebelah kanannya muncul Ctrl+N. 

 

Gambar 4. Tampilan pilihan New Tittle 
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2) Toolbar  

 Memuat toolbar-toolbar untuk perintah secara cepat dan 

memilih tool terpilih. Misalnya, untuk cepat menyimpan title 

milik kita, maka klik gambar toolbar Save pada Toolbars Standard. 

a) Toolbar Standart 

Memuat perintah utntuk mengelola file, seperti menyimpan, 

membuka, memotong dan mem-paste isi.  

 

Gambar 5. Tampilan toolbar standart 

b) Toolbar Text 

Memuat perintah untuk menyunting dan bekerja dengan teks 

(font). 

 

Gambar 6. Tampilan toolbar text 

c) Toolbar Mode 

Memuat perintah untuk perubahan diantara mode-mode dalam 

Lectora. 

 

Gambar 7. Tampilan Toolbar mode 

d) Toolbar Insert 

Memuat perintah untuk menyimpan objek ke dalam tittle. 

 

 

Gambar 8. Tampilan toolbar insert 
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e) Toolbar Alignment 

Memuat perintah untuk meluruskan objek. 

 

Gambar 9. Tampilan toolbar alignment 

f) Toolbar Arrow 

Memuat perintah untuk membuat anak panah. 

 

Gambar 10. Tampilan toolbar arrow 

g) Toolbar Trapazoid, Triangle, Paralleogram 

 

Gambar 11. Tampilan toolbar trapazoid, triangle, paralleogram 

3. Tittle Explorer 

Tittle Explorer menampilkan struktur title dan objek yang 

terkandung di dalamnya, misalnya button, image, chapter, 

section, dan page. 

Tittle Explorer terletak di panel sebelah kiri tampilan 

working area Lectora. Dengan menggunakan Title EExplorer, 

pengguna dapat mengeksplorasikan dan berpindah-piundah antar 

Chapter, Section, Page dengan mudah dalam satu file.  
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Gambar 12. Tampilan tittle explorer 

5. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di Sekolah Dasar 

a. Hakikat IPA 

Asih Widi Astuti  dan Eka Sulistyowati, (2014:22) memiliki 

pemikiran tentang penerapan pembelajaran IPA dari masa ke masa, 

beliau berpendapat bahwa dahulu, saat ini, dan saat yang akan datang 

IPA atau Ilmu Pengetahuan Alam  (IPA) memegang peranan yang 

sangat penting dan alam kehidupan manusia. Hal ini disebabkan 

karena kehidupan kita sangat tergantung dari alam, zat terkandung di 

alam, dan segala jenis gejala yang terjadi di alam. Sedangkan menurut 

Usman Samatowa, (2011:3) IPA merupakan ilmu yang berhubungan 

dengan gejala alam dan kebendaan yang sistematis yang tersusun, 

berlaku umum yang berupa kumpulan dari hasil observasi dan 

eksperimen/sistematis (teratur) artinya pengetahuan itu tersusun dalam 

suatu sistem, berdiri sendiri, satu dengan yang lainnya, saling 
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berkaitan, saling menjelaskan sehingga merupakan satu kesatuan yang 

utuh, sedangkan berlaku umum jadi pengetahuan itu berlaku tidak 

hanya perorangan tetapi melibatkan banyak kalangan dengan cara 

eksperimentasi untuk memperoleh hasil yang sama.   

Sri Sulistyorini, (2007:9) mengemukakan pendapat mengenai 

hakikat IPA dipandang dari segi produk, proses dan dari segi 

pengembangan sikap. Artinya, belajar IPA memiliki dimensi proses, 

dimensi hasil (produk), dimensi pengembangan sikap ilmiah dan IPA 

sebagai teknologi. Ketiga dimensi tersebut bersifat saling berkaitan 

ditambakan dengan perkembangan zaman dimana banyak 

menggunakan riset, maka IPA juga sebagai teknologi. Berikut ini 

proses belajar mengajar IPA seharusnya mengandung keempat dimensi 

IPA tersebut. 

1) IPA sebagai produk 

IPA sebagai produk merupakan akumulasi hasil upaya 

perintis IPA terdahulu dan umumnya telah disusun secara lengkap 

dan sistematis dalam bentuk buku teks. Komponen ini mencakup 

fakta, konsep, prinsip, hukum dan teori. Dalam pengajaran IPA 

seorang guru dituntut untuk dapat mengajak anak didiknya 

memanfaatkan alam sekitar sebagai sumber belajar. Alam sekitar 

merupakan sumber belajar yang paling otentik dan tidak akan habis 

digunakan. 
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2) IPA sebagai proses 

IPA sebagai proses yang dimaksud yaitu ”proses” disini 

adalah mendapatkan IPA, kita mengetahui bahwa IPA disusun dan 

diperoleh melui metode ilmiah. Untuk anak SD, metode ilmiah 

dikembangkan secara bertahap dan bekesinambungan, dengan 

harapan bahwa pada akhirnya akan terbentuk paduan yang lebih 

utuh sehingga anak SD dapat melakukan penelitian sederhana. Di 

samping itu, pentahapan pengembangannya disesuaikan dengan 

tahapan  dari suatu roses penelitian atau eksperimen, yakni 

meliputi; a) obsevasi, b) klasifikasi, c) interpretasi, d) prediksi, e) 

hipotesis, f) mengendalikan variabel, g) merencanakan dan 

melaksanakan penelitian, h) inferensi, i) aplikasi, j) komunikasi.  

Jadi dalam proses mendapatkan IPA diperlukan sepuluh 

keterampilan dasar. Oleh karena itu, jenis-jenis keterampilan yang 

diperlukan dalam proses mendapatkan IPA disebut juga 

”keterampilan proses”   

3) IPA sebagai sikap 

Makna ”sikap” pada pembelajaran IPA SD/MI dibatasi 

pengertiannnya pada ”sikap ilmiah terhadap alam sekitar, menurut 

Wyne Harlen dalam hendro Darmojo tahun 1993, setidak-tidaknya 

ada sembilan aspek sikap dari ilmiah yang dapat dikembangkan 

pada usia anak SD/MI, yaitu. 
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a) Sikap ingin tahu 

b) Sikap ingin mendapatkan sesuatu yang baru 

c) Sikap kerja sama 

d) Sikap tidak putus asa 

e) Sikap tidak berprasangka 

f) Sikap mawas diri 

g) Sikap bertanggung jawab 

h) Sikap berfikir keras 

i) Sikap kedisplinan diri  

Sikap ilmiah ini bisa dikembangkan ketika siswa 

melakukan diskusi, percobaan, simulasi, atau kegiatan di lapangan.  

4) IPA sebagai teknologi 

Perkembangan teknologi yang berhubungan dengan 

kehidupan sehari-hari menjadi bagian penting dari belajar IPA. 

Penerapan IPA dalam penyelesaian masalah dunia nyata tercantum 

dalam kurikulum baru. Pada kurikulum tersebut siswa terlibat 

dalam mengidentifikasi masalah dunia nyata dan merumuskan 

alternatif penyelesaiannya dengan menggunakan teknologi. 

Pengalaman ini membentuk suatu pemahaman penerapan IPA yang 

berkaitan dengan masalah kehidupan sehari-hari dan juga dalam 

memahami dampak IPA dan teknologi pada masyarakat. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa IPA 

dapat dideskripsikan sebagai isi, proses, sikap dan teknologi. Tiga 
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komponen pertama yaitu isi atau produk, proses dan sikap ilmiah 

merupakan komponen yang harus mendapat perhatian guru untuk 

menentukan apa yang harus dipelajari siswa dalam IPA. Komponen 

keempat, yaitu IPA sebagai teknologi menekankan pada perlunya 

memerankan siswa dalam pembelajaran IPA realistis. Anak harus 

diberikan kesempatan untuk mengidentifikasikan dan 

menyelesaikan masalah dunia nyata dengan menggunakan 

teknologi. 

b. Tujuan Pembelajaran IPA di SD  

Menurut usman Samatowa, (2011:6) megungkapkan beberapa 

alasan yang menyebabkan mata pelajaran IPA dimasukkan ke dalam 

suatu kurikulum sekolah yaitu; 1) Bahwa IPA mempunyai faedah bagi 

suatu bangsa. Kesejahteraan materil suatu bangsa banyak sekali 

tergantung pada kemampuan bangsa itu dalam IPA, sebab IPA 

merupakan dasar teknologi, dan disebut-sebut sebagai tulang 

punggung  pembangunan, 2) Pembelajaran IPA bila diajarkan menurut 

cara yang tepat, maka merupakan suatu pembelajaran yang dapat 

melatih/mengembangkan kemampuan berfikir kritis, 3) Bila IPA 

diajarkan melui percobaan-percobaan yang dilakukan sendiri oleh 

anak, maka IPA bukanlah pelajaran yang hanya bersifat hafalan, 4) 

Mata pelajaran IPA mempunyai nilai-nilai pendidikan yaitu dapat 

membentuk kepribadian anak secara keseluruhan. 
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IPA berkaitan dengan cara mencari tahu tentang alam secara 

sistematis. IPA bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang 

berupa; fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja, tetapi 

juga merupakan suatu proses penemuan. Pembelajaran IPA di sekolah 

dasar diharapkan dapat menjadi sarana bagi siswa untuk belajar 

memecahkan masalah yang berkaitan dengan gejala-gejala alam di 

sekitarnya termasuk dirinya sendiri. 

Dalam pelaksanaan pembelajaran IPA menekankan pada 

pemberian pengalaman secara langsung kepada siswa. Karena itu 

siswa perlu dibantu untuk mengembangkan keterampilan-keterampilan 

proses agar mereka mampu memecahkan masalah-masalah mengenai 

alam sekitar. Keterampilan-keterampilan proses tersebut meliputi 

keterampilan mengamati, keterampilan menggunakan dan bahan secara 

benar, keterampilan mengajukan pertanyaan, keterampilan 

mengklasifikasikan, keterampilan menafsirkan data dan keterampilan 

mengkomunikasikan hasil temuan-temuannya.  

Tujuan pembelajaran IPA kelas V SD menurut Sri 

Sulistiyorini, (2007:40) menjelaskan tentang tujuan sebagai berikut. 

1) Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa 

berdasarkan keberadaan, keindahan dan keteraturan alam ciptaan-

Nya. 

2) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep 

IPA bermanfaat dan dapat diterima dalam kehidupan sehari-hari. 



53 

 

 

3) Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran 

tentang adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, 

lingkungan, teknologi dan masyarakat. 

4) Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam 

sekitar, memecahkan masalah dan membuat keputusan. 

5) Meningkatkan kesadaran untuk berperanserta dalam memelihara, 

menjaga dan melestarikan lingkungan. 

6) Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala 

keteraturan sebagai sebagai salah satu ciptaan Tuhan. 

7) Memperoleh bekal pengetahuan, konsep dan keterampilan IPA 

sebagai dasar untuk melanjutkan pendidikan ke SMP / MTS. 

c. Ruang Lingkup pembelajaran IPA 

Pembelajaran IPA di kelas V sekolah Dasar mengacu pada 

Kurikulum Tingkat Satuan  Tugas (KTSP) yang terdapat dalam 

Lampiran Pendiknas Nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi, adalah 

meliputi aspek-aspek sebagai berikut. 

1) Makhluk Hidup dan proses kehidupan, yaitu manusia, hewan, 

tumbuhan dan interaksinya dengan lingkungan, serta kesehatan 

2) Benda/materi, sifat-sifat dan kegunaannya, meliputi: cair, padat 

dan gas. 

3) Energi dan perubahannya, meliputi: gaya, bunyi, panas, magnet, 

listrik, cahaya dan pesawat sederhana. 

