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ABSTRAK 

 

Panggalih, W. 2015. Studi Komparasi Antara Media Interaktif Berbasis Edugame 

Dengan Media Gambar Terhadap Prestasi Belajar. Skripsi. Jurusan IPA Terpadu 

Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri Semarang. 

Pembimbing Drs. Kasmui, M.Si 

Kata kunci: media interaktif, media gambar, prestasi belajar. 

Pembelajaran IPA Terpadu di sekolah selalu mengalami titik jenuh pada 

siswa, rumus yang banyak dan materi yang harus dihafal, siswa juga selalu 

mendapatkan suasana belajar yang membosankan, sehingga pembelajaran IPA 

Terpadu harus lebih menarik dan mudah dipahami. Pengembangan media 

pembelajaran yang inovatif seperti media interaktif dan media gambar sering 

dijumpai dalam pembelajaran saat ini. Perlu adanya perbandingan atau komparasi 

antara media interaktif berbasis edugame dengan media gambar terhadap prestasi 

belajar siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah (1) untuk mengetahui perbedaan 

prestasi belajar antara penggunaan media interaktif berbasis edugame dengan 

media gambar, (2) untuk mengetahui bahwa media interaktif berbasis edugame 

dapat memberikan hasil yang lebih baik dibandingkan dengan media gambar 

terhadap prestasi belajar. Penelitian ini menggunakan populasi 4 kelas dengan 

teknik pengambilan sampel cluster random sampling. Desain dari penelitian ini 

adalah true experimental design dengan bentuk pretest-posttest group design. 

Sampel dalam penelitian ini adalah siswa SMP N 2 Boja tahun ajaran 2014/2015 

kelas VIIE sebagai kelas kontrol dan kelas VIIF sebagai kelas eksperimen. 

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini adalah metode dokumentasi untuk 

mencari data awal pemahaman konsep siswa, metode tes dengan menggunakan 

pretest-posttest group design dan metode observasi untuk memperoleh data aspek 

afektif dan psikomotorik siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat 

pemahaman konsep siswa kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol yang 

telah ditegaskan melalui uji-t. Pembelajaran IPA materi pencemaran dan 

kerusakan lingkungan hubungannya dengan aktivitas manusia menggunakan 

media interaktif berbasis edugame memberikan kontribusi 42,03% terhadap 

pencapaian prestasi belajar (pemahaman konsep) siswa pada kelas eksperimen. 

Aspek kemandirian siswa pada kelas eksperimen menggunakan media interaktif 

berbasis edugame lebih tinggi dari kelas kontrol yang menggunakan media 

gambar. Aspek kerjasama siswa pada kelas eksperimen menggunakan media 

interaktif berbasis edugame lebih rendah dari kelas kontrol yang menggunakan 

media gambar.  
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ABSTRACT 

 

Panggalih, W. 2015. The Comparison Between Edugame-Based Interactive Media 

With Picture Media Toward Learning Achievement. Undergraduate Thesis. 

Integrated Science Faculty of Mathematics and Sciences Department, State 

University of Semarang. Supervisor Drs. Kasmui, M.Si 

Key Words: Interactive Media, Picture Media, Learning Achievement. 

Integrated science teaching in schools always experiencing saturation 

point to the students, many formulas and material should be memorized, students 

always get tedious learning atmosphere, so Integrated science teaching should be 

more attractive and easy to understand. The development of innovative learning 

media such as interactive media and media images are frequently found in the 

current learning process. It is necessary to compare between edugame-based 

interactive media and picture media on the student learning achievement. The 

objectives of this study are (1) to determine learning achievement differences 

between the uses of interactive media edugame-based with picture media, (2) to 

know that edugame-based interactive media can provide the better results than the 

picture media toward learning achievement. The population of this study is used 4 

classes with cluster random sampling technique. The design of this study is true 

experimental design with pretest-posttest form group design. The sample in this 

study is the students of SMP N 2 Boja in academic year 2014/2015 VIIE class as 

the control class and VIIF class as the experimental class. The data collection 

method in this study is using documentation method to look for preliminary 

research of students’ understanding concept; the test method is using a pretest-

posttest group design and the observation method to obtain students’ affective and 

psychomotor aspects data. The result is showing that the students' concept 

understanding level of experimental class is higher than the control class that has 

been confirmed by t-test. Pollution and environmental damage material science 

learning relates with human activities is using interactive media edugame-based is 

giving 42.03% contribution toward learning achievement (concept understanding) 

in experimental class students. The students' independence aspect in experimental 

class that uses an interactive media edugame-based is higher than the control class 

that uses picture media. The student cooperative aspect in experimental class that 

uses an interactive media edugame-based is lower than the control class that uses 

picture media. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Penyelenggaraan pendidikan dasar dan menengah sebagaimana yang 

dinyatakan dalam Peraturan Pemerintah Nomor 17 Tahun 2010 tentang 

Pengelolaan dan Penyelenggaraan Pendidikan bertujuan membangun landasan 

bagi berkembangnya potensi siswa agar menjadi manusia yang : (a) beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, dan berkepribadian 

luhur; (b) berilmu, cakap, kritis, kreatif, dan inovatif; (c) sehat, mandiri, dan 

percaya diri; dan (d) toleran, peka sosial, demokratis, dan bertanggung jawab. 

Struktur Kurikulum 2006 atau KTSP mata pelajaran IPA dikembangkan 

sebagai mata pelajaran yang dirancang berdiri sendiri dan memiliki kompetensi 

dasar sendiri. Mata pelajaran ini, sikap dari siswa juga dilibatkan dalam penilaian 

selain itu pengembangan kemampuan berpikir, kemampuan belajar, rasa ingin 

tahu, dan pengembangan sikap peduli serta bertanggung jawab terhadap alam. 

Ilmu Pengetahuan Alam juga ditujukan untuk pengenalan lingkungan biologi dan 

alam sekitar, serta pengenalan berbagai keunggulan wilayah Nusantara. 

Pembelajaran IPA Terpadu pada umumnya masih Teacher Centered 

Learning. Pembelajaran dimana guru menjadi pusat pembelajaran dan siswa 

hanya sebagai penerima informasi saja. Sikap dan aktivitas siswa dilibatkan dalam 

penilaian, sehingga diupayakan untuk pembelajaran yang Student Centered 

Learning, dimana siswa menjadi pusat dalam pembelajaran dan guru hanya 

sebagai fasilitator. Pembelajaran TCL siswa menjadi kurang dilibatkan dalam 

pembelajaran. Pesan yang tersampaikan merupakan tujuan utama dari adanya 

komunikasi (Wijayanti, 2006). Pembelajaran juga membutuhkan adanya 

komunikasi sehingga tujuan dari pembelajaran dapat tercapai dan tersampaikan 

pada siswa. TCL dalam pembelajaran IPA menjadi kurang bermakna dan siswa 

kurang memahami materi. 
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Pembelajaran IPA Terpadu ―teks book oriented” di sekolah selalu 

mengalami titik jenuh pada siswa, karena rumus yang banyak, materi yang harus 

dihafal, dan siswa juga selalu mendapatkan suasana belajar yang membosankan, 

sehingga pembelajaran IPA Terpadu harus lebih menarik dan mudah dipahami, 

karena IPA terpadu lebih membutuhkan pemahaman daripada penghafalan 

berbagai rumus dan materi. Pembelajaran tersebut menjadi sangat membosankan 

sehingga prestasi belajar siswa rendah. Mengantisipasi hal tersebut salah satunya 

didukung dengan media pembelajaran yang sesuai. 

Perkembangan kemampuan belajar dari setiap siswa berbeda-beda. Siswa 

SMP yang usianya berkisar 12-15 tahun masih tergolong anak-anak. Usia tersebut 

masih belajar dan berpikir secara konkrit. Siswa tidak bisa membayangkan hal-hal 

yang abstrak dan terlalu kompleks. Tahapan siswa yang seperti itu pada dalam 

pembelajaran diperlukan media. Media yang dijadikan sebagai sarana komunikasi 

antara guru sebagai pemberi informasi dengan siswa sebagai penerima informasi. 

Media adalah kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output dari 

data. Media ini dapat berupa audio (musik), animasi, teks, grafik, gambar, dan 

video. Interaktif merupakan suatu keadaan dimana terjadinya hubungan timbal 

balik. Menurut Daryanto (2011), beberapa keunggulan dari media interaktif yang 

lebih khusus yaitu: 1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak 

oleh mata. Seperti kuman, bakteri, dan elektron. 2) Memperkecil benda yang 

sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan ke sekolah. Seperti gajah, rumah, 

gunung. 3) Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks rumit dan 

berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, bekerjanya suatu 

mesin, beredarnya suatu planet, dan berkembangnya bunga. 4) Menyajikan benda 

atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang, komet, meteor, matahari, salju, 

dan lain-lain. 5) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan 

gunung berapi, harimau, dan racun. 6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian 

siswa. 

Kelebihan dari penggunaan media interaktif pada pembelajaran ini adalah 

siswa menjadi lebih terangsang untuk belajar lebih aktif dan berpikir secara 

langsung sesuai apa yang dilihat. Pembelajaran IPA yang  edutainment (education 
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entertainment) adalah pendekatan pembelajaran yang menghibur dan 

menyenangkan dan berupaya mengajak siswa untuk menyenangi semua mata 

pelajaran (Widiyatmoko, 2012). Sedangkan kelemahan dari penggunaan media 

interaktif ini yaitu dibutuhkan sarana dan prasarana yang lebih seperti misalnya 

komputer atau laptop, speaker, dan LCD proyektor. Selain itu, dibutuhkan 

keahlian khusus dalam mengoperasikan komputer, karena media ini menggunakan 

teknologi yang cukup canggih. 

Dalam penelitian Chusna (2013) yang berjudul Studi Komparasi 

Penggunaan Media Macromedia Flash dengan Handout Inovatif dalam 

Pembelajaran Kooperatif STAD (Student Teams Achievement Divisions) terhadap 

Prestasi Belajar Materi Pokok Koloid Siswa Kelas XI MA Darul Huda Ponorogo 

Tahun Pelajaran 2011/2012, menunjukkan bahwa penggunaan media macromedia 

flash dalam pembelajaran kooperatif metode STAD lebih efektif dibandingkan 

dengan media handout inovatif dalam pembelajaran kooperatif metode STAD 

terhadap prestasi belajar siswa materi pokok koloid. Berdasarkan observasi awal 

pada SMP N 2 Boja, didapat beberapa masalah dalam pembelajaran IPA yaitu 

pembelajarannya masih konvensional dan kurang memanfaatkan media yang ada. 

Selain itu, siswa mengeluhkan bahwa pembelajaran IPA yang dialami saat ini 

sangat membosankan sehingga minat siswa dan prestasi belajar siswa rendah. 