4) Bumi dan alam semesta, meliputi: tanah, bumi, tata surya, dan 

benda-benda langit lainnya. 
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Adapun materi pembelajaran pada penelitian R&D ini terdapat 

disemester I dengan Standar Kompetensi ”Makhluk Hidup dan Proses 

Kehidupan.” Kompetensi Dasar pada materi ini yaitu, KD 1.1 

Mengidentifikasi fungsi organ pernapasan manusia.   

d. Materi Alat Pernapasan Manusia  

Salah satu ciri mahluk hidup adalah bernapas. Bernapas 

merupakan proses pengambilan oksigen (O2) dari udara bebas dan 

pengeluaran karbondioksida (CO2) serta uap air (H2O). Oksigen 

merupakan zat yang diperlukan oleh tubuh dalam proses pembakaran 

zat makanan. Pada proses ini dihasilkan sejumlah energi yang nantinya 

digunakan untuk melakukan aktivitas kehidupan. (Heri sulistyanto dan 

Edi Wiyono, 2008: 3) 

1) Alat pernapasan pada manusia 

Alat pernapasan pada manusia terdiri dari rongga hidung, 

pangkal tenggorok, tenggok (trakea), dan paru-paru. Berikut akan 

dijabarkan mengenai organ pernapasan manusia. (Choiril 

Azmiyati, dkk. 2008:2) 

a) Hidung 

Hidung merupakan tempat keluar masuknya udara 

pernapasan. Udara masuk melaui lubang hidung menuju rongga 

hidung. Di dalam rongga hidung terdapat terdapat rambut 

hidung dan selaput lendir yang berfungsi menyaring udara yang 

masuk agar bebas dari debu maupun kuman penyakit. Dalam 
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hidung udara juga mengalami penyesuaian suhu dan 

kelembaban.  

 

 

 

 

 

Gambar 13. Bagian-bagian Hidung 

b) Tenggorokan (Trakhea) 

Udara pernapasan dari hidung turun ke tenggorokan 

(trakhea). Tenggorokan merupakan sebuah saluran yang 

panjanganya kira-kira 9 cm. pada tenggorokan terdapat bulu-

bulu halus. Bulu-bulu halus berfungsi menyaring udara kotoran 

yang masih dapat lolos ke tenggorokan. Ujung trakhea 

bercabang menjadi dua bagian. Cabang-cabang ini disebut 

bronkus. Bronkus kanan menuju paru-paru kanan. Bronkus kiri 

menuju paru-paru kiri.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 14. Bagian-bagian Tenggorokan 
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c) Paru-paru 

Paru-paru terletak di rongga dada di atas diafragma. 

Diafragma adalah sekat antara rongga dada dan rongga perut. 

Paru-paru ada dua buah yaitu paru-paru kiri dan Paru-paru  

kanan. Paru-paru kiri terdiri atas dua gelambir. Paru-paru kanan 

terdiri atas tiga gelambir. Paru-paru dibungkus oleh selaput 

paru-paru yang disebut pleura.  

 

Gambar 15. Paru-paru 

Di dalam paru-paru terdapat cabang-cabang bronkus 

yang disebut bronkiolus. Bronkiolus juga memiliki percabangan 

yang jumlahnya sangat banyak. Cabang-cabang tersebut sangat 

halus dan tipis. Tiap-tiap ujung cabang membentuk kantung 

berdinding tipis yang disebut alveolus. Alveolus merupakan 

gelembung yang sangat tipis dan diselimuti oleh pembuluh 

darah. Pada alveolus terjadi pertukaran gas O2 dan Co2. 

Pada saat udara kita hirup sampai di alveolus, oksigen 

melewati dinding kapiler darah. Oksigen dikat oleh hemoglobin 
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(Hb) darah. Selain itu darah akan mengedarkan oksigen ke 

seluruh tubuh. Dalam tubuh, oksigen digunakan untuk proses 

pembentukan energi. Pada proses tersebut dihasilkan energi dan 

gas karbon dioksida (CO2). CO2 tersebut diikat kembali oleh 

hemoglobin darah. Selain itu, darah akan membawa CO2 ke 

paru-paru. CO2 dari paru-paru menuju tenggorokan, kemudian 

ke lubang hidung untuk dikeluarkan dari dalam tubuh.  

2) Proses pernapasan 

Masuknya O2 dan keluarnya CO2 pada saluran prnapasan 

terjadi pada saat berlangsungnya proses pernapasan. Proses-proses 

ini diatur oleh otot diafragma dan otot di antara tulang rusuk. 

Perhatikan gambar berikut! 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 16. Proses Pernafasan 

 Pada saat menarik napas otot diafragma mengerut. 

Akibatnya, diafragma mendatar, rongga dada membesar, dan udara 

masuk paru-paru. Selain itu, paru-paru dapat pula terisi udara 

dengan mengerutnya otot antar tulang rusuk. Otot antar tulang 
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rusuk yang mengerut menyebabkan rongga dada membesar dan 

udara masuk ke dalam paru-paru. Proses masuknya udara 

pernapasan ke dalam paru-paru disebut inspirasi.  

 Pada saat menghembuskan napas, otot diafragma dan otot 

antartulang rusuk mengendur. Akibatnya, rongga dada mengecil 

dan paru-paru mengempis sehingga CO2 dalam paru-paru 

terdorong keluar. Proses tersebut dinamakan ekspirasi.  

3) Gangguan Pernapasan 

Proses pernapasan dapat terganggu jika ada salah satu alat 

pernapasan mengalami gangguan. Gangguan tersebut dapat 

disebabkan oleh kuman maupun polusi udara. Beberapa gangguan 

maupun penyakit pada alat pernapasan sebagai berikut. 

a) Influenza (flu) disebabkan oleh virus. Orang yang teserang flu 

akan mengalami demam, menggigil, batuk, sakit kepala. 

b) Sesak napas karena udara tercemar oleh asap. Asap dapat 

berasal dari pembakaran sampah, kendaraan bermotor, dan 

rokok. 

c) Asma karena penyempitan saluran pernapasan. Terjadi karena 

beberapa hal berikut. 

(1) Udara yang tercemar oleh asap dan debu 

(2) Udara yang terlalu dingin 

(3) Keadaan jiwa penderita 
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d) Radang paru-paru karena bakteri Tuberkulosis radang yang     

disebabkan oleh bakteri ini bisa disebut TBC paru-paru. 

e) Bronkitis yaitu adanya peradangan pada batang tenggorok 

(bronkus). 

f) Polip merupakan penyempitan saluran pernapasan akibat 

terjadinya pembengkakan kelenjar limfe.  

Gangguan pada alat-alat pernapasan dapat mengganggu 

aktivitas sehari-hari. Oleh karena itu, jagalah kesehatan alat 

pernapsanmu degan membiasakan diri berpola hidup sehat! Pola 

hidup sehat tersebut diantaranya sebagai berikut. 

a) Berolahraga secara teratur 

b) Menjaga sirkulasi udara di rumah  

c) Mengkonsumsi makanan sehat dan bergizi seimbang 

d) Istirahat teratur 

e) Mengenakan masker saat berkendara 

f) Tidak merokok 

6. Karakteristik  Siswa Sekolah Dasar 

Siswa Sekolah Dasar merupakan individu yang sedang mengalami 

tumbuh kembang. Usia rata-rata anak Indonesia mauk Sekolah Dasar  

adalah 6 tahun dan sampai pada usia12 tahun. Anak-anak usia sekolah ini 

memiliki karakteristik yang berbeda dengan anak-anak yang usianya lebih 

muda. Ia senang bermain, senang bergerak, senang bekerja dalam 

kelompok, dan senang merasakan atau melakukan sesuatu secara langsung 
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(Dasminta, 2012:35). Pada masa tersebut anak dianggap sudah matang 

untuk memasuki sekolah. Menurut Usman Samatowa, (2006:11) 

menjelaskan bahwa masa usia Sekolah Dasar dibagi menjadi dua fase 

yaitu kelas rendah dan kelas tinggi.  

a. Masa kelas rendah  Sekolah Dasar, sekitar usia 6-8 tahun termasuk 

dalam kelas 1-3. Memiliki sifat-sifat sebagai berikut. 

1) Adanya korelasi positif yang tinggi antara keadaan kesehatan 

pertumbuhan jasmani dengan prestasi sekolah. 

2) Adanya sikap yang cenderung untuk memenuhi peraturan-

paraturan permainan tradisional 

3) Adanya kecenderungan memuji diri sendiri 

4) Suka membanding-bandingkan dirinya dengan anak lain, kalau hal 

itu dirasa menguntungkan untuk meremehkan anak lain.  

5) Kalau tidak dapat menyelesaikan sesuatu soal, maka soal itu 

dianggapnya tidak penting. 

6) Pada masa ini (terutama umur 6-8 tahun) anak menghendaki nilai 

baik tanpa mengingat apakah prestasinya memang pantas diberi 

nilai baik atau tidak. 

7) Kemampuan menginagat dan berbahasa berkembang sangat cepat 

dan mengagumkan. 

8) Hal-hal yang bersifat kongkrit lebih mudah dipahami ketimbang 

abstrak. 

9) Kehidupan adalah bermain. Bermain bagi anak usia dini adalah 

sesuai yang dibutuhkan dan dianggap serius.  
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b. Masa kelas-kelas rendah Sekolah Dasar, sekitar usia 9-12 tahun 

termasuk dalam kelas 4-6 tahun. Memiliki sifat-sifat sebagai berikut. 

1) Adanya minat terhadap kehidupan praktis sehari-hari yang 

kongkret, hal ini menimbulkan adanya kecenderungan untuk 

membandingkan pekerjaan-pekerjaan yang praktis.  

2) Sangat realistik, ingin tahu dan ingin belajar. 

3) Menjelang akhir masa ini ada minat terhadap hal-hal atau mata 

pelajaran khusus. 

4) Sampai kira-kira umur 11 tahun anak membutuhkan guru atau 

orang-orang dewasa lainnya untuk menyelesaikan tugasnya dan 

memenuhi keinginannya, setelah umur 11 tahun anak menghadapi 

tugas-tugasnya dengan bebas dan berusaha menyelesaikan sendiri.  

5) Pada masa ini anak memandang nilai sebagai ukuran yang tepat 

mengenai prestasi sekolah. 

6) Anak-anak pada masa ini gemar membentuk kelompok sebaya, 

biasanya untuk bermain prestasi sekolah. 

7) Peran manusia idola sangat penting, karena orang tua dan kakak-

kakaknya dinaggap sebagai manusia idola yang sempurna, 

sedangkan guru dianggap sebagai manusia serba tahu. 

Menurut Noer Rohmah, (2012:58-59) tugas-tugas pada masa 

perkembangan usia anak sekolah dasar meliputi. 

a. Belajar keterampilan fisik yang diperlukan untuk bermain, seperti lompat 

jauh, lompat tinggi, mengejar, menghindari kejaran dan sebagainya. 
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b. Membina sikap yang sehat  (positif) terhadap dirinya sendiri sebagai 

seorang individu yang sedang berkembang, seperti kesadaran tentang 

harga diri (self efficiency). 

c. Belajar bergaul dengan teman-teman sebaya sesuai dengan etika moral 

yang berlaku di masyarakatnya. 

d. Belajar memainkan peran sosial sebagai seorang pria (jika seorang 

pria) dan sebagai seorang wanita (jika ia wanita).  

e. Mengembangkan dasar-dasar keterampilan membaca, menulis, dan 

berhitung. 

f. Mengembangkan konsep-konsep yang diperlukan kehidupan sehari-

hari. 

g. Mengembangkan kata hati, moralitas dan skala nilai yang selaras 

dengan keyakinan dan kebudayaan yang berlaku di masyarakatnya. 

h. Mengembangkan sikap obyektif/ lugas baik positif maupun negatif 

terhadap kelompok dan lembaga kemasyarakatan. 

i. Belajar mencapai kemerdekaan atau kebebasan pribadi sehingga 

menjadi dirinya sendiri  

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa masa usia 

Sekolah Dasar dibagi menjadi dua yaitu masa kelas rendah yaitu pada 

kelas 1-3 dengan usia sekitar 6-8 tahun dan masa kelas tinggi pada kelas 4-

6 dengan usia sekitar 9-10 tahun. Dalam pembagian fase tersebut dapat 

diketahui bahwa siswa yang berada pada kelas rendah dengan kelas tinggi 

di Sekolah Dasar memiliki karakteristik yang berbeda. Pada siswa kelas 
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tinggi memiliki sifat seperti rasa ingin tahu yang tinggi sehingga perlu 

diberikan pengamalan secara langssung untuk belajar. Dengan melihat 

karakteristik tersebut penelitian ini memilih  kelas V untuk dijadikan objek 

penelitian, yaitu pada kelas tinggi di SD.  

7. Sikap Siswa dalam menggunakan Media  

Menurut Eko Putro widyoko (2014: 239) sikap merupakan reaksi 

seseorang dalam meghadapi suatu objek. Maka untuk menilai sikap 

seseorang terhadap objek tertentu dapat dilakukan dengan melihat respon 

yang teramati dalam menghadapi objek yang bersangkutan. 

Berdasarkan penjelasan di atas, Mar’at (1994:13) dalam (Eko Putro 

Widyoko, 2014: 239), menggunakan tiga komponen respons sikap dengan 

istilah kognisi, afeksi, dan konasi. 

a. Kognisi berkenaan dengan pengetahuan, pemahaman maupun 

keyakinan tentang objek. 

b. Afeksi berkenaan dengan perasaan dalam mengahdapi objek. 

c. Konasi berkenaan dengan kecenderungan berbuat atau bertingkah laku 

sehubungan dengan objek.  

 

B. Penelitian yang Relevan 

1. Jurnal pendidikan, Volume 3, halaman 629-640, terbitan Universitas 

Negeri Semarang, Jurnal: 2337-3253 oleh Ali Fakhrudin yang berjudul 

“Pengembangan Media Fun Learning berbasis multimedia dengan 

memanfaatkan Lectora untuk Pembelajaran Tematik Teritegrasi Kelas V 
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SD Bunayya Semarang”. Hasil peenlitian ini adalah media pembelajaran 

Fun Learning dengan Lectora, sedangkan presedur pengembangan media 

pembelajaran yang dilakuakan yaitu: (1) Potensi dan masalah; (2) 

Mengumpulkan Informasi; (3) Desain produk; (4) Validasi Desain; (5) 

Perbaikan Desain; (6)Uji Coba Produk; (7) Revisi Produk; (8) Pembuatan 

Produk Masal. Media Pembelajaran dinyatakan layak berdasarkan uji 

kelayakan menurut: (1) uji ahli materi menunjukkan persentase sebesar 

80,25%,  (2) uji ahli desain pembelajaran menunjukkan presentase 72%, 

(3) uji coba kelompok kecil dengan peningkatan minat belajar peserta 

didik dari  minat belajar terendah, dan 50% dengan minat belajar terendah, 

dan 50% dengan minat belajar sedang, dan setelah menggunakan media 

yaitu 10% dengan minat belajar sedang dan 90% dengan minat belajar 

tinggi, (4) uji coba terbatas dengan peningkatan minat belajar sebesar 

53,33% dari jumlah siswa. Dari hasil uji diatas dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran Fun Learning dengan Lectora yang dikembangkan 

layak digunakan sebagai pendukung Pembelajaran Tematik Terintegrasi 

Kelas V SD Bunayya  Semarang.  

2. Penelitian yang relevan dengan permasalahan yang berhubungan dengan 

pengembangan multimedia interaktif untuk pembelajaran adalah penelitian 

yang dilakukan oleh Tri Astuti Rahayu, program studi PGSD Universitas 

Negeri Yogyakarta tahun 2012, dengan judul “Pengembangan Multimedia 

Interaktif Pokok Bahasan Daur Air pada Mata Pelajaran IPA untuk Kelas 

V di SD N Widoro Yogyakarta”. Pada penelitian tersebut menyimpulkan 
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bahwa rerata dari hasil uji ahli media sebesar 4,35 dengan kriteria sangat 

baik. Uji ahli materi mendapat rerata sebesar 4,37 dengan kriteria sangat 

baik, dan hasil uji coba lapangan sebesar 4,49. Setelah dikonversikan ke 

data kualitatif di dapat seluruh aspek yang dinilai telah memenuhi kriteria 

sangat baik. Persamaan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan 

terletak pada mata pelajaran dan variabel yang digunakan sama, yaitu 

tentang pengembangan multimedia interaktif.  

3. Penelitian yang dilakukan oleh Laela Nur Tantri, Program Studi PGSD 

Universitas PGRI Yogyakarta tahun 2015, yang berjudul “Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Lectora Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia kelas V Sekolah Dasar”. Pada penelitian tersebut 

menyatakan bahwa hasil validasi ahli materi terhadap seluruh aspek yang 

dinilai adalah sebesar 4,08 dengan kriteria baik dan penilaian ahli media 

sebesar 4,00 dengan kriteria baik. Respon siswa terhadap media diperoleh 

presentase mencapai 95% dengan kriteria sangat baik. Hasil respon guru 

terhadap media ditinjau dari aspek kulitas isi dan tujuan, kualitas 

pembelajaran, dan kualitas teknis berturut-turut menunjukkan skor 4,20 

dengan kriteria sangat baik, skor 4,00 dengan kriteria baik, dan skor 4,00 

dengan kriteria baik. Hasil ketuntasan belajar siswa uji lapangan mencapai 

presentase 100% dengan kriteria sangat baik. Persamaan dengan penelitian 

yang akan peneliti lakukan terletak pada mata pelajaran dan variabel yang 

digunakan sama, yaitu tentang pengembangan multimedia interaktif 

berbasis Lectora. Perbedaan pada mata pelajarannya. 
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C. Kerangka Berpikir 

Komponen utama dalam proses pembelajaran yang sangat penting 

yaitu media pembelajaran. Media pembelajaran yang diciptakan nantinya 

dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran yang disampaikan 

oleh guru, sehingga diharapkan prestasi belajar IPA meningkat. Sekarang ini 

sudah banyak media pembelajaran yang digunakan oleh guru, yang mana 

terkesan monoton dan sudah biasa sehingga mengakibatkan kejenuhan siswa 

dalam mengikuti peroses pembelajaran, contohnya buku teks dan media 

pembelajaran dua dimensi lainnya yang kurang dapat menarik perhatian siswa. 

Oleh sebab itu, diperlukan adanya pembaharuan dalam proses pembelajaran, 

khususnya dalam penggunaan media pembelajaran IPA yang dapat 

memotivasi semangat siswa dalam belajar. 

Salah satu media yang diyakini bermanfaat dan dapat menarik 

perhatian siswa serta menghilangkan kejenuhan siswa adalah dengan 

menggunakan multimedia interaktif berbasis komputer. Manfaat tersebut 

diyakini peniliti untuk mengembangan multimedia interaktif sebagai media 

pada pembelajaran agar menambah pemahaman bagi siswa. Melalui 

multimedia pembelajaran yang interaktif diharapkan terwujudnya 

pembelajaran yang kondusif, menarik, dan menyenangkan. Sifatnya yang 

interaktif tersebut juga dapat membantu siswa untuk belajar percaya diri serta 

melatih kemandirian siswa dengan bantuan komputer. Dengan demikian, 

multimedia interaktif tersebut akan meminimalisir kejenuhan siswa dan dapat 

menarik perhatian siswa, memotivasi siswa serta meningkatkan ketuntasan 

belajar siswa khususnya pada mata pelajaran IPA siswa kelas V SD.  
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Untuk mempermudah dalam memahami alur kerangka berpikir dalam 

penelitian ini, maka dapat dilihat pada bagan alur kerangka berpikir berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 17. Alur Kerangka Berpikir 

 

D. Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan landasan teori dan kerangka berfikir di atas, maka 

hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah. 

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis Lectora Inspire, dengan hasil 

sebagai berikut. 

a. Ahli media memiliki kriteria dengan minimal “Baik”, 

b. Ahli materi memiliki kriteria dengan minimal “Baik”, 

c. Respon siswa memiliki kriteria dengan minimal “Baik”, 

d. Wawancara guru memiliki kriteria dengan minimal “Baik”, dalam 

pembelajaran IPA pada materi fungsi organ pernapasan manusia kelas 

V SD. 

2. Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Lectora Inspire, hasil  

ketuntasan belajar siswa memiliki kriteria minimal “Baik” dalam mata 

pelajaran IPA kelas V di SD Negeri Golo. 

Penemuan Masalah 

 Siswa Jenuh dalam proses pembelajaran IPA 
yang kurang variatif dan terkesan monoton 
dalam penggunaan media pembelajaran. 

Tindak Lanjut Permasalahan 

Pembaharuan proses pembelajaran. 

Penyelesaian 

Pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif berbasis lectora mata pelajaran IPA 
kelas V SD. 

Solusi 

Pengembangan media pembelajaran 
berbasis multimedia Interaktif. 

Hasil 

Menarik perhatian siswa, memotivasi siswa 
serta meningkatkan ketuntasan belajar siswa. 



 
 

68 

BAB III 

METODE PENGEMBANGAN 

 

A. Metode Pengembangan 

Penelitian yang dilakukan di SD Negeri Golo Yogyakarta ini termasuk 

dalam pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif ini 

adalah penelitian pengembangan (Research and Development/ R&D). 

(Sugiyono, 2013:297) berpendapat bahwa “metode penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefekifan produk tersebut”. Produk  yang  

diharapkan  dalam  penelitian  pengembangan  ini  adalah sebuah media 

pembelajaran berbasis Lectora Inspire  dalam  mata pelajaran  IPA pada 

materi fugsi organ pernapasan manusia.  Pengembangan  media  ini  dilakukan  

tahap demi tahap sesuai prosedur yang telah ditetapkan. 

Syaoudih Sukmadinata, (2012:164) menjelaskan bahwa produk 

penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 

ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Produk tersebut tidak selalu 

berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat 

bantu pembelajaran di kelas atau di laboratorium, tetapi dapat juga perangkat 

lunak (software), seperti program komputer untuk pengolahan data, 

pembelajaran di kelas, perpustakaan atau laboratorium, ataupun model- model 

pendidikan, pembelajaran, pelatihan bimbingan dan evaluasi. 
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Menurut Sugiyono (2013: 298) Adapun langkah-langkah pelaksanaan 

penelitian metode Research and Development (R & D) adalah sebagai berikut. 

1. Potensi dan Masalah 

2. Pengumpulan Data 

3. Desain Produk 

4. Validasi Desain 

5. Revisi Desain 

6. Uji Coba Produk 

7. Revisi Produk 

8. Uji Coba Pemakaian 

9. Revisi Produk 

10. Produksi masal 

Model pengembangan tersebut diadaptasi sehingga menghasilkan 

sebuah model pengembangan, yang dijadikan sebagai landasan dalam 

penelitian. penelitian dan pengembangan dapat dilihat pada gambar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 18. Langkah-langkah Penggunaan Metode 

Research And Development (R&D) 
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B. Prosedur Pengembangan 

Berdasarkan model pengembangan di atas, maka prosedur pelaksanaan 

penelitian pengembangan media Lectora Inspire adalah:  

1. Potensi dan Masalah  

Penelitian berangkat dari adanya potensi dan masalah. Potensi 

adalah segala sesuatu yang bila di dayagunakan akan memiliki nilai 

tambah. Sedangkan masalah adalah penyimpangan antara yang diharapkan 

dengan yang terjadi. Beberapa potensi yang diketahui dalam penelitian ini 

bahwa sekolah mempunyai fasilitas komputer sebagai sarana penunjang 

pembelajaran. Masalah yang diidentifikasi adalah guru tidak menggunakan 

media dalam pembelajaran IPA dan guru tidak memanfaatkan komputer 

semaksimal mungkin dalam pembelajaran. Guru lebih sering 

menggunakan metode konvensional tanpa ditunjang media pembelajaran 

yang mendukung menyebabkan siswa kurang memiliki perhatian dalam 

mengikuti pembelajaran IPA sehingga ketuntasannya rendah. Peneliti 

selanjutnya mengurus beberapa surat-surat untuk kepentingan penelitian, 

antara lain surat ijin penelitian, (Universitas) yang  terlampir pada halaman 

119, surat ijin penelitian (Walikota) pada halaman 120, surat keterangan 

penelitian (Sekolah Dasar) pada halaman 121. 

2. Pengumpulan Data 

Setelah potensi dan masalah dapat diketahui maka langkah 

selanjutnya adalah mengumpulkan informasi berupa bahan-bahan materi 

pembelajaran. Informasi digunakan sebagai bahan untuk perencanaan 

produk media IPA berbasis Lectora Inspire yang diharapkan dapat 
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mengatasi masalah tersebut. Pengumpulan informasi dilakukan peneliti 

dengan wawancara guru kelas V.  Pengumpulan data  yang diperoleh 

kemudian dibuat silabus yang terlampir pada halaman 127 - 129, Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) pada lampiran halaman 135 - 140. 

3. Tahap Desain Produk  

Pada tahap ini bertujuan untuk membuat rancangan media dengan 

Program Lectora Inspire. Persiapan yang dilakukan pada pembuatan 

desain ini dimulai dari persiapan sumber bahan, materi pembelajaran dari 

buku paket sebagai referensi materi, serta mencari gambar, kemudian 

mendesain produk. 