Sarana seperti LCD proyektor, laboratorium yang menggunakan komputer telah 

dimiliki oleh sekolah ini, namun kurang dimanfaatkan. Kebiasaan siswa 

menggunakan komputer di luar jam sekolah juga menjadi pendukung bahwa perlu 

adanya inovasi tentang Media Pembelajaran Interaktif berbasis edugame sebagai 

media pembelajaran untuk siswa. Perlu adanya suatu media interaktif yang dapat 

menarik perhatian siswa tentang teknologi baru yang juga dapat mengambil 

konsep ataupun materi dari sebagian yang terdapat dibuku siswa. 

Berdasarkan uraian di atas, pengembangan media animasi interaktif dengan 

berbasis edugame masih kurang, maka peneliti melakukan penelitian dengan judul 

“Studi Komparasi Antara Media Interaktif Berbasis Edugame Dengan 

Media Gambar Terhadap Prestasi Belajar” 
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1.2 Rumusan Masalah 

Permasalahan yang telah dipecahkan dalam penelitian ini yaitu: 

(1) Apakah ada perbedaan prestasi belajar antara penggunaan media interaktif 

berbasis edugame dengan media gambar? 

(2) Apakah media interaktif berbasis edugame dapat memberikan hasil yang lebih 

baik dibandingkan dengan media gambar terhadap prestasi belajar? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Sesuai permasalahan, adapun tujuan yang telah dicapai dari penelitian ini 

adalah: 

(1) Untuk mengetahui perbedaan prestasi belajar antara penggunaan media 

interaktif berbasis edugame dengan media gambar. 

(2) Untuk mengetahui bahwa media interaktif berbasis edugame dapat 

memberikan hasil yang lebih baik dibandingkan dengan media gambar 

terhadap prestasi belajar. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk beberapa pihak 

yaitu sebagai berikut: 

1.4.1 Teoritis 

Terselesaikannya masalah komparasi antara media interaktif berbasis edugame 

dengan media gambar terhadap prestasi. 

1.4.2 Praktis 

(1) Bagi siswa, dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, 

meningkatkan minat baca siswa, sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar 

siswa. 

(2) Bagi guru, dapat menambah sarana atau media pembelajaran khususnya media 

interaktif berbasis edugame serta dapat menambah referensi sumber belajar. 

(3) Bagi sekolah, dapat memudahkan sekolah untuk menyediakan sarana atau 

media untuk siswa, memberikan sumbangan yang baik dalam rangka 
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perbaikan proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran, serta 

dapat memperoleh masukan tentang penelitian yang dapat memajukan siswa. 

(4) Bagi peneliti, dapat memperoleh pengalaman langsung dengan membuat dan 

mengembangkan media interaktif berbasis edugame yang dapat meningkatkan 

pemahaman konsep siswa. 

(5) Bagi peneliti lain, hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi dan masukan 

untuk penelitian-penelitian berikutnya. 

1.5 Batasan Masalah 

Untuk memperjelas penelitian ini, maka diuraikan batasan masalah yang 

akan diteliti sebagai berikut: 

(1) Media interaktif berbasis Edugame adalah media pembelajaran yang 

digunakan untuk mendukung tercapainya suatu tujuan pembelajaran dengan 

menggabungkan audio dan visual yang memungkinkan adanya timbal balik 

antara guru, siswa, dan media pembelajaran. Media interaktif disertai beberapa 

efek teks, audio, dan visual. Media ini dibuat dengan menggunakan 

Macromedia Flash. Media ini berisi materi, latihan soal, video, dan permainan 

edukasi. 

(2) Media Gambar adalah foto atau sejenisnya yang menampakkan benda yang 

banyak dan umum digunakan, mudah dimengerti dan dinikmati dalam 

pembelajaran, serta untuk mengatasi kesulitan menampilkan benda aslinya di 

dalam kelas. 

(3) Prestasi belajar yang diukur dalam penelitian ini adalah pemahaman konsep 

siswa pada materi pencemaran dan kerusakan lingkungan hubungannya 

dengan aktivitas manusia menggunakan soal pretest  dan posttest 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Media Pembelajaran 

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Media merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan dalam rangka 

tercapainya tujuan pembelajaran. Dwyer (1967) dalam Sutikno (2009) 

berpendapat bahwa belajar sempurna hanya dapat tercapai jika menggunakan 

bahan-bahan audio-visual yang mendekati realitas. Menurut Permendikbud 

Nomor 68 Tahun 2013 tentang Kerangka Dasar dan Struktur Kurikulum 

SMP/MTs, pola pembelajaran satu arah (interaksi guru-siswa) menjadi 

pembelajaran yang interaktif (interaktif guru-siswa-masyarakat-lingkungan alam, 

sumber / media lainnya), pola pembelajaran alat tunggal menjadi pembelajaran 

berbasis alat media. 

Pembelajaran dengan media ini dikemukakan oleh Niken Ariani (2010) 

dalam Mustopa (2013) mencakup tiga hal penting, yaitu: (1) memiliki lebih dari 

satu media yang kovergen, misalnya menggabungkan unsur audio dan visual; (2) 

bersifat interaktif, dalam artian 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. 

Media pembelajaran menurut Angkoro (2007:10), adalah segala sesuatu 

yang dapat dipergunakan untuk menyalurkan pesan dan dapat merangsang 

pikiran, dapat membangkitkan semangat, perhatian, dan kemauan siswa sehingga 

dapat mendorong terjadinya proses pembelajaran pada diri siswa. Selain itu media 

secara mendasar berpotensi memberikan peluang bagi siswa untuk 

mengembangkan kepribadian.  

6 
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2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran secara umum memiliki fungsi sebagai media pada 

umumnya, yaitu membantu dalam penyampaian tujuan pembelajaran. Terdapat 

beberapa jenis media pembelajaran sehingga masing –masing memiliki fungsi 

berdasarkan ciri dari media tersebut. Fungsi lain dari media pembelajaran adalah 

sebagai berikut : 

(1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistik (dalam 

bentuk kata-kata tertulis atau lisan) 

(2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra, seperti : (1) Obyek 

yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, film bingkai, film 

atau model (2) Obyek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film 

bingkai, film, atau gambar (3) Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat 

bisa diatur dengan timelapse (4) Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa 

lalu bisa ditampilkan lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, foto 

maupun secara vektor (5) Obyek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-

mesin) dapat disajikan dengan model, diagram 

2.1.3 Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran sudah banyak digunakan dalam pembelajaran. Mulai 

dari media yang sederhana, konvensional, dan murah harganya, hingga media 

yang kompleks, rumit, modern, dan harganya sangat mahal. Untuk menggunakan 

media yang sesuai dengan materi pelajaran perlu diketahui terlebih dahulu jenis-

jenis media yang ada. Ada juga yang memisahkan jenis media sebagai berikut: 

2.1.3.1 Media Grafis 

Termasuk di dalamnya media visual, yakni pesan yang akan disampaikan 

dituangkan ke dalam simbol-simbol komunikasi visual (menyangkut indera 

penglihatan). Media grafis ini meliputi: gambar/foto, sketsa, diagram, bagan, 

grafik, kartun, poster, peta/globe, papan panel, dan papan buletin. 
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2.1.3.2 Media Audio 

Media jenis ini berkaitan dengan indera pendengaran. Pesan akan 

disampaikan dituangkan ke dalam lambang-lambang auditif, baik verbal (kata-

kata atau bahasa lisan) maupun non verbal. Media audio meliputi radio, alat 

perekam pita magnetik (tape recorder), piringan hitam, dan laboratorium bahasa. 

2.1.3.3 Media Proyeksi Diam 

Media jenis ini mempunyai persamaan dengan media grafis dalam arti 

menyajikan rangsangan-rangsangan visual. Perbedaannya, media grafis dapat 

secara langsung berinteraksi dengan pesan media yang bersangkutan. Sedangkan 

pada media proyeksi diam, pesan tersebut harus diproyeksikan dengan proyektor 

agar dapat dilihat oleh sasaran. Yang termasuk media proyeksi diam antara lain 

film bingkai, film rangkai, overhead proyector (transparansi), transvisi, dan 

Opaque Projector (proyektor tak tembus cahaya). 

2.1.3.4 Media Proyeksi Gerak 

Media yang menyajikan desain pesan/materi dalam bentuk obyek yang 

bergerak. Media Proyeksi gerak digunakan melalui 9 proses perekaman dan 

menggunakan alat perekam gerak (seperti kamera video), atau menyajikan 

gerakan-gerakan yang ditampilkan langsung oleh pemeran, yang termasuk media 

ini, terdiri dari: film, televisi, komputer (animasi), dan permainan simulasi. 

2.1.3.5 Media Cetak 

Media yang menyajikan desain pesan/materi (verbal tulis dan gambar) 

dalam bentuk cetak. Contoh media cetak adalah buku, modul, surat kabar, 

majalah, LKS dan sebagainya. 

2.1.3.6 Media Nyata 

Media dalam bentuk benda aslinya, baik dalam bentuk keseluruhan/utuh, 

maupun dalam bentuk bagian/contoh bagian dari benda tertentu. Media nyata ini, 

seperti obyek, specimen, mock up, herbarium, insektarium dan sebagainya. 

2.1.4 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Penggunaan media dalam pembelajaran atau disebut juga pembelajaran 

bermedia dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan 
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minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 

bahkan membawa pengaruh-pengaruh psiokologis terhadap siswa. Dalam proses 

pemilihan media pembelajaran, ada beberapa hal uang perlu diperhatikan yaitu: 

(1) Tujuan 

Media yang dipilih hendaknya menunjang tujuan pembelajaran yang dirumuskan. 

Tujuan yang dirumuskan ini adalah kritreria yang paling pokok, sedangkan tujuan 

pembelajaran yang lain merupakan kelengkapan dari kriteria utama ini. 

(2) Ketepatgunaan 

Jika materi akan dipelajari adalah bagian-bagian yang penting dari benda, maka 

gambar seperti bagan dan slide dapat digunakan. Apabila yang dipelajari adalah 

aspek-aspek yang menyangkut gerak, maka media film atau video akan lebih 

tepat. 

(3) Keadaan siswa 

Media akan efektif digunakan apabila tidak tergantung dari beda interindividual 

antara siswa. Misalnya kalau siswa tergolong tipe auditif/visual maka siswa yang 

tergolong auditif dapat belajar dengan media visual dan siswa yang tergolong 

visual dapat juga belajar dengan menggunakan media auditif. 

(4) Ketersediaan 

Walaupun suatu media dinilai sangat tepat untuk mencapai tujuan pembelajaran, 

media tersebut tidak dapat digunakan jika tidak tersedia. Media merupakan alat 

mengajar dan belajar, peralatan tersebut harus tersedia ketika dibutuhkan untuk 

memenuhi keperluan siswa dan guru. 

(5) Biaya  

Biaya yang dikeluarkan untuk memperoleh dan menggunakan media, hendaknya 

benar-benar seimbang dengan hasil-hasil yang akan dicapai. 