4. Validasi desain  

Validasi desain merupakan proses untuk menilai apakah rancangan 

produk, akan lebih efektif atau tidak. Setelah membuat media 

pembelajaran IPA dengan Lectora Inspire kemudian desain produk 

diserahkan kepada validator untuk divalidasi apakah layak atau tidaknya 

media tersebut digunakan dalam proses pembelajaran. Validator terdiri 

dari  ahli materi  dan ahli media. Validator bertugas untuk menilai pada 

masing-masing aspek dan memberikan saran terhadap media pembelajaran 

IPA dengan Lectora Inspire. Validasi ahli materi terlampirkan pada 

lampiran halaman 143, sedangkan untuk validasi ahli  media terlampirkan 

pada lampiran halaman 149. 

5. Revisi desain 

Setelah desain produk divalidasi oleh para ahli maka akan 

diketahui kelemahan-kelemahan dari media pembelajaran IPA dengan 
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Lectora Inspire, langkah selanjutnya melakukan perbaikan desain. 

Perbaikan dilakukan berdasarkan saran-saran yang diberikan oleh 

validator. Revisi desain ahli media pada penelitian ini terlampirkan pada 

lampiran halaman 152. 

6. Uji coba produk  

Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk media 

berbasis Lectora Inspire yang dikembangkan pada pembelajaran di 

sekolah. Uji coba produk pertama ini disebut uji coba terbatas yang 

dilaksanakan di SD Negeri Golo Yogyakarta. Tahap uji terbatas ini 

dilakukan oleh siswa sebanyak 5 anak. Hasil respon siswa uji coba terbatas 

terlampirkan pada lampiran halaman 156 dan 157. 

7. Revisi Produk  

Data evaluasi dan respon siswa uji coba terbatas dijadikan sebagai 

dasar untuk melakukan revisi produk Lectora Inspire. Tahap ini peneliti 

tidak melakukan perbaikan produk Lectora Inspire yang telah dihasilkan, 

dikarenakan hasil dari uji coba terbatas berkriteria sangat baik dan layak 

untuk di uji cobakan perluasan atau disebut uji coba lapangan.  

8. Uji Coba Pemakaian 

Tahapan pengembangan ini merupakan perluasan setelah adanya 

hasil dari uji coba terbatas. Uji coba lapangan ini dilakukan oleh 29 anak, 

sebagai dasar untuk mengetahui tingkat ketuntasan siswa. Hasilnya berupa 

analisis hasil pre-test dan post-test serta respon siswa setelah melakukan 

pembelajaran menggunakan media pembealajaran Lectora Inspire. Hasil 
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respon siswa uji coba lapangan terlampirkan pada lampiran halaman 159 

dan 160. 

9. Revisi Produk 

Pada tahap ini peneliti mengadakan wawancara kepada guru kelas 

V, setelah diadakannya pembelajaran menggunakan produk Lectora 

Inspire. Hasil wawancara ini selajutnya akan dianalisis sehingga akan 

diketahui masukan dan saran bagi produk agar lebih baik. Hasil respon 

wawancara terlampirkan pada lampiran halaman 163. 

10. Produk Akhir 

 Kegiatan ini merupakan tahap akhir dari penelitian yang telah 

dilakukan. Revisi produk akhir dilakukan berdasarkan masukan dari uji 

coba yang telah dilakukan. Setelah di revisi, produk media pembelajaran 

berbasis Lectora Inspire akan dijadikan dalam bentuk CD dan dianggap 

sudah layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil produk 

akhir terlampirkan pada lampiran halaman 164 -168. 

 

C. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Desain uji coba yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

mengkuti desain uji coba menurut Sugiyono (2013:303). Uji coba 

dilakukan dengan cara eksperimen, yaitu membandingkan keadaan 

sebelum dan sesudah (before-after)  memakai media Lectora Inspire  

dalam mata pelajaran IPA. Desain uji coba dalam penelitian ini 

digambarkan sebagai berikut. 
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Gambar 19. Desain Uji Coba Penelitian 

Keterangan: 

X  :  Treatment berupa penerapan media pembelajaran IPA dengan 

Lectora Inspire  

O  : Hasil dari penerapan media pembelajaran IPA dengan Lectora 

Inspire  

O1  :  Pre-test  

O2  :  Post-test 

Berdasarkan gambar di atas, pada uji coba 1 dilakukan uji coba 

terbatas tanpa diberikan pretest dan postest, kemudian pada uji coba 2 

yaitu eksperimen dilakukan dengan membandingkan hasil nilai dari O1 

dan O2. O1 adalah nilai yang diperoleh sebelum pembelajaran mata 

pelajaran IPA materi fungsi organ pernapasan manusia menggunakan 

media Lectora Inspire. Sedangkan O2 adalah nilai yang diperoleh setelah 

pembelajaran IPA menggunakan media Lectora Inspire.  

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba produk dalam penelitian pengembangan ini adalah 

siswa kelas V SD Negeri Golo Yogyakarta. Peserta didik yang terlibat 

sebagai subjek uji coba yaitu dibagi menjadi 2 bagian yaitu: 

a. Uji coba terbatas terdiri dari 5 siswa kelas V. Terdiri dari 2 siswa laki-

laki dan 3 siswa perempuan. 

b. Uji coba lapangan terdiri dari 29 siswa kelas V. Terdiri dar 10 siswa 

laki-laki dan 19 siswa perempuan.  

Uji Coba 2 O1XO2 Uji Luas  

Uji Coba 1 XO Uji  Terbatas 
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3. Jenis Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini 

adalah validasi produk dan perangkat pembelajaran, penyebaran angket 

respons, wawancara, dan tes, sehingga jenis data yang diperoleh dalam 

penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa 

komentar dan saran perbaikan produk dari ahli materi, ahli media, serta 

hasil wawancara respon dari guru dianalisis dan dideskripsikan secara 

deskriptif kualitatif untuk merevisi produk yang dikembangkan. Data 

kuantitatif yaitu data berupa skor penilaian ahli materi dan ahli media, skor 

skor hasil respon siswa, serta skor tes yang diperoleh siswa dalam uji coba 

produk. 

4. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket, 

pedoman wawancara, dan tes.  

a. Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis 

kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2013:142). Angket 

digunakan untuk memperoleh data dari ahli materi dan media yang 

berkaitan dengan kualitas kelayakan materi dan produk sebagai dasar 

untuk merevisi produk. Selain itu, angket digunakan untuk mengetahui 

tanggapan dari siswa sehubungan dengan pengembangan program 

pembelajaran yang telah dilaksanakan. Skala pengukuran yang 
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digunakan dalam angket untuk ahli media dan materi berbentuk skala 

Linkert. Skala yang digunakan memiliki urutan  skor dari yang 

tertinggi yaitu 5 (sangat baik), 4 (baik), 3 (cukup), 2 (kurang), dan 

terendah 1 (sangat kurang). 

b. Pedoman wawancara 

Nana Syaodih Sukmadinata, (2012:216) menyatakan bahwa 

wawancara atau interview dilaksanakan secara lisan dalam pertemuan 

tatap muka secara individual maupun kelompok dengan tujuan untuk 

menghimpun data. Wawancara ini dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui respon guru setelah melakukan pembelajaran IPA 

menggunakan media berbasis Lectora Inspire. 

c. Tes 

Nana Syaodih Sukmadinata, (2012:223) mengemukakan bahwa 

tes umumnya bersifat mengukur,prestasi belajar yaitu untuk mengukur 

hasil-hasil belajar yang dicapai siswa selama kurun waktu tertentu. 

Sunarti dan Selly Rahmawati, (2014:20) menyatakan bahwa tes adalah 

pemberian sejumlah pertanyaan yang jawabanya dapat benar atau 

salah. Dalam penelitian ini tes yang digunakan berupa pre-test dan 

post-test. Uji pre-test dilakukan kepada para peserta didik sebelum 

menggunakan media pembelajaran IPA dengan Lectora Inspire, dan 

post-test digunakan setelah menggunakan media pembelajaran IPA 

dengan Lectora Inspire. Tes tersebut dilakukan untuk mengetahui 

apakah siswa dapat mencapai KKM yang ditentukan atau tidak dengan 

menggunakan media tersebut. 
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5. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar 

validasi, pedoman wawancara, angket dan tes. 

a. Lembar validasi 

Lembar validasi ini berisi tentang aspek-aspek media 

pembealajaran yang harus diisi oleh validator dengan cara memberi 

tanda (   pada kolom yang sesuai. Lembar validasi pengembangan 

media pembelajaran ini terdiri dari lembar validasi ahli materi dan ahli 

media. 

1) Lembar validasi ahli materi  

 Lembar validasi ahli materi pada penelitian ini mengacu 

pada lembar validasi Tria Mardiana, 2014: 46-47 yang berjudul 

“Pengembangan Bank Soal dan Pembahasan Ujian Nasional SD 

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas VI Berbasis Multimedia 

Interaktif dengan Macromedia Authowere 7.0 Di SD Negri 

Kalimenur, Sentolo Kulon Progo DIY”. Skala pengukuran yang 

digunakan dalam lembar validasi  yaitu berbentuk skala linkert. 

Skala yang digunakan memiliki urutan  skor dari yang tertinggi 

yaitu 5 (sangat baik), 4 (baik), 3 (cukup), 2 (kurang), dan terendah 

1 (sangat kurang).  
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Tabel 1. Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator 
Butir 

Nomor 

Jumlah 

Butir 

Bagian Awal Identitas produk  1,2 2 

Ketersediaan petunjuk dalam 

produk 

3 1 

Kesesuaian alokasi waktu 4 1 

Kejelasan petunjuk soal 5 1 

Bagian Inti Kesesuaian isi  6,7,8 3 

Kejelasan isi 11,18 1 

Ketepatan soal dan jawaban  10,12, 16 3 

Penggunaan bahasa 15 2 

Keterkaitan dan keterpaduan 13,14 2 

Kelogisan sajian materi 19 1 

Ketepatan  penilaian 8,20 2 

Pembelajaran Kejelasan tujuan konsep 1, 1 

Pemberdayaan (siswa, lingkungan, 

dan IPTEK) 

2 1 

Kesesuaian tujuan 3,5 2 

Penyajian materi 6,7,8, 3 

Kesesuaian pemilihan media 9,10,11,12,13,14 6 

Kemampuan mendukung 

tercapainya tujuan 

4,15,16 3 

Jumlah 35 

 

2) Lembar validasi ahli media 

Lembar validasi ahli media penelitian ini disusun 

berdasarkan pendapat Walker & Hess (Cecep Kustandi dan 

Bambang Sutjipto, 2011:145), peneliti membuat instrument 

penelitian yang telah disesuaikan dengan kebutuhan penelitian 

dalam me-review media pembelajaran. Skala pengukuran yang 

digunakan dalam lembar validasi  yaitu berbentuk skala linkert. 

Skala yang digunakan memiliki urutan  skor dari yang tertinggi 

yaitu 5 (sangat baik), 4 (baik), 3 (cukup), 2 (kurang), dan terendah 

1 (sangat kurang).  
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Tabel 2. Kisi-kisi Lembar Validasi  Ahli Media 

No. Aspek Indikator Butir Nomor 
Jumlah 

Butir 

1. Tampilan 
Keterbacaan  1,2,3,4 4 

Kualitas tampilan atau tayangan 5,6,7,8,9,10,11 8 

2. Pemrograman 

Kualitas pengelolaan program 1,2,3,4,5,6,7,8 8 

Mudah digunakan  9,10,11 3 

Kualitas pendokumentasian 12,13 2 

Jumlah 25 

 

b. Angket respon siswa 

Lembar angket ini untuk mengetahui respon siswa terhadap 

mata pelajaran IPA materi organ pernapasan manusia menggunakan 

media pembelajaran berbasis Letora Inspire. Jika siswa memberi 

respon postitif maka media pembelajaran dapat diterapkan. Lembar 

angket berisi item-item beserta pilihan yang harus dijawab. Skala 

pengukuran yang digunakan dalam angket respon siswa adalah 

berbentuk skala Gutmann. Menurut Sunarti dan Selly Rahmawati, 

(2012: 214) skala Gutmann merupakan skala dengan jawaban  yang 

tegas, yaitu “ya-tidak”. 
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Tabel 3. Kisi-kisi Angket Respon Siswa 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1. Pengetahuan, 

pemahaman 

maupun 

keyakinan 

tentang objek 

(kognisi) 

Pemahaman terhadap petunjuk penggunaan  

media Lectora Insipre. 

1 1 

Kemampuan mempermudah siswa belajar IPA 

mengunakan media Lectora Insipre. 

2 1 

Kemampuan siswa memahami pelajaran IPA 

menggunakan media berbasis Lectora Insipre. 

 

3 

1 

Kelancaran pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan Lectora Insipre.  

4 1 

2.  Perasaan dalam 

menanggapi 

objek (afeksi) 

Keantusiasan siswa terhadap penggunaan 

media pebelajaran Lectora Insipre. 

5 1 

Ketertarikan siswa terhadap penggunaan 

media pembelajaran Lectora Insipre. 

6 1 

Ekspresi senang siswa ketika mengikuti 

pembelajaran dengan Lectora Insipre. 

7 1 

3.  Kecenderungan 

berbuat atau 

bertingkah laku 

sehubungan 

dengan objek 

(konasi) 

Ketertiban siswa mengikuti pembelajaran 

dengan media pembelajaran Lectora Insipre.  

8  

1 

Kesulitan siswa mengikuti kegiatan 

pembelajaran dengan media pembelajaran 

Lectora Insipre.  

9 1 

Kemandirian siswa mengikuti kegiatan 

pembelajaran dengan media pemelajaran 

berbasis Lectora Insipre.  

10 1 

Jumlah 10 

 

c. Lembar Respon guru 

Lembar respon guru ini untuk mengetahui pendapat guru 

terhadap pembelajaran IPA menggunakan media pembelajaran 

berbasis Lectora Inspir untuk mengetahui pendapat guru yang 

dilakukan dengan wawancara setelah pembelajaran dilakukan. Jawaban 
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guru dideskripsikan berdasarkan wawancara dengan guru yang 

bersangkutan.  

Tabel 4. Kisi-kisi Pedoman Wawancara Respon  Guru 

No. Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1. Media dapat 

dilaksanakan oleh 

guru  

Kesan terhadap media 1 1 

Kemudahan dalam penggunaan 2,3 2 

Ketepatan pemilihan media 4 1 

Kelebihan dan kekurangan media 5,6 2 

Kendala pengguanaan media 7 1 

2. Siswa dapat 

mengikuti pelajaran 

dengan baik  

Kesesuaian dengan tujuan dan 

tahap perkembangan siswa 

8 1 

Ketertarikan dan kemandirian 

siswa 

9,10 2 

Jumlah 10 

 

d. Lembar soal tes 

Lembar tes diberikan sebelum dan sesudah pembelajaran. 

Lembar soal ini dibuat dalam bentuk pilihan ganda yang 

dikembangkan dengan mengacu pada kompetensi dasar yang sesuai 

dengan kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan. 
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Tabel 5. Kisi-kisi Soal Tes Uji Coba Soal 

No. 
Standar 

Kompetensi 

Kompetensi 

Dasar 
Indikator 

No 

Butir 
Jumlah 

1 1. Mengidentifikasi 

fungsi organ 

tubuh manusia 

dan hewan. 

1.1 Mengidentifikasi 

fungsi organ 

pernafasan 

manusia. 

1.1.1 Menyebutkan 

bagian-bagian 

alat pernafasan 

manusia. 

1,4,7,13,21

,23,25,26 

8 

1.1.2 Menjelaskan 

fungsi masing- 

masing bagian 

alat pernapasan 

manusia 

2,3,8,12, 

14, 19 

6 

1.1.3 Menjelaskan 

proses 

pernapasan 

pada manusia. 

5,6,10, 

17,28 

5 

1.1.4 Menyebutkan 

gangguan 

penyakit pada 

alat pernafasan 

manusia dan 

pencegahannya 

9, 11,18, 

20,24,27, 

29,30 

 

8 

  1.1.5 Menjelaskan 

cara menjaga 

kesehatan alat 

pernapasan 

15,16,22 3 

Jumlah 30 

 

6. Uji Validitas dan Reabilitas  

a. Analisis hasil uji coba soal tes 

Setelah instrumen disusun, kemudian diujicobakan untuk dianalisis 

vaiditas, reabilitas soal. 

1) Uji validitas soal tes 

Menurut Sunarti dan Selly Rahmawati, (2014:91) teknik 

pengujian validitas tes sering digunakan dengan teknik perhitungan 

statistik. Macam validitas yang akan diukur dalam penelitian ini, 
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yaitu validitas isi (content validity) dan validitas konstruk 

(construct validity). Untuk menentukan validitas konstruk 

dilakukan dengan cara meminta pendapat ahli yang berkompeten 

(judgment experts) dibidangnya, apakah soal dan angket yang 

dikembangkan tersebut telah lengkap dan valid (Sugiyono, 2010). 

Validitas isi (content validity) merupakan validitas yang 

diperkirakan secara rasional bahwa isi tes dan angket tersebut telah 

mencakup keseluruhan elemen yang akan diukur, disajikan dengan 

bahasa yang singkat, jelas, dan mudah dipahami. Dalam penelitian 

ini validitas tes dan angket dicocokkan dengan kisi-kisi angket dan 

soal. 

Untuk mengetahui tingkat validitas soal ini peneliti 

menghitungnya mengguanakan program SPSS yaitu menggunakan 

tehnik Bivariate Pearson. Tehnik  Bivariate Pearson akan 

menghasilkan nilai korelasi butir item soal dengan skor total yang 

disebut dengan pearson correlation. Cara menentukan validitas 

soal yaitu dengan membandingkan nilai pearson correlation 

dengan t tebel/ r product moment. 

Uji coba dilakukan dengan jumah siswa 25 orang (N=25). 

Menurut r tabel untuk N=25 dan taraf signifikansi 5% nilai r adalah 

0,396. Apabila nilai pearson corelation lebih besar dari r kritis 

0,404 dianggap vaid. Berikut data r person totalnya dibandingkan 

dengan r tabel: 
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Tabel 6. Hasil Pre-test Perbandingan Nilai Person Correlation dengan 

Nilai r Tabel 

 

No. Butir r  Person r Tabel Keterangan 

1 0,504 0, 381 Valid 

2 0,591 0, 381 Valid 

3 0,242 0, 381 Tidak Valid 

4 0,586 0, 381 Valid 

5 -0,037 0, 381 Tidak Valid 

6 0,519 0, 381 Valid 

7 0,575 0, 381 Valid 

8 0,484 0, 381 Valid 

9 0,067 0, 381 Tidak Valid 

10 0,613 0, 381 Valid 

11 0,586 0, 381 Valid 

12 0,534 0, 381 Valid 

13 0,182 0, 381 Tidak Valid 

14 0,551 0, 381 Valid 

15 0,572 0, 381 Valid 

16 0,549 0, 381 Valid 

17 0,161 0, 381 Tidak Valid 

18 0,575 0, 381 Tidak Valid 

19 0,079 0, 381 Valid 

20 0,226 0, 381 Tidak Valid 

21 0,529 0, 381 Valid 

22 0,699 0, 381 Valid 

23 0,137 0, 381 Tidak Valid 

24 0,527 0, 381 Valid 

25 0,515 0, 381 Valid 

26 0,519 0, 381 Tidak Valid 

27 0,048 0, 381 Valid 

28 0,697 0, 381 Valid 

29 0,286 0, 381 Tidak Valid 

30 0,673 0, 381 Valid 
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Tabel 7. Hasil Post-test Perbandingan Nilai Person Correlation 

dengan Nilai r Tabel 

 

No. Butir r  Person r Tabel Keterangan 

1 0,551 0, 381 Valid 

2 0,585 0, 381 Valid 

3 0,547 0, 381 Valid 

4 0,600 0, 381 Valid 

5 0,561 0, 381 Valid 

6 0,627 0, 381 Valid 

7 0,448 0, 381 Valid 

8 0,654 0, 381 Valid 

9 0,602 0, 381 Valid 

10 0,597 0, 381 Valid 

11 0,576 0, 381 Valid 

12 0,528 0, 381 Valid 

13 0,310 0, 381 Tidak Valid 

14 0,477 0, 381 Valid 

15 -0,082 0, 381 Tidak Valid 

16 0,172 0, 381 Tdak Valid 

17 -0,081 0, 381 Tidak Valid 

18 0,178 0, 381 Tidak Valid 

19 0,090 0, 381 Tidak Valid 

20 0,113 0, 381 Tidak Valid 

21 0,504 0, 381 Valid 

22 -0,073 0, 381 Tidak Valid 

23 0,576 0, 381 Valid 

24 0,477 0, 381 Valid 

25 0,494 0, 381 Valid 

26 0,576 0, 381 Valid 

27 0,527 0, 381 Valid 

28 0,721 0, 381 Valid 

29 0,123 0, 381 Tidak Valid 

30 -0,043 0, 381 Tidak Valid 

 

Dari 30 butir soal tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa 

butir soal pilihan ganda pre-test no 3,5,9,13,17,18,20,23,26 dan 29. 

Sedangkan butir soal pilihan ganda post-test no 

13,15,16,17,18,19,20,22,29 dan 30 dinyatakan tidak valid/gugur 

karena r person lebih kecil dari r tabel. Butir yang tidak valid ini 
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harus dibuang / diperbaiki karena tidak mampu mengukur suatu 

kontruk yang akan diukur.  

2) Uji reliabilitas tes 

Menurut Sunarti dan Selly Rahmawati, (2014:98) 

reliabilitas tes menunjukkan apakah suatu tes dapat mengukur 

secara konsistan sesuatu yang akan diukur dari waktu kewaktu. 

Suatu tes dikatakan reliabel apabila menghasilkan pengukuran 

yang tepat, tidak berubah jika digunakan secara berulang-ulang 

pada sasaran yang sama. Pengujian reliabilitas tes dilakukan 

setelah menghitung validitas. Perhitungan untuk reliabilitas tes 

menggunakan program komputer SPSS 16.0. Setelah menghitung 

reliabilitas maka hasilnya adalah muncul lima item nilai yaitu Case 

Processing Summary, Reliability Statistics, Inter-Item Correlation 

Matrix, dan Item-Total Statistics. Untuk menentukan reliabilitas 

soal, kita hanya melihat tabel Reliability Statistics. Berikut hasil 

perhitungan realibilitas butir soal yang telah di uji coba: 

Tabel 8: Output Butir Soal Pilihan Ganda pre-test  pada Tabel 

Reliability Statistics 

 

Reliability Statistics 

Cronbach’s Alpha N of Items 

.894 20 

 

Tabel 9: Output Butir Soal Pilihan Ganda post-test pada Tabel 

Reliability Statistics 

 

Reliability Statistics 

Cronbach’s Alpha N of Items 

.897 20 
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Berdasarkan tabel 8 dan 9 terlihat bahwa seluruh koefisien 

alpha butir soal >0,70. Sehingga butir soal tersebut dapat dikatakan 

reliabel  atau dapat menghasilkan pengukuran yang ajeg tidak 

berubah secara berulang – ulang pada sasaran yang sama.  

7. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

statistik deskriptif. Data kualitatif dianalisis dan dideskripsikan secara 

deskriptif kualitatif. Analisis data kuantitatif dijelaskan sebagai berikut: 

a. Lembar validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

Skor yang diperoleh dari angket kualitas produk (validasi ahli 

materi, ahli media), pedoman observasi, berupa data kuantitatif. Data 

tersebut dianalisis dengan mengubah skor menjadi nilai. Kedua angket 

tersebut juga menggunakan skala yang sama yaitu skala Linkert 

dengan skor tertinggi 5.  

Skor diperoleh dari lembar validasi ahli materi dan lembar 

validasi ahli media. Skor-skor tersebut belum memberikan arti apa-apa 

sebelum dianalisis lebih lanjut untuk dijadikan sebuah nilai. Dalam 

penelitian ini untuk perhitungan data yang diperoleh dari angket siswa 

menggunakan rumus berikut ini: 

Nilai persentase = 
             

             
 x 100 % 

Kemudian diubah dalam bentuk nilai dengan mengacu pada 

konversi persentase 5 menurut Sunarti dan Selly Rahmawati (2014: 

191).  
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Tabel 10: Pedoman penilaian lembar validasi ahli Materi  

dan ahli Media 

 

Interval Persentase (%) Skala Nilai Keterangan 

85 – 100 A Sangat baik 

75 – 84 B Baik 

60 – 74 C Cukup 

40 – 59 D Kurang 

0 – 39 E Sangat Kurang 

  

b. Angket Respon Siswa 

Data kualitatif dari angket respon siswa terhadap media 

Lectora Inspire dianalisis dengan menggunakan rumus berikut: 

Nilai persentase = 
              

             
 x 100 % 

Nilai persentase yang di dapat,  kemudian diubah dalam bentuk 

nilai Dalam mengubah nilai persentase mengacu pada konversi 

persentase 5 menurut Sunarti dan Selly Rahmawati (2012: 184).  