Kriteria pemilihan media pembelajaran tersebut berdasarkan Angkoro 

(2007:15). Memilih alat bantu atau media pembelajaran yang tepat untuk kegiatan 

pembelajaran, mempertahankan keseimbangan dalam jenis alat bantu yang dipilih, 

menghindari alat bantu yang berlebihan, serta mempertanyakan apakah alat bantu 

tersebut diperlukan dan dapat empercepat pembelajaran atau tidak.  
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2.2 Media Interaktif 

2.2.1 Pengertian Media Interaktif 

Media interaktif adalah media pembelajaran yang digunakan untuk 

mendukung tercapainya suatu tujuan pembelajaran dengan menggabungkan audio 

dan visual yang memungkinkan adanya timbal balik antara guru, siswa, dan media 

pembelajaran. Media interaktif disertai beberapa efek teks, gambar, suara, video, 

animasi, dan interaktifitas. Media ini sudah banyak dijumpai dalam pembelajaran 

modern, yang diajarkan di dalam kelas. Penggunaan media ini membutuhkan 

sarana dan prasarana yang lebih, yaitu LCD, komputer, dan keahlian khusus. 

Media menurut Arsyad (2002 : 169) adalah berbagai macam kombinasi grafik, 

teks, suara, video, animasi. Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang 

bersama-sama menampilkan informasi, pesan atau isi pelajaran. Berdasarkan 

pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa media dapat digunakan untuk 

media pembelajaran karena dapat menampilkan gambar, suara yang mendukung 

penyampaian materi. 

Tujuan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang menekankan 

penguasaan materi secara tuntas harus ditempuh melalui pembelajaran yang cepat, 

efektif dan efisien. Tujuan tersebut akan tercapai bila pembelajaran yang 

dilakukan sesuai dengan kondisi siswa. Siswa sering mengalami kesulitan dalam 

memahami materi yang disampaikan guru secara konvensional, dikarenakan 

informasi yang didapat masih dikatakan abstrak atau kurang nyata dan sebatas 

menghafal kata-kata saja (Suparmi, 2013). Constantinescu (2007: 2) menyatakan 

bahwa ―Media refers to computer-based systems that use various types of content, 

such as text, audio, video, graphics, animation, and interactivity‖. Maksudnya 

adalah bahwa media merujuk kepada sistem berbasis komputer yang 

menggunakan berbagai jenis seperti teks, audio, video, grafik, animasi, dan 

interaktivitas. Berdasarkan hal tersebut, media dalam proses belajar mengajar 

dapat digunakan dalam tiga fungsi. Pertama, media dapat berfungsi sebagai alat 

bantu instruksional. Kedua, media dapat berfungsi sebagai tutorial interaktif, 

misalnya dalam simulasi. Ketiga, media dapat berfungsi sebagai sumber petunjuk 
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belajar, misalnya, media digunakan untuk menyimpan serangkaian slide 

mikroskop atau radiograf. 

2.2.2 Edugame 

Edugame (Education games) atau Alat Permainan Edukatif (APE) 

merupakan sarana yang merangsang aktivitas siswa untuk mempelajari suatu 

materi pembelajaran dan dapat meningkatkan pemahaman tentang sesuatu, baik 

menggunakan teknologi canggih maupun teknologi sederhana (Ismail, 2006). 

Environment tools yang disediakan pada e-game akan membimbing sang pemain 

secara aktif menggali informasi untuk memperkaya pengetahuan dan strategi saat 

bermain (Syufagi, 2011). Menurut Prensky (2001), kunci karakteristik game yang 

menarik adalah: (a) adanya aturan-aturan dalam permainan, (b) memiliki tujuan, 

(c) hasil dan umpan balik, (d) konflik/kompetisi/tantangan, (e) interaksi, dan (f) 

gambaran cerita. 

Delapan manfaat media dalam kegiatan pembelajaran menurut Kemp dan 

Dayton (dalam Suseno 2010), mengidentifikasikan bila media game dimasukkan 

ke dalam kedelapan manfaat media pembelajaran menurut Kemp dan Dayton, 

maka media game dapat dimasukkan ke dalam salah satu bentuk media 

pembelajaran. Kedelapan manfaat itu adalah : 

(1) Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih diseragamkan. Dengan 

menggunakan media game dalam kegiatan belajar, maka akan ada 

penyeragaman penafsiran dari guru mata pelajaran terhadap mata pelajaran 

yang akan disampaikan kepada para siswa. 

(2) Pembelajaran dapat lebih menarik. Media game terdiri dari unsur visual (dapat 

dilihat), audio (dapat didengar) dan gerak (dapat berinteraksi). Jadi media 

game ini dapat membangkitkan keingintahuan siswa, merangsang reaksi 

mereka terhadap penjelasan guru, memungkinkan siswa menyentuh objek 

kajian pelajaran, membantu mereka mengkonkretkan sesuatu yang abstrak dan 

sebagainya. 

(3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar. 

Adanya unsur AI (artificial Inteligence) atau kecerdasan buatan pada media 
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game, maka akan terjadi komunikasi dua arah dimana pertanyaan muncul 

secara acak pada layar komputer dan siswa menjawab pertanyaan tersebut. 

(4) Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek. Dengan media game, 

maka guru tidak perlu menghabiskan waktu banyak untuk menjelaskan materi. 

Dengan media game, siswa dapat melatih dirinya dengan cara berinteraksi 

dengan media game mengenai suatu materi yang mereka ingin pelajari. 

(5) Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan. Selain lebih efisien dalam proses 

belajar-mengajar seperti diuraikan diatas, media game dapat membantu siswa 

menyerap materi pelajaran secara lebih mendalam dan utuh. 

(6) Proses pembelajaran dapat berlangsung kapan pun dan dimana pun 

diperlukan. Perkembangan teknologi yang semakin pesat, memungkinkan 

siswa saat ini dapat memiliki laptop dengan harga yang murah. 

(7) Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran 

dapat ditingkatkan. Dengan media, proses belajar mengajar menjadi lebih 

menarik. Hal ini dapat meningkatkan kecintaan dan apresiasi pembelajar 

terhadap ilmu pengetahuan dan proses pencarian ilmu itu sendiri. 

(8) Peran guru berubah kearah lebih positif. Pertama, guru tidak perlu mengulang-

ulang penjelasan mereka bila media digunakan dalam pembelajaran. Kedua, 

dengan mengurangi uraian verbal (lisan), guru dapat memberi perhatian lebih 

banyak kepada aspek-aspek lain dalam pembelajaran. Ketiga, peran guru tidak 

lagi sekedar ―pengajar‖, tetapi juga konsultan, penasihat, atau manajer 

pembelajaran 

2.2.3 Fungsi Media Interaktif 

Media sebagai media berbasis komputer menyediakan komunikasi. 

Komunikasi inilah yang akan memunculkan interaksi dalam kegiatan 

pembelajaran (Azizah, 2011). Adanya komunikasi dalam suatu pembelajaran akan 

menimbulkan suatu interaksi yang memungkinkan terjadinya pembelajaran yang 

aktif (active learning). Pembelajaran yang aktif tidak hanya melihat dan 

mendengar (see and hear) tetapi juga melakukan (do). Media interaktif ini adalah 

media yang menggabungkan audio dan visual yang menyajikan rangsangan-
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rangsangan pembelajaran yang berfungsi meningkatkan aktivitas dan partisipasi 

siswa untuk berinteraksi dalam pembelajaran. 

2.2.4 Proses Pembuatan Media Interaktif 

Media yang berbasis komputer dan menyediakan komunikasi dibuat dan 

dirancang terlebih dahulu (by design) dengan melalui beberapa tahapan 

penyempurnaan. Salah satu tahapan penting dalam pembuatan media interaktif 

adalah penyusunan Garis Besar Isi Materi berupa naskah media. Menurut 

Sadiman et al. (2002) dalam Azizah (2011), menyatakan bahwa langkah-langkah 

yang digunakan untuk menyusun naskah media adalah sebagai berikut: 

(1) Membuat sinopsis, merupakan proses penyusunan secara ringkas dan padat 

tentang tema atau pokok tema yang digarap. 

(2) Treatment, merupakan uraian ringkas secara deskriptif tentang bagian mana 

dari suatu rangkaian peristiwa akan digarap sebagai ilustrator. Treatment 

menggambarkan alur penyajian program yang akan dibuat. 

(3) Naskah program, format naskah dalam bentuk skontro atau halaman 

berkolom dua, sebelah kiri untuk menampilkan bentuk visualisasinya dan 

sebelah kanan untuk segala sesuatu yang berhubungan dengan suara. 

Tujuannya sebagai peta atau bahan pedoman bagi sutradara dalam 

mengendalikan penggarapan substansi materi kedalam suatu program. 

Salah satu dari beberapa program yang dapat digunakan untuk membuat 

media interaktif dimana dapat menggabungkan efek teks, audio, dan visual adalah 

Macromedia Flash. Macromedia Flash adalah satu diantara perangkat lunak 

komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems. Macromedia flash 

adalah software yang banyak dipakai designer web karena mempunyai 

kemampuan yang lebih unggul dalam menampilkan media, gabungan antara 

grafis, animasi, suara, serta interaktivitas user. Macromedia flash  digunakan 

untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar tersebut. Berkas yang 

dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file extension .swf dan dapat 

diputar di penjelajah web yang telah dipasangi Macromedia Flash Player. 

Software ini berbasis animasi vektor yang dapat digunakan untuk menghasilkan 
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animasi web, presentasi, game, film, maupun CD pembelajaran interaktif 

(Mustopa, 2013). 

Keunggulan dari program Macromedia flash dibanding dengan program lain 

yang sejenis, antara lain: 1) membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau 

obyek yang lain; 2) membuat perubahan transparansi warna dalam movie; 3) 

membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bentuk lain; 4) membuat gerakan 

animasi dengan mengikuti alur yang telah ditetapkan; 5) dapat dikonversikan dan 

dipublikasikan kedalam beberapa tipe, diantaranya adalah .swf, .html, .gif, .png, 

.exe, .mov (Litbang, 2004). 

Bagian bagian penting dalam area kerja di atas diantaranya: menu, toolbox, 

timeline, stage, dan panel. 

(1) Menu 

Menu pada Macromedia Flash Professional 8 terdiri dari : file, edit, view, 

insert, modify, teks commands, control, window, dan help. Pada setiap menu 

terdapat submenu akan muncul ketika menu diklik satu kali. 

(2) Toolbox 

Dalam toolbox terdapat komponen-komponen penting diantaranya: tools, 

view, colors, dan options. Toolbox berperan untuk memanipulasi atau modifikasi 

obyek dalam stage. 

(3) Timeline 

Timeline atau garis waktu merupakan komponen yang digunakan untuk 

mengatur dan mengontrol jalannya animasi. Timeline terdiri dari beberapa layer. 

Layer digunakan untuk menempatkan satu atau beberapa obyek dalam stage agar 

dapat diolah dengan obyek lain. Setiap layer terdiri dari frame-frame yang 

digunakan untuk mengatur kecepatan animasi. Semakin panjang frame dalam 

layer, maka semakin lama animasi akan berjalan. 

(4)  Stage 

Stage disebut juga layar atau panggung. Stage digunakan untuk memainkan 

obyek-obyek yang akan diberi animasi. Dalam stage dapat membuat gambar, teks, 

memberi warna dan sebagainya. 
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(5) Panel 

Beberapa panel penting dalam Macromedia Flash Professional 8 

diantaranya adalah properties, filters and parameters, action, library, color, dan 

align, info and transform. Berikut penjelasannya (1) Panel Properties, Filters and 

Parameters, panel ini terdapat di stage. Panel properties, filters and parameters 

digunakan untuk mengatur ukuran background, kecepatan animasi dan lain-lain. 

Untuk mengeluarkan dan menyembunyikan panel ini dapat digunakan shortcut 

Ctrl+F3 (2) Panel Actions, digunakan untuk menulis script atau bahasa 

pemrograman flash (Actions Script). Script dapat diketikan secara langsung pada 

layer actions atau menggunakan bantuan yang disediakan oleh Macromedia Flash 

Professional 8. Untuk memunculkan dan menyembunyikan panel ini dapat 

digunakan shortcut F9 (3) Panel Library merupakan panel yang digunakan untuk 

menyimpan obyek-obyek berupa graphic atau gambar, button atau tombol, movie, 

dan suara, baik yang dibuat langsung pada stage ataupun hasil proses impor dari 

luar stage. Untuk memunculkan atau menyembunyikan panel ini dapat digunakan 

shortcut Ctrl+L (4) Panel Color merupakan panel yang digunakan untuk memilih 

warna yang digunakan dalam pembuatan obyek-obyek pada stage. Ada dua 

subpanel, yaitu: color mixer dan color swatches. Shortcut untuk color mixer 

adalah shift+F9 dan shortcut untuk color swatches adalah Ctrl+F9 (5) Panel 

Align, Info and Transform, untuk menampilakan panel ini dapat menekan Ctrl+K. 

Panel ini digunakan untuk mengatur posisi obyek jika ingin diletakkan pada 

tengah stage, sebelah kiri atau kanan dan lain-lain. Dengan panel ini obyek juga 

daat diputar dengan menggunakan transform 

2.2.4 Kelebihan dan Kelemahan Media Interaktif 

Mutlimedia interaktif memuat beberapa komponen yaitu, teks, audio, 

animasi, grafis, animasi, simulasi, video. Komponen-komponen yang terdapat 

dalam media interaktif tersebut mempunyai kelebihan dan kelemahan. 

Kelebihan teks di dalam penggunaannya di dalam media pembelajaran: 

(1) Teks dapat digunakan untuk menyampaikan informasi yang padat 

(condensed). 
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(2) Teks dapat digunakan untuk materi yang rumit dan komplek seperti 

rumusrumus matematika atau penjelasan suatu proses yang panjang.  

(3) Teknologi untuk menampilkan teks pada layar komputer relatif lebih 

sederhana dibandingkan teknologi untuk menampilkan media lain. 

Konsekuensinya media ini juga lebih murah bila dibandingkan media-media 

lain. 

(4) Sangat cocok sebagai media input maupun umpan balik (feedback). 

Kelemahan media teks: 

(1) Kurang kuat bila digunakan sebagai media untuk memberikan motivasi. 

(2) Mata cepat lelah ketika harus menyerap materi melalui teks yang panjang dan 

padat pada layar komputer. 

Kelebihan audio di dalam media pembelajaran: 

(1) Sangat cocok bila digunakan sebagai media untuk memberikan motivasi. 

(2) Untuk materi- materi tertentu suara sangat cocok karena mendekati keadaan 

asli dari materi (misal pelajaran mengenai mengenal suara-suara binatang) 

(3) Membantu pembelajar fokus pada materi yang dipelajari karena pembelajar 

cukup mendengarkan tanpa melakukan aktivitas lain yang menuntut 

konsentrasi 

Kelemahan audio: 

(1) Memerlukan tempat penyimpanan yang besar di dalam komputer. 

(2) Memerlukan software dan hardware yang spesifik (dan mungkin mahal) agar 

suara dapat disampaikan melalui komputer. 

Kelebihan media gambar: 

(1) Lebih mudah dalam mengidentifikasi obyek-obyek. 

(2) Lebih mudah dalam mengklasifikasikan obyek. 

(3) Mampu menunjukkan hubungan spatial dari suatu obyek. 

(4) Membantu menjelaskan konsep abstrak menjadi konkret. 
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Manfaat animasi: 

(1) Menunjukkan obyek dengan ideal (misal efek gravitasi pada suatu obyek) 

(2) Menjelaskan konsep yang sulit (misal penyerapan makanan kedalam aliran 

darah atau bagaimana elektron bergerak untuk menghasilkan arus listrik) 

(3) Menjelaskan konsep yang abstrak menjadi konkrit (misal menjelaskan 

tegangan arus bolak balik dengan bantuan animasi grafik sinus yang 

bergerak). 

(4) Menunjukkan dengan jelas suatu langkah prosedural (misal cara melukis suatu 

segitiga sama sisi dengan bantuan jangka). 

Kelebihan-kelebihan video di dalam media adalah: 

(1) Memaparkan keadaan riil dari suatu proses, fenomena atau kejadian  

(2) Sebagai bagian terintegrasi dengan media lain seperti teks atau gambar, video 

dapat memperkaya pemaparan. 

(3) Pengguna dapat melakukan replay pada bagian-bagian tertentu untuk melihat 

gambaran yang lebih fokus. Hal ini sulit diwujudkan bila video disampaikan 

melalui media seperti televisi.  

(4) Sangat cocok untuk mengajarkan materi dalam ranah perilaku atau 

psikomotor. 

(5) Kombinasi video dan audio dapat lebih efektif dan lebih cepat menyampaikan 

pesan dibandingkan media teks.  

(6) Menunjukkan dengan jelas suatu langkah prosedural (misal cara melukis suatu 

segitiga sama sisi dengan bantuan jangka). 

Kelemahan video : 

(1) Video mungkin saja kehilangan detil dalam pemaparan materi karena siswa 

harus mampu mengingat detil dari scene ke scene. 

(2) Umumnya pengguna menganggap belajar melalui video lebih mudah 

dibandingkan melalui teks sehingga pengguna kurang terdorong untuk lebih 

aktif di dalam berinteraksi dengan materi. 
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2.3 Media Gambar 

2.3.1 Pengertian Media Gambar 

Media gambar adalah foto atau sejenisnya yang menampakkan benda yang 

banyak dan umum digunakan, mudah dimengerti dan dinikmati dalam 

pembelajaran, serta untuk mengatasi kesulitan menampilkan benda aslinya di 

dalam kelas (Angkoro, 2007:26).  Gambar yang bagus digunakan dalam 

pembelajaran berukuran 12 x 8 cm. gambar dapat dibuat sendiri atau mengambil 

dari media gambar yang telah ada. 

2.3.2 Fungsi Media Gambar dalam Pembelajaran 

Salah satu fungsi media pembelajaran adalah sebagai alat bantu 

pembelajaran, yang ikut mempengaruhi situasi, kondisi dan lingkungan belajar 

dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran yang telah diciptakan dan didesain 

oleh guru. Selain itu media dapat memperjelas pesan agar tidak terlalu bersifat 

verbal (dalam bentuk kata tertulis dan kata lisan belaka). Memanfaatkan media 

secara tepat dan bervariasi akan dapat mengurangi sikap pasif siswa. Fungsi dari 

media gambar dalam pembelajaran adalah untuk membangkitkan motivasi dalam 

menyampaikan pesan (materi pembelajaran) yang lebih konkrit pada siswa, 

sehimgga lebih mudah dipahami. 

2.3.3 Penggunaan Media Gambar yang Baik 

Penggunaan media gambar yang efektif, harus mempunyai tujuan yang jelas, 

pasti, dan terperinci. Dalam hal ini media gambar yang bisa digunakan adalah 

media gambar yang ada hubungannya dengan pelajaran yang sedang dibahas atau 

masalah yang dihadapi. Media visual dalam proses belajar mengajar dapat 

mengembangkan kemampuan visual, mengembangkan imajinasi anak, membantu 

meningkatkan penguasaan anak terhadap hal-hal yang abstrak atau peristiwa yang 

tidak mungkin dihadirkan di dalam kelas, serta dapat membantu mengembangkan 

kepribadian siswa. Beberapa hal yang harus diperhatikan dalam penggunaan 

media gambar menurut Angkoro (2007:28-29) yaitu: 

(1) Gambar yang bagus, menarik, jelas, dan mudah dimengerti. 
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(2) Apa yang digambar harus cukup penting dan cocok untuk hal yang sedang 

dipelajari 

(3) Gambar harus benar dalam arti harus dapat menggambarkan situasi yang 

serupa jika dilihat pada keadaan yang sebenarnya. 

(4) Gambar memiliki kesederhanaan dalam arti tidak rumit sehingga sulit 

dipahami siswa. 

(5) Gambar harus sesuai dengan kecerdasan orang yang melihatnya 

(6) Ukuran gambar harus sesuai dengan kebutuhan. 

2.3.4 Kelebihan dan Kelemahan Media Gambar 

Media gambar yangs erring digunakan karena media ini cukup praktis, 

sehingga guru-guru tidak susah payah mencari gambar yang sesuai dengan materi 

yang diajarkan. Media gambar ini terdiri atas gambar, bagan, diagram, dan komik. 

Media gambar memiliki kelebihan sebagai berikut: 

(1) Sifatnya konkrit. Artinya gambar lebih realistis menunjukkan pokok masalah 

dibandingkan dengan media verbal semata 

(2) Gambar dapat mengatasi batasan ruang dan waktu. Tidak semua benda, obyek 

atau peristiwa dapat dibawa ke kelas. Selain itu, anak-anak tidak selalu bisa 

dibawa ke tempat obyek tersebut berada, sehingga gambar dapat 

mengatasinya. 

(3) Media gambar dapat mengatasi keterbatasan pengamatan kita. 

(4) Media gambar dapat memperjelas suatu masalah, dalam bidang apa saja dan 

untuk tingkat usia berapa saja, sehingga dapat mencegah dan membetulkan 

kesalahpahaman. 

(5) Media gambar murah harganya dan gampang didapat serta digunakan, tanpa 

memerlukan peralatan khusus. 

Selain beberapa kelebihan yang telah diuraikan, terdapat juga beberapa 

kekurangan atau kelemahan dari media gambar ketika digunakan sebagai media 

pembelajaran. Beberapa kelemahan tersebut sebagai berikut: 

(1) Gambar hanya menekankan persepsi indera mata 

(2) Gambar benda yang terlalu kompleks kurang efektif untuk kegiatan belajar 

(3) Ukurannya sangat terbatas, tidak memadai untuk kelompok besar. 
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2.4 Hasil belajar Siswa 

Hasil belajar adalah segala sesuatu yang dapat dilukiskan atau dikuasai oleh 

siswa sebagai hasil pembelajaran. Hasil belajar merupakan hasil atau nilai yang 

diperoleh siswa setelah mengalami proses pembelajaran dan sebagai penilaian 

akhir dari sebuah proses belajar mengajar. Hasil belajar siswa digunakan untuk 

mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi atau konsep yang telah 

dipelajari selama proses pembelajaran.  