Tabel 11: Pedoman Penilaian Respon siswa 

Interval Persentase (%) Skala Nilai Keterangan 

85 – 100 A Sangat baik 

75 – 84 B Baik 

60 – 74 C Cukup 

40 – 59 D Kurang 

0 – 39 E Sangat Kurang 

 

c. Wawancara 

Dalam penelitian ini untuk pedoman wawancara dengan  

menggunakan analisis diskriptif. Analisis diskriptif ini yaitu dengan 

cara mendiskripsikan hasil wawancara guru terhadap penggunaan 
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media pembelajaran berbasis Lectora Inspire pada mata pelajaran IPA 

materi fungsi organ pernapasan manusia kelas V SD Negeri Golo.  

d. Ketuntasan Belajar 

Pembelajaran IPA dikatakan tuntas bila nilai presentase yang 

didapat peserta dalam materi fungsi organ pernapasan manusia  ≥ 75 

semestara itu, untuk mengetahui nilai presentase yang didapat oleh 

setiap peserta didik, menggunakan rumus: 

Persentase Ketuntasan = 
∑                      

∑              
 x 100 % 

Tabel 12: Pedoman Penilaian Ketuntasan Belajar Siswa 

Persentase (%) Skala Nilai Keterangan 

85 – 100 A Sangat baik 

75 – 84 B Baik 

60 – 74 C Cukup 

40 – 59 D Kurang 

0 – 39 E Sangat Kurang 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN KETUNTASAN BELAJAR 

 

A. Hasil Pengembangan  

1. Potensi dan Masalah 

Potensi yang sudah diketahui yaitu berupa sekolah sudah 

mempunyai fasilitas berupa komputer  sebagai sarana penunjang 

pembelajaran. Masalah yang diidentifikasi berupa guru belum 

menggunakan media dalam pembelajaran IPA dan guru belum 

memanfaatkan komputer semaksimal mungkin dalam pembelajaran. Guru 

lebih sering menggunakan metode konvensional tanpa ditunjang media 

pembelajaran yang mendukung menyebabkan siswa merasa jenuh  serta 

kurang memiliki perhatian dalam mengikuti pembelajaran IPA dan 

mengakibatkan ketuntasannya rendah. Peneliti selanjutnya mengurus 

beberapa surat-surat untuk kepentingan penelitian antara lain surat ijin 

penelitian, (Universitas) yang  terlampir pada halaman 119, surat ijin 

penelitian (Walikota) pada halaman 120, surat keterangan penelitian 

(Sekolah Dasar) pada halaman 121. 

2. Pengumpulan Data 

Hasil pengumpulan data yang dilakukan peneliti yaitu dengan 

menggali informasi dari wawancara guru kelas V. Berupa  pengembangan 

pada materi “Fungsi Organ Pernapasan Manusia” mata pelajaran IPA 
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semester I, dengan SK 1. Makhluk hidup dan proses kehidupan  dan KD 

1.1 Mengidentifikasi fungsi organ pernapasan manusia. Pengumpulan data  

yang diperoleh kemudian dibuat silabus yang terlampir pada halaman 127 

– 129, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) pada lampiran halaman 

135 – 140. 

3. Desain Produk 

Tahap ini peneliti membuat rancangan media dengan program 

Lectora Inspire. Persiapan yang dilakukan dimulai dari persiapan sumber 

bahan: dari buku-buku paket IPA kelas V SD, materi pembelajaran dari 

buku paket sebagai referensi materi, serta mencari gambar yang 

berhubungan dengan alat pernapasan manusia, kemudian mendesain 

produk dengan program Lectora Inspire.  

4. Validasi Desain 

Data validasi terhadap produk diambil untuk mengetahui bahwa 

produk yang telah dikembangkan sudah valid dan layak untuk diuji 

cobakan kepada siswa. Data validitas produk diperoleh dari ahli media dan 

ahli materi. Ahli media yaitu orang yang ahli dalam bidang media 

khususnya ahli dalam program Lectora Inspire, sedangkan ahli materi 

yaitu orang yang ahli dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

khususnya dalam pembelajaran IPA SD kelas V. Hasil Validasi diperoleh 

dari pengisian angket ahli materi dan ahli media. Angket produk media 

pembelajaran ini berisi tentang penilaian, saran dan komentar dari ahli 
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sehingga dapat dijadikan sebagai bahan revisi atau perbaikan produk 

tersebut diuji cobakan kepada siswa.  

Hasil dari penilaian ahli materi dan ahli media dianalisis dengan 

pedoman penskoran skala lima, hasil yang sudah dianalisis menggunakan 

pedoman penilaian skala lima kemudian disimpulkan pada kriteria sangat 

baik, baik, cukup, kurang, atau sangat kurang. Komentar dan saran 

perbaikan ahli materi an media akan dijadikan sebagai bahan untuk revisi 

atau memperbaiki produk media pembelajaran yang telah dikembangakan 

agar menjadi lebih baik dan dapat digunakan untuk diuji coba. Saran-saran 

ahli materi dan media tentang perbaikan produk dilaksanakan oleh peneliti 

sesuai dengan saran yang diberikan. Hasil produk yang telah diperbaiki 

kemudian dikonsultasikan kembali kepada para ahli hingga para ahli 

menyetujuinya.  

Hasil penilaian yang diperoleh dari angket dapat dilihat sebagai berikut. 

a. Hasil Penilaian Ahli Materi 

Validasi materi dilakukan guru kelas V SD Negeri Golo Yogyakarta.  

1) Identitas Ahli Materi 

Nama  :  Margaretha Purwani Lestari, S. Pd, 

NIP        :  19601229 198201 2 003 

Jabatan   :  Guru kelas V A SD Negeri Golo Yogyakarta 
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2) Hasil Validasi Ahli Materi 

Tabel 13: Validasi Ahli Materi Aspek Bagian Awal dan Bagian Isi 

No. Aspek Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 

A. Bagian Awal 

1.  Kelengkapan identitas produk (judul produk, 

nama pembuat produk, dan spesifikasi produk) 
    √ 

2. Kejelasan identitas produk nama pembuat produk, 

dan spesifikasi produk.  
    √ 

3. Ketersediaan petunjuk penggunaan produk    √  

4. Kesesuaian alokasi waktu    √  

5. Kejelasan petunjuk pengerjaan soal     √ 

B. Bagian Isi 

6. Kesesuaian  isi materi dengan tujuan 

pembelajaran 
   √  

7. Kesesuaian  isi materi dengan jenjang, jenis 

sekolah dan tingkat sekolah.  
    √ 

8. kesesuaian butir soal dengan indikator    √  

9. Kejelasan rumusan soal    √  

10. Ketepatan penulisan soal secara umum    √  

11. Kejelasan wacana, gambar, atau grafik (bila ada)     √ 

12. Ketepatan kunci jawaban    √  

13. Keterkaitan dan keterpaduan antar komponen 

(dalam silabus, RPP, bahan ajar, dan penilaian) 
   √  

14 Keterkaitan dan keterpaduan perangkat 

pembelajaran (silabus, RPP, bahan ajar dan 

penilaian) 

   √  

15. Ketepatan penulisan pilihan jawaban    √  

16. Ketepatan pembahasan soal dan jawaban     √  

17. Kejelasan pembahasan dan jawaban    √  

18. Keruntutan dan kesistematisan susunan materi    √  

19 Kelogisan sajian materi    √  

20. Ketepatan rubrik penilaian    √  
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Tabel 14: Validasi Ahli Materi Aspek Pembelajaran 

No. Aspek penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 

C. Aspek Pembelajaran 

21. Kejelasan tujuan pembelajaran    √  

22. Pemberdayaan/pemanfaatan IPTEK     √ 

23. Kesesuaian strategi dan metode pembelajaran dengan 

tujuan 

   √  

24. Dukungan strategi dan metode terhadap ketercapaian 

tujuan pembelajaran 

    √ 

25. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran    √  

26. Penyajian materi pembelajaran mendorong siswa untuk 

menemukan konsep atau prosedur 

   √  

27. Penyajian materi pembelajaran menumbuhkan rasa 

ingin tahu dalam diri siswa 

   √  

28. Penyajian materi pembelajaran menumbuhkan 

motivasi belajar 

    √ 

29. Kesesuaian pengunaan media dengan tujuan 

pembelajaran 

   √  

30. Kesesuaian pemilihan media dengan karakteristik 

siswa 

    √ 

31. Kesesuaian pemilihan media dengan gaya belajar siswa    √  

32. Kesesuaian pemilihan media dengan kemampuan guru    √  

33. Kesesuaian pemilihan media dengan kondisi fasilitas 

pembelajaran 

    √ 

34. Kesesuaian pemilihan media dengan ketersediaan 

waktu pembelajaran 

   √  

35. Dukungan media terhadap ketercapaian tujuan 

pembelajaran 

    √ 

36. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi    √  

Jumlah skor 155 

Rata-rata skor 4,3 

Kriteria Sangat Baik 

 

Jumlah skor yang diperoleh 155 maka hasil presentase dari 

jumlah maksimal 180 adalah 86,11%. Berdasarkan pedoman penilaian 

yang digunakan pada penilaian ini, karena x = 85% - 100% maka 

kualitas materi IPA SD kelas V berkriteria sangat baik. 
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Berdasarkan validasi ahli materi terhadap kualitas ahli media, 

kelengkapan identitas produk (judul produk, nama pembuat produk, 

dan spesifikasi produk), dan kesesuaian butir soal dengan indikator, 

dinilai sangat baik. Ketersediaan petunjuk pengerjaan produk, 

kesesuaian alokasi waktu, kesesuaian isi materi yang ditanyakan 

dengan jenjang, jenis sekolah, dan tingkat kelas, keruntutan dan 

kesistematisan susunan materi, kelogisan sajian materi, kejelasan 

petunjuk pengerjaan soal, kejelasan rumusan soal, ketepatan penulisan 

soal, keberfungsian alternative jawaban, ketepatan penulisan 

soal,keberfungsian alternative jawaban, ketepatan kunci jawaban dan 

ketepatan rubrik penilaian dinilai baik. Aspek kejelasan wacana, 

gambar atau grafik (bila ada) dinilai baik. Terdapat sedikit masukan 

dari ahli materi untuk memperbaiki penulisan kalimat pada materi 

yang belum tepat, namun untuk keseluruhannya sudah bagus dan layak 

untuk penelitian. Lebih lengkapnya ada dilampiran halaman 143-146. 

b. Hasil Penilaian Ahli Media  

Hasil kualitas media dinilai dari dua aspek, yaitu aspek tampilan 

dan pemrograman. Validasi media dilakukan oleh ahli media. Ahli 

media merupakan dosen dari prodi PGSD yang mengampu mata kuliah 

media pembelajaran di UPY.  
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1) Identitas Ahli Media 

Nama   :  Hermawan Wahyu Setiadi, M.Pd. 

NIS        :  19860623 201508 1 002 

Jabatan  :  Dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar  

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas PGRI Yogyakarta 

2) Hasil Validitas Ahli Media 

a) Aspek Desain Tampilan 

Tabel 15: Validasi Ahli Media Aspek  Desain Tampilan 

No.  Aspek Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 

1. Kesesuaian pemilihan jenis huruf untuk 

kualitas keterbacaan 

   √  

2. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf untuk 

kualitas keterbacaan 

   √  

3. Pemilihan warna pada huruf tidak 

mengganggu keterbacaan 

   √  

4. Kontras huruf dengan latar belakang untuk 

kualitas keterbacaan 

   √  

5. Pemilihan warna background maupun 

layout tidak mengacaukan tampilan layar 

   √  

6. Tampilan program menarik     √ 

7. Kesesuaian desain dan tata letak navigasi     √  

8. Konsistensi bentuk dan letak navigasi    √  

9. Kejelasan gambar / ilustrasi/ grafik (bila 

ada) 

   √  

10. Kejelasan suara/ kejernihan suara/ audio    √  

11. Kombinasi teks, grafik, animasi, audio dan 

video 

   √  

Jumlah skor 45 

Rata-rata skor 4,09 

Kritria Baik 
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Skor total yang diperoleh 45 maka hasil presentase dari 

jumlah maksimal 55 adalah 81,81%. Berdasarkan pedoman 

penilaian yang digunakan pada penilaian ini, karena x = 85%-

100% maka kualitas media ditinjau dari aspek tampilan kelas V 

berkriteria baik.  