Hasil belajar merupakan perilaku yang diperoleh siswa setelah mengalami 

aktivitas belajar. Hasil belajar meliputi 3 ranah yaitu kognitif, afektif dan 

psikomotorik.  

2.4.1 Hasil belajar Kognitif 

Merupakan hasil belajar dari intelektual atau pengetahuan (kognitif) 

2.4.2 Hasil belajar Afektif 

Merupakan hasil belajar dari sikap, aktivitas, perilaku siswa sebelum, ketika, 

dan setelah pembelajaran. 

2.4.3 Hasil belajar Psikomotorik 

Merupakan hasil belajar dari keterampilan dan kemampuan siswa sebelum, 

ketika, dan setelah pembelajaran. 

Hasil belajar merupakan bukti keberhasilan siswa dimana setiap kegiatan 

belajar dapat menimbulkan suatu perubahan. Untuk memperoleh prestasi belajar 

ini diperlukan suatu model penilaian, tujuan dari penilaian prestasi belajar siswa 

yaitu: 

(1) Melacak kemajuan siswa atau siswa 

(2) Mengecek ketercapaian kemampuan siswa 

(3) Mendeteksi kesalahan ketika siswa belajar 

(4) Menyimpulkan beberapa hal yang terkait dengan pembelajaran (Depdiknas, 

2006) 

Hasil belajar dapat diukur dengan tes. Tes hasil belajar adalah suatu tes yang 

dapat mengukur prestasi seseorang dalam bidang tertentu sebagai hasil dari proses 
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belajar yang dilakukan secara sengaja dalam bentuk pengetahuan, pemahaman, 

keterampilan, nilai, dan sikap (Masidjo, 2005) 

2.5 Materi Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan 

Hubungannya dengan Aktivitas Manusia 

2.5.1 Materi  Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan Hubungannya 

dengan Aktivitas Manusia 

Tema Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan Hubungannya dengan 

Aktivitas Manusia ini terdapat dalam pembelajaran IPA Terpadu Kelas VII 

Semester 2. Dalam tema ini terdapat beberapa kompetensi yang harus dicapai oleh 

siswa seperti menjelaskan konsep lingkungan, penyebab pencemaran dan 

kerusakan lingkungan, dampak yang terjadi pada lingkungan, proses terjadinya 

hujan asam, efek rumah kaca, penipisan lapisan ozon, pemanasan global, upaya 

penanggulangannya, dan lain-lain. Beberapa kompetensi tersebut sukar ditemui 

siswa pada kehidupan sehari-hari, karena pada hakikatnya pemanasan global 

merupakan suatu keadaan dimana meningkatnya suhu dipermukaan bumi karena 

meningkatnya jumlah CO2 dan gas-gas yang menyebabkan lapisan ozon menipis. 

Fenomena tersebut merupakan suatu proses yang lama, sehingga siswa tidak dapat 

merasakan pada saat itu juga. Pengembangan media interaktif ini dimaksudkan 

untuk mevisualisasikan apa yang menjadi isi dari tema Pencemaran dan 

Kerusakan Lingkungan Hubungannya dengan Aktivitas Manusia sehingga siswa 

dapat mengetahui proses terjadinya Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan 

Hubungannya dengan Aktivitas Manusia dengan jelas dan menarik. 

2.5.2 Uraian Materi 

2.5.2.1 Karakteristik Materi 

Materi pencemaran dan kerusakan lingkungan hubungannya dengan 

lingkungan ini adalah materi yang pembelajarannya lebih mengarah pada 

pembelajaran kontekstual, yaitu pembelajaran langsung pada hal-hal asli yang ada 

pada materi tersebut. Submateri yang ada dalam materi ini yaitu konsep 

lingkungan, penyebab terjadinya kerusakan lingkungan dan pencemaran, dampak 
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yang terjadi pada lingkungan, dan upaya yang dapat dilakukan untuk 

menanggulangi pencemaran dan kerusakan lingkungan. Namun banyak kendala 

yang dihadapi ketika lingkungan dan kondisi siswa yang kurang mendukung 

untuk pembelajaran yang kontekstual, seperti misalnya pembelajaran di luar kelas. 

Selain itu submateri Pemanasan Global yang merupakan suatu fenomena yang 

terjadi di bumi, dimana fenomena ini tidak dapat dilihat dalam waktu yang 

singkat. Materi ini merupakan suatu materi sebab akibat, dan masing-masing tidak 

terjadi secara singkat, sehingga diperlukan visualisasi dari peristiwa ini agar dapat 

dipelajari oleh siswa dalam waktu yang ditentukan.   

2.5.2.2  Materi Pengelolaan Lingkungan 

Lingkungan adalah segala sesuatu yang ada di sekitar makhluk hidup. Ikan 

sebagai makhluk hidup, tinggal di suatu tempat yang disebut habitat, makhluk 

hidup yang mendiami suatu habitat selalu berhubungan, bahkan saling tergantung 

dengan lingkungannya. Hubungan antara makhluk hidup dengan lingkungannya 

disebut ekosistem. Ekosistem dibedakan menjadi 2, yaitu: 

(1) Ekosistem buatan; yang sengaja dibuat oleh manusia. Misal: sawah, kolam 

akuarium. 

(2) Ekosistem alami; yang tidak dibuat oleh manusia tetapi sudah ada dari alam. 

Misal: sungai, pantai, hutan. Ekosistem yang terbesar di bumi disebut biosfer 

yang terdiri dari seluruh ekosistem yang ada di permukaan bumi. 

2.5.2.3 Materi Penyebab Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan 

Semakin meningkat jumlah populasi manusia, semakin banyak pula sumber 

daya alam yang harus diambil untuk memenuhi kebutuhannya. Hal ini 

menimbulkan permasalahan sosial ekonomi, keamanan, kesejahteraan, 

ketersediaan lahan dan air, bersih, kebutuhan pangan, dan dapat berdampak 

pada pencemaran dan kerusakan lingkungan. Tingkat pencemaran yang 

diakibatkan oleh kendaraan bermotor antara daerah pedesaan dengan daerah 

perkotaan pasti berbeda. Tingkat pencemaran udara di kota lebih tinggi.  

Beberapa  penyebab pencemaran dan kerusakan lingkungan diantaranya: 

(1) penebangan hutan secara liar,  

(2) membuang sampah di sembarang tempat,  
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(3) pembakaran hutan,  

(4) penggunaan kendaraan bermotor yang berlebihan, 

(5) penggunaan listrik yang berlebihan,  

(6) penggunaan pestisida,  

(7) pengunaan alat-alat elektronik yang berlebihan, dan masih banyak lagi 

Hal tersebut akan berdampak pada pencemaran dan kerusakan lingkungan 

dalam jangka panjang, diantaranya:  

(1) Bencana alam, bencana alam seperti banjir tanah longsor, disebabkan 

penebangan hutan secara liar, sampah yang dibuang di sungai, ketersediaan 

lahan hutan sebagai penyangga tanah semakin sempit sehingga tanah mudah 

longsor. 

(2) Pencemaran tanah, disebabkan oleh penggunaan pestisida yang berlebihan, 

dan beberapa sampah yang sulit terurai, seperti sampah plastik, sampah 

kaleng, sampah gelas, sampah Styrofoam, dan beberapa sampah anorganik 

lainnya. 

(3) Pencemaran air, disebabkan oleh limbah cair yang dibuang di air, sehingga 

menyebabkan beberapa makhluk hidup di air mati, dan kualitas air menjadi 

tercemar. Selain itu, pestisida cair yang larut dalam aliran air akan berbahaya 

jika sampai dikonsumsi oleh makhluk hidup. 

(4) Pencemaran udara, disebabkan oleh asap kendaraan, asap cerobong pabrik, 

dan instalasi nuklir atau percobaan nuklir. Penyebab ini menjadi faktor utama 

terjadinya Hujan Asam, Efek rumah kaca, dan Penipisan lapisan ozon. 

 

2.5.2.4 Materi Hujan Asam 

Komposisi udara dapat berubah-ubah, terutama bila terjadi pencemaran. 

Udara dikatakan tercemar apabila kandungan gas-gas berbahaya yang ada dalam 

udara melebihi ambang batas kesehatan manusia. Gas yang dianggap berbahaya 

apabila melebihi kadar tertentu di udara misalnya SO2, NO, CO2, CO, dan CFC. 

Oksida belerang (SOx) dan oksida nitrogen (NOx) dapat menyebabkan hujan 

asam.  
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Hujan asam adalah hujan yang keasaman airnya rendah (bersifat asam), 

sehingga dapat mematikan ikan-ikan di perairan dan dapat merusak berbagai 

bahan yang terbuat dari logam serta bangunan dan patung patung. Proses 

terjadinya hujan asam seperti Gambar 2.1 berikut 

 

Gambar 2.1. Proses terjadinya Hujam Asam 

(1) Proses Terjadinya Hujan Asam 

Singkatnya proses hujan asam terjadi karena gas SO2, NO, CO2, CO, dan CFC 

yang mayoritas dikeluarkan dari asap-asap pabrik dan gas nitrogen oksida yang 

dihasilkan dari banyaknya kendaraan bermotor berkumpul menjadi satu dan 

bereaksi dengan uap air yang ada di udara. Proses reaksi ini menghasilkan asam 

sulfat, asam nitrit dan asam nitrat yang berkondensasi membentuk awan yang 

menjadikannya hujan asam. 

(2) Dampak Hujan Asam 

Hujan asam merupakan peristiwa alam yang sangat mengkhawatirkan bagi 

manusia, hal ini karena hujan asam dapat berdampak merugikan bagi kehidupan 

dibumi. Dan inilah beberapa dampak hujan asam bagi kehidupan dimuka bumi: 

(1) Rusaknya sarana prasarana (infrastruktur) di bumi. 

(2) Menghambat perkembangbiakan hewan-hewan laut. 

(3) Mematikan berbagai jenis ikan. 

(4) Dapat menjadi racun bagi manusia. 

(5) Menyebabkan kerusakan lingkungan. 
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2.5.2.5 Materi Efek Rumah Kaca 

Atmosfer adalah lapisan gas atau campuran gas yang menyelimuti dan 

terikat pada bumi oleh gaya gravitasi bumi. Gas-gas atmosfer yang menyebabkan 

terjadinya efek rumah kaca disebut gas rumah kaca. Gas-gas tersebut adalah uap 

air (H2O), karbon dioksida (CO2), metana (CH4), ozon (O3), dinitrogen oksida 

(N2O), dan yang lainnya. Proses terjadinya efek rumah kaca dapat dilihat pada 

Gambar 2.2. 