Berdasarkan validasi ahli media terhadap kualitas 

keterbacaan, kesesuaian pemilihan jenis huruf, kesesuaian 

pemilihan ukuran huruf, pemilihan warna yang tidak 

mengganggu, kontras huruf dengan latar belakang dinilai baik. 

Kualitas tampilan atau tayangan, pemilihan warna background 

maupun layout tidak mengganggu tampilan, tampilan program 

menarik, kesesuaian desain dan tata letak navigasi, konsistensi 

bentuk dan letak navigasi, kejelasan gambar / ilustrasi/ grafik 

(bila ada), kejelasan suara/ kejernihan suara/ audio, kombinasi 

teks, grafik, animasi, audio dan video dinilai baik oleh ahli 

media. Saran dari ahli media yaitu menambahkan slide atau 

tampilan yang berisi tujuan pembelajaran agar media menjadi 

lebih baik, selain itu juga penambahan pada slide  petunjuk 

penggerjaan soal didepan sebelum menuju pada soal evaluasi. 

Lebih lengkapnya ada dilampiran halaman 149-152. 
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b) Aspek Pemrograman 

Tabel 16: Validasi Ahli Media Aspek Pemrograman 

No.  Aspek Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 

1. Setiap tampilan menggunakan kombinasi 

sesuai isi, sehingga program tampak jelas 

   √  

2. Tingkat interaktifitas dengan media    √  

3. Menu dan tombol dapat digunakan secara 

efektif 

   √  

4. Perpindahan antar layar sudah tepat     √  

5. Kebebasan memilih menu sajian    √  

6. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari    √  

7. Efisiensi teks    √  

8. Efisiensi gambar    √  

9. Perintah-perintah dalam program bersifat 

sederhana dan mudah dioperasikan 

  √   

10. Kemudahan menu dan tombol navigasi 

untuk dioperasikan 

   √  

11. Kemudahan keluar dari program     √  

12. Kejelasan petunjuk program  media     √  

13. Kejelasan desain program media     √  

14.  Ketersediaan dukungan audio visual/ 

animasi 

   √  

15. Ketersediaan sesi bagian evaluasi    √  

Jumlah Skor 59 

Rata-rata skor 3,9 

Kriteria Baik 

 

Skor total yang diperoleh 59 maka hasil presentase dari 

jumlah maksimal 75 adalah 78,66%. Berdasarkan pedoman 

penilian yang digunakan pada penilaian ini, karena x = 85%-

100% maka kualitas media ditinjau dari aspek pemrograman 

kelas V berkriteria baik. 

 



99 

 

 

Berdasarkan validasi ahli media terhadap penggunaan 

pemrograman pada tampilan menggunakan kombinasi sesuai isi 

sehingga program tampak jelas, Tingkat interaktifitas dengan media, 

penggunaan menu dan tombol dapat digunakan secara efektif, 

perpindahan antar layar sudah tepat, kebebasan memilih menu sajian, 

kebebasan memilih materi untuk dipelajari, efisiensi teks, efisiensi 

gambar, perintah-perintah dalam program bersifat sederhana dan 

mudah dioperasikan, kemudahan menu dan tombol navigasi untuk 

dioperasikan, kemudahan keluar dari program, kejelasan petunjuk 

program  media, kejelasan desain program media, ketersediaan 

dukungan audio visual/ animasi, ketersediaan sesi bagian evaluasi 

dinilai baik. Namun terdapat beberapa saran dari ahli media untuk 

aspek tampilan berupa tambahkan keterangan pada gambar disetiap 

materi pembelajaran. Lebih lengkapnya ada di lampiran halaman 149-

152. 

5. Revisi Desain 

a. Validasi ahli materi  

Berdasarkan validasi ahli materi terhadap kualitas ahli media, 

terdapat sedikit saran dari ahli materi untuk memperbaiki penulisan 

kalimat pada materi yang belum tepat.  

Berikut penjelasan mengenai media sebelum direvisi:  
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Gambar 20:  Penulisan Kalimat yang Kurang (Sebelum Direvisi). 

 
Gambar 21:  Penulisan Kalimat yang Kurang Tepat  

(Sesudah Revisi). 

 

b. Validasi ahli media  

Hasil analisis kualitas media ditinjau dari aspek tampilan dan  

aspek pemrograman: 
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1) Aspek Desain Tampilan 

Terdapat beberapa saran dari ahli media untuk aspek 

tampilan yaitu untuk menambahkan slide atau tampilan yang berisi 

tujuan pembelajaran agar media menjadi lebih baik, selain itu juga 

penambahan pada slide  petunjuk penggerjaan soal didepan 

sebelum menuju pada soal evaluasi. 

 

Gambar 22: Tampilan pemilihan menu sebelum dilengkapi tujuan 

pembelajaran (Sebelum Direvisi). 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 23: Tampilan pemilihan menu sesudah dilengkapi tujuan 

pembelajaran (Sesudah Revisi). 
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Gambar 24: Penambahan menu Petunjuk Pengerjaan Soal  

(Sesudah Revisi) 

 

2) Aspek pemrograman 

Kualitas media ditinjau dari ahli media yaitu terdapat saran 

untuk aspek pemrograman berupa penambah keterangan pada 

gambar. 

 

Gambar 25: Penambahan Keterangan Gambar  (Sebelum Direvisi). 
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Gambar 26: Penambahan Keterangan Gambar (Sesudah Revisi). 

Sebelum direvisi tampilan pada setiap gambar dalam materi 

pembelajaran belum terdapat keterangan. Pemberian keterangan ini 

diberikan agar tidak menimbulkan penafsiran makna yang berbeda pada 

pemikiran anak, juga dalam agar supaya memperjelas gambar tersebut.  

6. Uji coba produk 

Tahapan ini untuk mengetahui kelayakan produk yaitu 

menggunakan angket respon siswa, yang  dilakukan pada saat uji coba hari 

Sabtu tanggal 23 Juli 2016 di Labolatorium Komputer oleh kelas V B 

dengan respon sebanyak 5 siswa. Lampiran hasil pekerjaan respon siswa 

terletak pada halaman 156 dan 157. 
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Tabel 17: Hasil Respon Siswa Pada Uji Coba Terbatas 

No. Daftar Pertanyaan 
Jumlah 

Jawaban 
“Ya” 

Jumlah 
Jawaban 
“Tidak” 

1. Apakah kamu paham dengan petunjuk 
penggunaan media Lectora Inspire? 

5 - 

2. Apakah media Lectora Inspire mempermudah 
kamu dalam belajar IPA? 

5 - 

3. Apakah kamu lebih memahami pelajaran IPA 
setelah menggunakan media Lectora Inspire? 

5 - 

4. Apakah kamu mengalami kesulitan ketika 
pembelajaran IPA menggunakan media 
Lectora Inspire? 

1 4 

5. Apakah kamu menjadi lebih bersemangat 
dalam pembelajaran dengan 
menggunakan media Lectora Inspire? 

4 1 

6. Apakah kamu merasa tertarik belajar IPA 
menggunakan media Lectora Inspire ? 

5 - 

7. Apakah kamu merasa bosan saat mengikuti 
pembelajaran IPA 
menggunakan media Lectora Inspire? 

1 4 

8. Apakah saat mengikuti pembelajaran IPA 
dengan menggunakan media Lectora Inspire 
kamu mentaati peraturan yang ada? 

5 - 

9. Apakah kamu membutuhkan waktu yang lama 
saat menggunakan media Lectora Inspire ? 

2 3 

10.  Apakah kamu bisa belajar secara  mandiri dengan 
menggunakan media Lectora Inspire? 

5 - 

 

7. Revisi Produk  

Berupa hasil analisis data dari evaluasi uji coba terbatas yaitu hasil 

respon siswa ini diisi oleh 5 siswa. Keseluruhan skor dengan jumlah 46 

maka hasil presentase dari jumlah maksimal 50 adalah 92. Berdasarkan 

pedoman penilaian yang digunakan pada penilaian ini, karena x = 85 %-

100% maka respon siswa terhadap media berkriteria  sangat baik, hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran layak digunakan untuk 

uji coba lapangan sehingga prodak tidak perlu direvisi.  
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8. Uji Coba Pemakaian 

Tahapan ini dilakukan untuk memperluas produk setelah adanya 

revisi, respon siswa uji coba lapangan dilakukan di kelas V A SD Negeri 

Golo diisi oleh 29 siswa.  

Tabel 18: Hasil Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan 

No. Daftar Pertanyaan 
Jumlah 

Jawaban 
“Ya” 

Jumlah 
Jawaban 
“Tidak” 

1. Apakah kamu paham dengan petunjuk 
penggunaan media Lectora Inspire? 

29 - 

2. Apakah media Lectora Inspire mempermudah 
kamu dalam belajar IPA? 

27 2 

3. Apakah kamu lebih memahami pelajaran IPA 
setelah menggunakan media Lectora Inspire? 

28 1 

4. Apakah kamu mengalami kesulitan ketika 
pembelajaran IPA menggunakan media 
Lectora Inspire? 

3 26 

5. Apakah kamu menjadi lebih bersemangat 
dalam pembelajaran dengan 
menggunakan media Lectora Inspire? 

27 2 

6. Apakah kamu merasa tertarik belajar IPA 
menggunakan media Lectora Inspire ? 

27 2 

7. Apakah kamu merasa bosan saat mengikuti 
pembelajaran IPA 
menggunakan media Lectora Inspire? 

3 26 

8. Apakah saat mengikuti pembelajaran IPA 
dengan menggunakan media Lectora Inspire 
kamu mentaati peraturan yang ada? 

28 1 

9. Apakah kamu membutuhkan waktu yang 
lama saat menggunakan media Lectora 
Inspire ? 

2 27 

10.  Apakah kamu bisa belajar secara  mandiri 
dengan menggunakan media Lectora Inspire? 

25 4 

 

Hasil respon diisi oleh 29 siswa. Keseluruhan skor dengan jumlah 

270, maka hasil presentase dari jumlah maksimal 290 adalah 93,10%. 

Berdasarkan pedoman penilaian yang digunakan pada penilaian ini, karena 

karena x = 85 %-100% maka respon siswa terhadap media berkriteria  

sangat baik. Lampiran respon siswa uji coba lapangan pada halaman 159 

dan 160.  



106 

 

 

9. Revisi Produk 

Tahapan revisi produk yang terakhir yaitu dengan menggunakan 

hasil respon guru terhadap media yang dilakukan dengan melakukan 

wawancara terhadap guru kelas V SD Negeri Golo Yogyakarta. Pedoman 

ini digunakan untuk mengetahui respon guru setelah peneliti melakukan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis Lectora Inspire 

dan tidak ada yang direvisi karena menurut guru sudah baik. Lampiran 

wawancara pada halaman 163. 

Tabel 19: Hasil Wawancara Guru pada Uji Coba Lapangan 

No Pertanyaan Deskripsi Jawaban 
1 Bagaimana pendapat Bapak/Ibu 

mengenai pembelajaran IPA dengan 
media berbasis Lectora Inspire? 

Baik, pembelajaran menjadi lebih variatif 
dan menarik bagi  siswa. 

2 Apakah media yang digunakan mudah 
dan sederhana dalam 
mengoperasikannya? 

Iya, media mudah untuk digunakan dan 
dioperasikan petunjuk belajar juga 
membantu siswa dalam mengoperasikan 
media.  

3 Apakah penggunaan media berbasis  
Lectora Inspire memudahkan Bapak/Ibu 
dalam penyampaian materi? 

Iya, media sangat mempermudah dalam 
menjelaskan materi kepada siswa. Materi 
dapat dikemas dengan singkat dan jelas.  

4 Menurut Bapak/Ibu, apakah media 
berbasis  Lectora Inspire tepat digunakan 
dalam pembelajaran IPA di kelas V? 

Sangat tepat, karena media dapat 
menampilkan gambar dan video sehingga 
dapat memperjelas materi. 

5 Menurut pendapat Bapak/ Ibu apa saja 
kelebihan media pembelajaran berbasis  
Lectora Inspire tersebut?  

Media tersebut dapat memotivasi siswa 
dalam mengikuti pelajaran, pelajaran 
menjadi lebih menyenangkan. Kreatif 
dalam penyajiannya. 

6 Menurut Bapak/Ibu, apa saja kekurangan 
media berbasis Lectora Inspire tersebut? 

Kekurannya komputer di SD, belum 
tersedia sebanyak siswa 

7 Menurut Bapak/Ibu, kendala apa yang 
dihadapi dalam pelaksanaan 
pembelajaran menggunakan media 
berbasis Lectora Inspire? 