 

 

Gambar 2.2. Proses terjadinya efek rumah kaca 

Efek rumah kaca terjadi karena meningkatnya karbon dioksida (C02) hasil 

proses pembakaran bahan bakar fosil (minyak bumi dan batu bara) oleh industri, 

transportasi, dan dapat pula disebabkan oleh kebakaran hutan yang sering terjadi. 

Meningkatnya CO2 di udara yang mengumpul di lapisan atmosfer bumi 

membentuk semacam ‖perisai‖. Hal ini menyebabkan panas yang keluar dari 

lapisan atmosfer, akan dipantulkan lagi ke bumi. Lapisan CO2 berfungsi sebagai 

reflektor terhadap panas dari bumi. Panas dari bumi yang dipantulkan lagi ke 

bumi ini akan menaikkan suhu bumi, akibatnya bumi makin panas (global 

warming). Pengaruh lapisan CO2 terhadap kenaikan suhu bumi ini disebut efek 

rumah kaca. 
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2.5.2.6 Materi Penipisan Lapisan Ozon 

Ozon adalah gas yang molekulnya terdiri dari tiga atom, kebanyakan 

terdapat di lapisan stratosfer (ketinggian 20—35 km di atas permukaan bumi). 

Bagian paling atas dari stratosfer, terdapat ozon terkonsentrasi sebagai suatu 

lapisan. Lapisan ozon terbentuk dari interaksi antara radiasi ultraviolet dengan 

oksigen yang terdapat di stratosfer, merupakan pelindung alami bumi yang 

berfungsi memfilter radiasi ultraviolet B dari matahari. 

Freon atau chlorofluorocarbon (CFC) banyak digunakan dalam peralatan 

pendingin (AC). Freon yang lepas ke udara akan membebaskan atom klor yang 

dapat bereaksi dengan ozon. Reaksi antara klor dan ozon akan memecah ozon 

(O3) menjadi oksigen (O2), akibatnya lapisan ozon menjadi berlubang-lubang. 

Proses terjadinya penipisan lapisan ozon dapat dilihat seperti pada Gambar 2.3. 

 

 

Gambar 2.3. Proses terjadinya Penipisan Lapisan Ozon 

Molekul CFC akan melepaskan atom klorin, dan atom yang dilepaskan ini 

akan mengikat satu atom O sehingga molekul ozon (O3) menghasilkan O2. Pada 

setiap atom Cl yang terbentuk diperkirakan dapat merusak 100.000 molekul ozon 

sebelum atom ini rusak karena reaksi lain. Dengan demikian, terjadilah 

pengurangan/perusakan lapisan ozon. 
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2.5.2.7 Materi Upaya penanggulangan 

Pencemaran yang terjadi di air, tanah, dan udara serta kerusakan lingkungan 

dapat ditanggulangi dengan beberapa tindakan sebagai berikut: 

2.5.2.7.1 Pencemaran Air 

(1) Pengelola industri wajib membuat unit pengelolaan limbah (UPL). 

(2) Menggunakan pupuk buatan dan pestisida sesuai dengan dosis yang 

dianjurkan. 

(3) Di rumah tangga wajib membuat unit pengelolaan sederhana. 

(4) Limbah cair industri tidak boleh dibuang langsung ke lingkungan, tetapi harus 

diolah dulu di unit pengolahan limbah. Setelah memenuhi persyaratan tertentu, 

limbah baru boleh dibuang ke alam 

(5) Penyuluhan dan pengawasan penggunaan pupuk pada lahan pertanian agar 

dilakukan secara efisien. 

(6) Pengawasan terhadap batas minimal kandungan fosfat dalam detergen atau 

bahan pencuci dalam rumah tangga. 

2.5.2.7.2 Pencemaran tanah 

(1) Melakukan daur ulang sampah yang tidak dapat diuraikan oleh 

mikroorganime. 

(2) Memisahkan sampah plastik dengan non plastik. Sampah non plastik ditimbun 

dijadikan humus. 

(3) Jangan membuang sampah di sembarang tempat. 

(4) Mendaur ulang sampah-sampah yang masih berpotensi untuk dimanfaatkan. 

Misalnya sampah kertas, plastik, dan logam dapat didaur ulang untuk dicetak 

menjadi bahan baru. 

(5) Sampah organik dapat dimanfaatkan sebagai bahan pembuatan kompos dan 

gas bio. 

(6) Membuang sampah pada tempatnya. 

(7) Memisahkan sampah yang mudah terurai dan yang sulit terurai. 

(8) Penggunaan pestisida sesuai dengan aturan. 

(9) Menghindari penebangan hutan secara liar. 

2.5.2.7.3 Pencemaran udara 
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(1) Pabrik yang mengeluaran asap membuat cerobong asap yang tinggi agar gas 

pencemarnya keluar ke lingkungan berbaur dengan angin. 

(2) Lokasi pabrik sebaiknya jauh dari pemukiman. 

(3) Melakukan reboisasi untuk mengurangi kadar karbondioksida di udara 

(4) Tidak membakar bahan-bahan beracun di udara terbuka. 

(5) Pengurangan atau penghentian penggunaan zat aerosol dalam penyemprotan 

ruang. 

(6) Menggunakan bahan bakar yang mengeluarkan sedikit asap, misalnya bahan 

bakar gas (elpiji). 

(7) Membatasi penggunaan freon dalam kehidupan sehari-hari. 

(8) Mendaur ulang freon dari mobil yang ber AC. 

(9) Penghentian penggunaan busa yang dibuat dengan CFC. 

(10) Membatasi emisi gas buang pada kendaraan bermotor dan mesin-mesin 

industri. 

2.5.2.7.4 Kerusakan hutan 

(1) Meningkatkan kesadaran masyarakat untuk memelihara hutan dan tidak 

melakukan penebangan liar. 

(2) Melakukan tindakan yang memotivasi warga untuk bertanggung jawab 

terhadap lingkungan hidup 

(3) Menetapkan peraturan-peraturan tentang yang mengatur penebangan hutan. 

(4) Mengadakan pengawasan, pengendalian, dan pengelolaan hutan. 

(5) Penebangan hutan harus dikurangi dan penanaman pohon sebagai pengganti 

(reboisasi) ditingkatkan. 

2.5.2.7.5 Pemanasan global 

(1) Pengurangan pemakaian bahan bakar minyak atau batu bara 

(2) Penghentian emisi CFC 

(3) Penggunaan filter untuk menyaring CO2 dari asap pembuangan pabrik. 

2.6 Hasil Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Chotimatul Chusna, 

dkk yang berjudul Studi Komparasi Penggunaan Media Macromedia Flash 
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dengan Handout Inovatif dalam Pembelajaran Kooperatif STAD (Student Teams 

Achievement Divisions) terhadap Prestasi Belajar Materi Pokok Koloid Siswa 

Kelas XI MA Darul Huda Ponorogo Tahun Pelajaran 2011/2012 menunjukkan 

bahwa penggunaan media macromedia flash dalam pembelajaran kooperatif 

metode STAD lebih efektif dibandingkan dengan media handout inovatif dalam 

pembelajaran kooperatif metode STAD terhadap prestasi belajar siswa materi 

pokok koloid. Jenis penelitian adalah penelitian Eksperimen dengan sampel yang 

terdiri dari 3 kelas, data prestasi kognitif menggunakan tes, prestasi afektif 

menggunakan angket, uji hipotesis menggunakan uji t-pihak kanan. 

Hal ini ditunjukkan oleh kedua harga thitung kelas eksperimen I dan kelas 

eksperimen II berdasarkan uji t-pihak kanan untuk nilai kognitif (1,711) dan 

afektif (2,113) lebih besar dari pada ttabel = 1,671, sehingga Ho ditolak, karena 

tampilan materi pada media macromedia flash lebih menarik, mudah dan lebih 

cepat dipahami serta lebih lama diingat dari pada media handout inovatif. 

Hasil penelitian yang diukur yaitu efektivitas penggunaan media 

macromedia flash dalam pembelajaran STAD terhadap prestasi belajar materi 

koloid, efektivitas penggunaan media handout inovatif dalam pembelajaran 

kooperatif STAD terhadap prestasi belajar materi koloid, dan efektivitas 

penggunaan media macromedia flash dalam pembelajaran STAD dengan media 

handout inovatif dalam pembelajaran STAD terhadap prestasi belajar materi 

koloid. 

Harga thitung kelas eksperimen I dan kelas eksperimen II berdasarkan uji t-

pihak kanan untuk nilai kognitif (1,711) dan afektif (2,113) lebih besar dari pada 

ttabel = 1,671, sehingga Ho ditolak, karena tampilan materi pada media 

macromedia flash lebih menarik, mudah dan lebih cepat dipahami serta lebih lama 

diingat dari pada media handout inovatif 
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2.7 Kerangka Berpikir 

Dalam penelitian ini perlu adanya kerangka berpikir dalam pelaksanaan 

penelitian secara bertahap seperti pada gambar 2.4.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4. Skema Kerangka Berpikir 

 

 

Pembelajaran IPA yang masih Teacher Center Learning 

Pembelajaran masih 

satu arah dan hasil 

belajar siswa kurang 

baik 

Media 

pembelajaran 

yang monoton 

Pembelajaran 

kurang menarik dan 

minat belajar 

kurang 

Prestasi belajar rendah 

Perlu adanya media 

pembelajaran yang interaktif 

Prestasi belajar siswa 

meningkat 

Pembelajaran lebih menarik dan 

siswa termotivasi untuk belajar 

Media 

Interaktif 

Media 

Gambar 

Prestasi belajar siswa 

kurang meningkat 

Pembelajaran kurang menarik 

dan siswa kurang termotivasi 

untuk belajar 

Fakta di  lapangan 

Akibatnya 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
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2.8 Hipotesis 

Hipotesis yang dapat diajukan dari penelitian ini adalah: 

Ho1 : tidak terdapat pengaruh pada peningkatan prestasi belajar setelah diberi 

perlakuan dengan media interaktif. 

Ho2 : media interaktif berbasis edugame tidak memberikan hasil yang lebih 

baik dibandingkan dengan media gambar terhadap prestasi belajar. 

Ha1 : terdapat pengaruh pada peningkatan prestasi belajar setelah diberi 

perlakuan dengan media interaktif. 

Ha2 : media interaktif berbasis edugame memberikan hasil yang lebih baik 

dibandingkan dengan media gambar terhadap prestasi belajar. 
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BAB 3 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas VII semester genap tahun 

ajaran 2014/2015 SMP Negeri 2 Boja pada Bulan April. 

3.2 Populasi dan Sampel 

3.2.1 Populasi 

Populasi adalah keseluruhan subyek penelitian (Suharsimi, 2012). Populasi 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebanyak 4 kelas yaitu seluruh siswa 

kelas VII E, F, G, H di SMP Negeri 2 Boja. 

3.2.2 Sampel 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi tersebut (Sugiyono, 2012). Berdasarkan dari populasi di atas, sampel 

yang diambil adalah 2 kelas yang termasuk dalam populasi. Teknik sampling yang 

digunakan adalah Teknik Cluster Random Sampling. Teknik sampling ini adalah 

teknik pengambilan sampel secara acak dipilih dua kelas sebagai sampel, dengan 

syarat populasi tersebut harus bersifat normal dan homogen. Data yang digunakan 

untuk pengambilan sampel ini yaitu nilai Ulangan Harian pada materi Pemuaian. 

Uji Normalitas dan Homogenitas dilakukan dengan menggunakan teknik Chi 

Kuadrat. Kedua kelas yang akan digunakan untuk penelitian diharapkan memiliki 

kemampuan yang sama pada keadaan awal. Kedua kelas tersebut yaitu Kelas VII 

E sebagai Kelas Kontrol (KK) dan Kelas VII F sebagai Kelas Eksperimen (KE). 

KK : Kelas yang menerapkan media interaktif berbasis edugame 

KE : Kelas yang menerapkan media gambar 

32 
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Perlakuan berupa pemberian media interaktif yang berbasis edugame  pada 

materi pencemaran dan kerusakan lingkungan hubungannya dengan aktivitas 

manusia di SMP Negeri 2 Boja. 

3.3 Variabel Penelitian 

Variabel yang diteliti dalam penelitian ini adalah: 

Variabel bebas :  media yang digunakan yaitu Media Interaktif untuk kelas 

eksperimen dan media gambar untuk kelas kontrol 

Variabel terikat : prestasi belajar siswa pada Materi pencemaran dan kerusakan 

lingkungan hubungannya dengan aktivitas manusia. 

3.4 Desain Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian 

eksperimen dengan desain penelitian True Experimental Design, bentuknya  

Pretest  – Posttest Group Design. Penelitian ini dilaksanakan pada kelas 

kelompok eksperimen dengan menerapkan media interaktif dengan pretest  dan 

posttest.  

Tabel 3.1 Desain True Experimental Design (Sugiyono, 2012) 

Kelompok  Pengukuran  Perlakuan  Pengukuran  

Eksperimen 

Kontrol  

Pretest 

Pretest 

X 

Y 

Posttest 

Posttest 

Keterangan: 

X : pembelajaran menggunakan media interaktif 

Y : pembelajaran hanya dengan media gambar 

3.5 Prosedur Penelitian 

3.5.1 Persiapan penelitian 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap persiapan adalah: 

3.5.1.1 Melakukan observasi awal 

Observasi awal dilakukan untuk mengidentifikasi masalah melalui observasi 

kegiatan pembelajaran di kelas, wawancara guru dan siswa. Kondisi awal dari 
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populasi yang akan diambil sebagai sampel harus diuji normalitas dan 

homogenitasnya 

3.5.1.1.1 Uji Normalitas 

Data awal menggunakan data hasil belajar melalui pengumpulan data secara 

observasi dan dokumentasi dengan pengujian normalitas untuk mengetahui data 

berdistribusi normal atau tidak. Menurut Sudjana (2005) tes yang digunakan 

adalah chi kuadrat. 

    ∑
        

 

  

 

   
  

Keterangan : 

   : nilai Chi-kuadrat 

Oi : frekuensi yang diperoleh dari data penelitian 

k : banyak kelas interval 

Ei : frekuensi yang diharapkan 

Berdasarkan perhitungan uji normalitas masing-masing kelas yang diajar oleh 

guru yang sama, maka diperoleh hasil pada Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Hasil Uji Normalitas Populasi 

Variansi 
Kelas 

7E 7F 7G 7H 

Rata-rata    ̅  
Standar deviasi (s) 

Jumlah sampel (n) 

  hitung  

  tabel  

Keterangan 

58,31 

10,56 

32 

6,3748 

11,10 

Distribusi 

Normal 

58 

10,56 

32 

9,3033 

11,10 

Distribusi 

Normal 

60 

9,47 

31 

3,8540 

11,10 

Distribusi 

Normal 

62,29 

10,54 

28 

2,9816 

11,10 

Distribusi 

Normal 

Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 31 

Data dapat dikatakan berdistribusi normal jika   hitung ≤   tabel dengan 

derajat kebebasan dk = k-1 dan taraf signifikan 5%. Berdasarkan hasil uji 

normalitas pada Tabel 3.2, maka dapat disimpulkan bahwa data nilai ulangan 

harian tema pemuaian dari kelas 7E, 7F, 7G, dan 7H berdistribusi normal. 
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3.5.1.1.2 Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui seragam atau tidaknya varians 

sampel-sampel yang diambil dari populasi yang sama. Untuk mengetahui 

homogenitas varians data yang normal dilakukan uji Barlet. Menurut Sudjana 

(2005), langkah pengujiannya sebagai berikut: 

(1) Menghitung varians gabungan dari semua kelas dengan rumus: 

    {∑         
   ∑      } 

(2) Menghitung harga satuan B dengan rumus: 

           ∑       

(3) Menghitung nilai statistika chi-kuadrat dengan rumus 

          {   ∑      }      
  

Keterangan : 

X
2
 : besarnya homogenitas 

Si
2
 : kuadrat simpangan masing-masing kelompok 

S : kuadrat simpangan total 

ni : jumlah responden masing-masing kelompok 

B : koefisien Barlett 

Berdasarkan penghitungan uji homogenitas, maka dapat dilihat pada Tabel 

3.3. 

Tabel 3.3 Hasil Uji Homogenitas Populasi 

Kelas n S
2
 B   hitung   tabel Keterangan 

7E 

7F 

7G 

7H 

32 

32 

31 

28 

105,87 240,95 0,5110 7,81 
Populasi 

Homogen 

Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 32 

data dapat dikatakan homogen jika   hitung ≤   tabel dengan dk = k-1 pada taraf 

signifikan 5 % (Sudjana, 2009). Hasil pengujian yang telah dilakukan 

mendapatkan nilai   hitung = 0,5110 ≤    tabel= 7,81 dengan peluang 95% dan dk = 

3. Hasil ini menunjukkan bahwa populasi mempunyai varians yang sama atau 

homogen. 
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3.5.1.2 Merancang produk 

Produk yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah media interaktif 

dirancang sebagai media pada kelas eksperimen, dan media gambar dirancang 

sebagai media pada kelas kontrol. 

3.5.1.3 Melakukan validasi produk 

Produk yang telah dirancang kemudian dibuat dan divalidasi oleh dosen 

pembimbing dan dilakukan beberapa revisi. 

3.5.1.4 Menyusun instrument penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan berupa 

(1) Perangkat pembelajaran 

Perangkat pembelajaran yang dirancang yaitu silabus dan RPP. Silabus 

untuk kelas kontrol dan kelas eksperimen sama. Namun untuk RPP untuk kelas 

kontrol berbeda dengan RPP untuk kelas eksperimen. 

(2) Soal tes penelitian (pretest -postest) 

Soal tes penelitian yng digunakan dalam penelitian ini adalah tes obyektif 

bentuk pilihan ganda yang berjumlah 25 soal. Sebelum soal ini dibuat, terlebih 

dahulu dibuat kisi-kisi soal berdasarkan indikator dan taksonomi bloom (C1-C5) 

3.5.1.5 Melaksanakan uji coba instrument penelitian 

Soal tes penelitian diuji cobakan pada siswa kelas VIII. Kemudian hasil 

yang didapat dianalisis validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan taraf kesukaran, 

sehingga didapatkan soal yang valid untuk digunakan sebagai soal pretest  dan 

soal posttes. Rumus yang digunakan untuk mengetahui validitas, reliabilitas, daya 

pembeda dan taraf kesukaran sebagai berikut. 

3.5.1.5.1 Validitas 

Menurut Arikunto (2012), uji validitas adalah uji yang dilakukan untuk 

mengetahui apakah suatu soal valid atau tidak. Uji validitas dapat di bagi menjadi 

dua jenis, validitas yang pertama utuk menguji valid atau tidaknya menyangkut 

soal secara keseluruhan. Cara mengukur  validitas soal secara keseluruhan dapat 

menggunakan rumus korelasi product moment sebagai berikut: 
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γpbis =

St

MtMp 

q

p

 

Keterangan:  

γpbis = koefisien korelasi biseral 

Mp =  rata-rata skor siswa yang menjawab benar 

Mt =  rata-rata skor seluruh siswa 

p =  proporsi skor siswa yang menjawab benar 

q =  1-p 

St =  standar deviasi total 

Menurut Arikunto (2012), item-item yang mempunyai koefisien korelasi 

lebih besar dari r tabel termasuk item yang tidak valid perlu direvisi atau tidak 

digunakan. Berdasarkan hasil uji coba telah didapatkan butir soal yang valid dan 

tidak valid dapat dilihat pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Hasil Uji Validitas Soal Pilihan Ganda 

Keterangan Nomor Soal 

Valid 1, 2, 4, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 16, 17, 20, 21, 23, 25, 26, 

29, 30, 31, 33, 34, 37, 39, 40, 42, 43, 45, 47, 48 dan 50 

Tidak Valid 3, 5, 7, 14, 15, 18, 19, 22, 24, 27, 28, 32, 35, 36, 38, 41, 

44, 46 dan 49 

Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 19 

3.5.1.5.2 Reliabilitas 

Menurut Arikunto (20120, reliabilitas merupakan suatu ukuran yang 

digunakan untuk mengukur tingkat konsistensi suatu instrument penilaian. Untuk 

perhitungan menggunakan rumus K-R 21 

    (
 

   
) (  

      

   
 ) 

Keterangan : 

r11 : reliabilitas instrument 

n : jumlah butir soal 

M : skor rata-rata 

  
  : varians total 
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Harga r yang sudah didapat kemudian dibandingkan dengan harga r tabel 

dengan α = 5%, jika  rhitung > rtotal maka soal reliabel. Berdasarkan perhitungan, 

soal pencemaran dan kerusakan lingkungan hubungannya dengan aktivitas 

manusia bersifat reliabel dengan nilai reliabilitas 0,8841.  

3.5.1.5.3 Tingkat Kesukaran 

Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu mudah dan tidak terlalu sukar. 

Bilangan yang menunjukkan sukar atau mudahnya suatu soal disebut dengan 

indeks kesukaran. Besarya indeks kesukaran antara 0,00 sampai dengan 1,0. Soal 

dengan indeks kesukaran 0,00 berarti soal tersebut sangat sukar, begitu pula 

sebaliknya.  