- Proses loading agak lamban saat 
semua komputer di labolatorium 
digunakan. 

- Membutuhkan waktu untuk 
mempersiapkan media tersebut. 

8 Apakah media yang telah dibuat sesuai 
dengan tujuan dan tahap perkembangan 
siswa? 

Materi yang disajikan sudah disesuaikan 
dengan tujuan pembelajaran dan tahap 
perkembangan siswa.  

9 Menurut Bapak/Ibu, apakah penggunaan 
media berbasis Lectora Inspire dapat 
menarik perhatian siswa? 

Iya, media dapat menarik perhatian siswa. 
Siswa menjadi lebih aktif dan senang 
dalam mengikuti pembelajaran. 

10 Menurut Bapak/Ibu, apakah penggunaan 
media berbasis Lectora Inspire dapat 
membuat siswa belajar lebih mandiri? 

Iya, siswa dapat belajar mandiri dengan 
media dan dapat megerjakan soal 
evaluasi.  
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a. Analisis Respon Guru Terhadap Media 

1) Menurut guru kelas V media pembelajaran berbasis Lectora 

Inspire mudah digunakan, karena sudah disertai dengan petunjuk 

penggunaan.  

2) Menurut guru kelas V media pembelajaran berbasis Lectora 

Inspire. Sudah sesuai untuk diajarkan kepada anak-anak, karena 

didukung dengan adanya gambar, audio, dan video yang menarik. 

3) Menurut guru kelas V media pembelajaran berbasis Lectora 

Inspire sudah layak untuk dijadikan media pembelajaran. 

4) Menurut guru kelas V tidak ada kekurangan dari media 

pembelajaran berbasis Lectora Inspire karena keseluruh dari media 

sudah baik.  

10. Produk akhir  

Produk media yang telah dikembangkan oleh peneliti telah melalui 

serangkaian tahap penelitian berdasarkan langkah-langkah prosedur 

pengembangan oleh ahli materi dan ahli media, dilanjutkan dengan uji 

coba produk dari uji coba terbatas dan uji coba lapangan. Lampiran untuk 

prodak akhir Lectora Inspire terletak pada halaman 164-168.  

Berikut ini adalah kajian produk akhir yang dikembangkan oleh 

peneliti memiliki kelebihan dan kekurangan yaitu sebagai berikut. 

a. Kelebihan Produk 

1) Produk yang dikembangakan tergolong mudah dalam 

pengoperasikannya, dibuktikan bahwa guru dan siswa dapat 

menggunakan dan mengoperasikan media yang dikembangkan 

dengan baik. 
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2) Media berbasis Lectora Inspire dikembangakan dengan 

menggabungkan gambar, teks, animasi, dan video agar lebih 

menarik.  

3) Produk yang dikembangkan dapat digunakan dalam kelompok 

kecil, dan kelompok besar. 

4) Produk media dapat dioperasikan walaupun tidak memiliki aplikasi 

Lectora Inspire.  

5) Media berbasis Lectora Inspire layak dikembangkan dapat dilihat 

dari hasil penelitian bahwa hasil belajar siswa mencapai KKM  ≥ 75. 

b. Kekurangan Produk 

1) Produk media berbasis Lectora Inspire memerlukan ide kreatif 

dalam mendesain produk agar lebih menarik.  

2) Produk media berbasis Lectora Inspire tidak dapat digunakan oleh 

sekolah yang tidak memiliki fasilitas pendukung seperti 

komputer/laptop dan LCD.  

 

B. Hasil Ketuntasan Belajar 

1. Hasil Pre-test 

Uji coba pre-test yang dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 26 

Juli 2016 di kelas V SD Negeri Golo Yogyakarta. Terdapat 29 siswa yang 

mengikuti pre-test,  nilai rata-rata pre-test  66,10 dengan presentase 

68,10% dengan kriteria cukup. Dari 29 siswa tersebut ada 20 orang yang 

mencapai nilai KKM  ≥ 75 dengan presentase 68,96% dengan kriteria 

cukup.  
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2. Hasil Post-test 

Uji coba post-test yang dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 27 Juli 

2016 di kelas V SD Negeri Golo Yogyakarta. Terdapat  29 siswa yang 

mengikuti post-test, nilai rata-rata post-test 83,79 dengan presentase 

83,79% dengan kriteria baik. Dari 29 siswa semua siswa sudah mencapai 

nilai KKM  ≥75 dengan presentase 100% dengan kriteria sangat  baik.  

Berikut tabel hasil ketuntasan belajar siswa, yaitu. 

Tabel 20: Hasil Ketuntasan Siswa Pada Uji Coba Lapangan 

No. Nama 
Nilai 

Pre-Test Post-Test 
1. Rian Fredika 50 75 
2. Azahra Hena P 75 85 
3. Celsi Larasati 75 90 
4. Dyajeng Kusumawan 65 95 
5. Elang Darmawan Harum 85 100 
6. Faoyan Anis Bagas  S 75 90 
7. Imam Dwi Nurhanafi 55 75 
8. Ivan Ekky R 60 75 
9. Mareta  Dwi Haryani 75 85 
10. Maura Fidelia 75 80 
11. Moh Syawaldin Ilham 80 80 
12. Nandika Raditya Ilham 60 75 
13. Natasya Azzahra N 75 85 
14. Navida Aryanti Dewi 75 95 
15. Nuke Inazuma 60 80 
16. Nuril Hapsari 75 85 
17. Nuzula Ratu Ibu 75 85 
18. Raafi Satya Perwira 65 80 
19. Retno Wulan  75 75 
20. Reva Andriyani 75 80 
21. Sabrina Dira Elena 75 75 
22. Sekar Wahyuningsih 75 85 
23. Sovi Dwi Puspitasari 50 80 
24. Raidha Devanira KN 75 85 
25. M. Zada Irfa Tibyali 60 75 
26. Wildan Ela Zriransyah 75 75 
27. Devina Puspita Safitri 75 80 
28. Dita Ayu Bintang 75 75 
29.  Gadiza Mutiara 55 75 

Jumlah 1975 2375 
Rata-rata 68,10 81,89 

Ketuntasan belajar siswa (%) 68,10 % 81,89% 
Kriteria Cukup Baik 
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Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa dari 

perbandingan rata-rata skor pre-test dan post-test menunjukkan bahwa 

setelah menggunakan media pembelajaran berbasis Lectora Inspire nilai 

siswa meningkat dilihat dari hasil presentase pre-test dan post-test yang 

mengalami peningkatan dari 66,10% menjadi 81,89%. Lebih jelasnya 

lampiran hasil  ketuntasan siswa nilai pre-test dan post-test terletak pada 

halaman… 

Analisis hasil ketuntasan belajar pre-test dan post-test dapat 

disimpulkan bawa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis 

Lectora Inspire hasil ketuntasan belajar siswa mengalami peningkatan. 

Peningkatan tersebut dapat dilihat pada diagram perbandingan presentase 

nilai, presentase rata-rata pre-test dan post test, dan presentase ketuntasan 

belajar siswa dibawah ini:  

 
Gambar 27: Nilai Pre-test dan Post-test 

 

N 
I 
L 
A 
I 

SISWA 
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Gambar 28: Bagan perbandingan Presentase Rata-rata Nilai Pre-test 

dan Post-test 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian pengembangan yang dilakukan menghasilkan produk media 

pembelajaran berbasis Lectora Inspire dalam pembelajaran IPA kelas V SD, 

dengan materi “Fungsi Organ Pernapasan Manusia”. Media pembelajaran 

yang dikembangkan melalui peneltian ini layak digunakan untuk pembelajaran 

IPA SD V SD Negeri Golo setelah melalui tahap-tahap penelitian. Kelayakan 

produk media pembelajaran berbasis Lectora Inspire dalam pembelajaran IPA 

kelas V tersebut menunjukkan sebagai berikut. 

1. Pengembangan Media 

a. Ahli Materi 

Berdasarkan validasi ahli materi terhadap kualitas media, skor 

total yang diperoleh 155 berkriteria sangat baik. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa sesuai dengan hipotesis peneliti yaitu ahli materi 

memiliki kriteria dengan minimal “Baik” dan layak digunakan dalam 

pembelajaran IPA pada materi fungsi organ pernapasan manusia kelas 

V SD.   

b. Ahli Media 

Berdasar validasi ahli media terhadap kualitas media dari dua 

aspek yaitu:  1) Aspek tampilan memperoleh skor total yang diperoleh 

yaitu 45 mempunyai kriteria baik. 2) Aspek pemrograman memperoleh 

skor total yaitu 59 berkriteria baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
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sesuai dengan hipotesis peneliti yaitu ahli media memiliki kriteria 

dengan minimal “Baik” dan layak digunakan dalam pembelajaran IPA 

pada materi fungsi organ pernapasan manusia kelas V SD.  

c. Uji Coba Terbatas 

Hasil respon siswa terhadap media pada uji coba terbatas 

keseluruhan skor dengan jumlah 46 maka hasil presentase maksimal 50 

adalah 92% dengan kriteria sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa sesuai dengan hipotesis peneliti yaitu respon siswa memiliki 

kriteria dengan minimal “Baik” dan layak digunakan dalam 

pembelajaran IPA pada materi fungsi organ pernapasan manusia kelas 

V SD.  

d. Uji coba lapangan 

Respon siswa terhadap media pada uji coba lapangan 

keseluruhan skor dengan jumlah 270 maka hasil presentase dari jumlah 

maksimal 290 adalah 93,10% dengan kriteria sangat baik. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa sesuai dengan hipotesis peneliti yaitu 

respon siswa memiliki kriteria dengan minimal “Baik” dan layak 

digunakan dalam pembelajaran IPA pada materi fungsi organ 

pernapasan manusia kelas V SD.  

2. Ketuntasan Belajar Siswa 

a. Hasil Pre-Test 

Hasil rata-rata dari nilai pre-test 68,10 dengan presentase 

68,10% dengan kriteria cukup. Dari 29 siswa ada 20 siswa yang 
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mencapai nilai KKM ≥ 75. Hasil tersebut menunjukkan bahwa hasil 

pre-test  belum sesuai dengan hipotesis peneliti yaitu hasil ketuntasan 

belajar memiliki kriteria dengan minimal “Baik” dalam mata pelajaran 

IPA kelas V di SD Negeri Golo. Hal ini dikarenakan pada pre-test 

dalam pengerjaan soal kepada siswa memang sengaja belum 

menggunkan media pembelajaran berbasis Lectora Inspire, untuk 

membandingkan dengan hasil ketuntasan siswa anatara ssebelum dan 

setelah menggunakan media pembelajaran.  

b. Hasil Post-Test 

Hasil rata-rata dari nilia post-test 81,89 dengan kriteria baik. 

Dari 29 siswa terdapat 26 siswa yang sudah mencapai KKM ≥ 75, 

setelah menggunakan media pembelajaran berbasis Lectora Inspire 

nilai siswa meningkat dilihat dari hasil presentase pre-test dan post-test 

yang mengalami peningkatan dari 68,10% menjadi 81,89%. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa sesuai dengan hipotesis peneliti yaitu, 

hasil ketuntasan belajar siswa memiliki kriteria dengan minimal 

“Baik” dalam pembelajaran IPA pada materi fungsi organ pernapasan 

manusia kelas V di SD Negeri Golo.  

 

 

 

 



115 

 

 

B. Saran 

Perbaikan dan penelitian untuk selanjutnya, beberapa saran yang dapat 

diberikan antara lain. 

1. Dalam mengembangakan produk agar lebih teliti dan paham untuk 

meminimalisir kesalahan sehubungan dengan materi Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) yang akan digunakan seperti gambar, video, serta animasi-

animasi yang dibuat. 

2. Sekolah yang digunakan untuk penelitian sebaiknya memiliki sarana dan 

prasarana yang meadai seperti labolatorium komputer atau LCD agar 

penelitian berjalan secara maksimal. 

3. Sabelum melakukan uji coba sebaiknya terlebih dahulu mempersiapkan 

dan mengecek semua peralatan yang akan digunakan seperti komputer, 

LCD, dan alat pendukung untuk tercapainya kelancaran produk ketika 

digunakan. 

4. Sekolah yang digunakan untuk penelitian sebaiknya sekolah yang 

memiliki fasilitas labolatorium komputer dengan jumlah yang memadahi 

sesuai dengan jumlah siswa yang ada, sehingga penelitian dapat 

dilaksanakan secara optimal.  
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