0,00 ________________ 1,0 

Sukar                         Mudah 

Secara sistematis, rumus untuk mengetahui indeks kesukaran adalah: 

  
 

  
 

Keterangan: 

P = indeks kesukaran 

B = Banyaknya siswa yang menjawab soal tersebut dengan benar 

JS = Jumlah seluruh siswa peserta test 

Kriteria indeks kesukaran dapat dilihat pada Tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Kategori Tingkat Kesukaran Butir Soal 

No Interval Nilai P Kategori 

1 

2 

3 

0,70 < P ≥ 1,00 

0,30 < P ≥ 0,70 

0,00 < P ≥  0,30 

Mudah 

Sedang 

Sukar 

Berdasarkan hasil perhitungan untuk soal pencemaran dan kerusakan 

lingkungan hubungannya dengan aktivitas manusia, nomor-nomor soal yang 

masuk ke dalam kategori tingkat kesukaran seperti Tabel 3.6. 
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Tabel 3.6 Data Tingkat Kesukaran Nomor Soal Pilihan Ganda 

Tingkat Kesukaran Nomor Soal 

Sukar 35 

Sedang 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 

14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 

24, 25, 26, 27, 28, 30, 32, 33, 34, 37, 

38, 39, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49 dan 

50 

Mudah 7, 29, 31, 36, 40, 41dan 42 

Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 21 

3.5.1.5.4 Daya Pembeda 

Daya pembeda adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan antara 

siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan rendah 

(Arikunto, 2012). Angka yang menunjukkan besarnya daya pembeda disebut 

indeks diskriminasi (D). 

Secara sistematis, rumus penghitungan daya beda adalah sebagai berikut: 

  
  
  

 
  
  

       

Keterangan: 

D =   indeks diksriminasi 

  =    banyaknya peserta kelompok atas 

  =    banyaknya peserta kelompok bawah 

  =  banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan    benar 

  =  banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan benar 

  =    proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar 

  =    proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar 

Tabel 3.7 Kriteria Daya Pembeda Butir Soal 

Interval Nilai D Kategori 

0,00 ≤ D ≤  0,20 

0,20 < D ≤ 0,40 

0,40 < D ≤  0,70 

0,70 < D ≤ 1,00 

Jelek 

Cukup 

Baik 

Baik sekali 

Butir soal yang digunakan harus memiliki nilai daya pembeda lebih dari 0,2 

atau memiliki kriteria daya pembeda minimal cukup. Butir soal yang memiliki 

kriteria jelek tidak boleh digunakan. Berdasarkan hasil perhitungan untuk soal 
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pencemaran dan kerusakan hubungannya dengan aktivitas manusia, nomor-nomor 

soal masuk ke dalam kriteria daya pembeda seperti pada Tabel 3.8. 

Tabel 3.8 Data Daya Pembeda Nomor Soal Pilihan Ganda 

Kriteria Daya 

Pembeda 
Nomor Soal 

Jelek 3, 5, 7, 14, 15, 24, 27, 32, 35, 38, 40, 44, 46 dan 49 

Cukup 1, 12, 16, 22, 37, 39, 41 dan 47 

Baik 9, 11, 17, 20, 21, 23, 31, 33, 36, 48 dan 50 

Baik Sekali 2, 4, 6, 8, 10, 13, 18, 19, 25, 26, 28, 29, 30, 34, 42, 

43dan 45 

Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 20 

3.5.2 Langkah-langkah penelitian 

Penelitian memuat tiga tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan observasi. 

3.5.2.1 Perencanaan 

(1) Merancang pembelajaran materi pencemaran dan kerusakan lingkungan  yang 

terjadi di lingkungan 

(2) Menyiapkan media pembelajaran yang dibutuhkan 

(3) Menyiapkan LKS 

(4) Menyiapkan media pembelajaran 

(5) Menyiapkan alat evaluasi 

3.5.2.2 Pelaksanaan 

(1) Guru memberikan pretest  pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

(2) Guru melakukan proses pembelajaran konsep pemanasan global yang terjadi 

di lingkungan dengan berbantuan gambar-gambar untuk kelas kontrol. 

(3) Guru melakukan proses pembelajaran konsep pemanasan global yang terjadi 

di lingkungan dengan berbantuan media interaktif untuk kelas eksperimen. 

(4) Guru memberikan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

(5) Observasi oleh observer dari guru dan rekan peneliti 

3.5.2.3 Analisis  

Data yang telah diperoleh ini dianalisis untuk mengetahui perubahan yang 

terjadi, dari diterapkannya media berupa gambar-gambar dan diterapkannya media 

interaktif pada materi pencemaran dan kerusakan lingkungan. 
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3.6 Data dan Metode Pengumpulan Data 

3.6.1 Data 

Jenis data yang diambil dalam penelitian ini yaitu: 

(1) Prestasi belajar siswa 

(2) Aktivitas Siswa 

(3) Dokumentasi 

3.6.2 Metode pengumpulan data 

Sumber data yang didapat dalam penelitian ini diperoleh dari: 

(1) Data prestasi belajar siswa, diambil dari nilai pretest  dan posttest 

(2) Dokumentasi 

(3) Observasi 

3.7 Metode Analisis Data 

3.7.1 Uji Normalitas Data 

Data nilai posttest siswa diuji normalitas untuk mengetahui apakah data 

berdistribusi normal atau tidak. Hasil uji ini dapat digunakan untuk memutuskan 

statistik parametrik maupun non parametrik pada analisis berikutnya. Menurut 

Sudjana (2005), uji normalitas menggunakan uji Chi Square dengan 

menggunakan rumus: 

    ∑
        

 

  

 

   
  

Keterangan:  

χ
2
 = nilai Chi-Kuadrat  

Oi = frekuensi yang diperoleh dari data penelitian  

K = banyak kelas interval  

Ei = frekuensi yang diharapkan 

Taraf signifikansinya adalah 5% dengan derajat kebebasan dk = k - 1. 

Kriteria kenormalannya adalah jika χ
2

hitung < χ
2

tabel maka data tersebut berdistribusi 

normal (Sudjana, 2005). Berdasarkan hasil pengujian menunjukkan masing-

masing data berdistribusi normal sehingga uji berikutnya menggunakan statistik 
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parametrik. Hasil pengujian normalitas data posttest siswa kelas kontrol dan 

eksperimen dapat dilihat pada Tabel 3.9. 

Tabel 3.9 Hasil Uji Normalitas Data Nilai Posttest 

Variansi 
Nilai Posttest 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Rata-rata    ̅  
Standar deviasi (s) 

Jumlah sampel (n) 

  hitung  

  tabel  

Keterangan 

82,6 

4,9 

32 

9,7817 

11,1 

Distribusi normal 

79,9 

5,9 

32 

7,8998 

11,1 

Distribusi normal 

Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 33 

3.7.2 Analisis Data Prestasi Belajar 

Data prestasi belajar siswa dianalisis dengan menggunakan rumus berikut: 

(1) Menghitung skor evaluasi (tes) 

   
                          

                    
       

Dikatakan tuntas jika siswa mencapai nilai ≥ 75, sesuai dengan KKM mata 

pelajaran IPA yang ditentukan sekolah.  

(2) Menentukan perbedaan prestasi belajar antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol 

Untuk menganalisis peningkatan skor rata-rata posttest pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol ialah menggunakan rumus uji t seperti dibawah ini: 

   
 ̅   ̅ 

  √
 
  

  
 
  

 

dimana   

   √
         

           
  

           
  

Keterangan : 

X1 : Rata-rata data skor kelompok eksperimen 

X2 : Rata-rata data skor kelompok kontrol 
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n 1 : jumlah data kelompok eksperimen 

n 2 : jumlah data kelompok kontrol 

s1 : standar deviasi data skor kelompok eksperimen 

s2 : standar deviasi data skor kelompok kontrol 

s : standar deviasi gabungan 

Perbedaan hasil pemahaman konsep siswa di kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dapat terlihat jika thitung < ttabel, dimana distribusi t yang digunakan 

mempunyai          dan taraf signifikansi sebesar 5%.  

Data pemahaman konsep siswa juga dianalisis menggunakan analisis 

korelasi. Analisis ini untuk mengetahui hubungan antara media dan media gambar 

dengan tingkat pemahaman konsep siswa. Derajat hubungan antara keduanya 

dinyatakan dengan r atau biasa disebut koefisien korelasi. Menurut Sudjana 

(2005), koefisien korelasi r berdasarkan sekumpulan data (Xi,Zi) berukuran n 

dapat dihitung dengan menggunakan rumus: 

   
 ∑      ∑    ∑   

√{ ∑  
   ∑    }{ ∑  

   ∑    }

 

Keterangan: 

r = koefisien korelasi. 

Xi = sekumpulan data nilai jawaban LKS. 

Zi  = sekumpulan data nilai akhir yang diperoleh siswa. 

n  = jumlah data 

Harga koefisien korelasi yang diperoleh dari persamaan di atas adalah 

       . Harga menyatakan adanya hubungan linier sempurna tak langsung 

antara X dan Z. Tanda negatif menyatakan korelasi bernilai negatif. Harga 

     menyatakan adanya hubungan linier sempurna langsung antara X dan Y. 

Tanda positif menyatakan korelasi bernilai positif. Khusus untuk     

menyatakan bahwa tidak terdapat hubungan linier antara variabel X dan Y. 

Interpretasi terhadap koefisien korelasi yang diperoleh dapat dilihat pada Tabel 

3.10 berikut 
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Tabel 3.10 Interpretasi terhadap Koefisien Korelasi yang Diperoleh 

Interval Koefisien Korelasi (r)  Tingkat Hubungan 

0,00 ≤ r < 0,20 Sangat rendah 

0,20 ≤ r < 0,40 Rendah 

0,40 ≤ r < 0,60 Cukup 

0,60 ≤ r < 0,80 Kuat 

0,80 ≤ r ≤ 1,000 Sangat kuat 

 

Keberadaan koefisien korelasi dapat digunakan untuk mengetahui koefisien 

determinasi atau koefisien penentu. Koefisien determinasi ini dapat menentukan 

besar pengaruh variabel media interaktif dan media gambar terhadap variabel 

pemahaman konsep siswa. Menurut Sudjana (2005), nilai koefisien determinasi 

dapat dihitung dengan menggunakan rumus: 

     

Keterangan: 

I  = koefisien determinasi 

r  = koefisien korelasi 

Penghitungan koefisen korelasi r ini tidak cukup jika untuk mengetahui 

apakah antara variabel X dan Y terdapat hubungan atau tidak maka harus 

menggunakan uji independen. Dalam hal ini, hipotesis yang harus diuji adalah: 

H01 : ρ = 0 melawan Ha1 : ρ ≠ 0 

Menurut Sudjana (2005), hipotesis ini hanya dapat diuji jika sampel 

berdistribusi normal pada sampel yang berukuran n dan memiliki koefisien 

korelasi r. Sehingga pegujian hipotesis ini dapat menggunakan statistik t. 

  
 √   

√    
 

Keterangan: 

t = distribusi t 

r  = koefisien korelasi 

n  = jumlah data 

Untuk taraf nyata (α = 5%), maka H01 diterima jika   (    ⁄  )    

  (    ⁄  ), dimana distribusi t yang digunakan mempunyai . Dalam hal lainnya H01 

ditolak. 
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3.7.3 Analisis Data Aspek Afektif dan Psikomotorik Siwa 

Data aktivitas dan sikap siswa diperoleh melalui lembar observasi, untuk 

menghitung persentase digunakan rumus: 

                
                          

                    
       

Tabel 3.11 Kriteria Deskriptif Persentase Aktivitas Siswa 

No Interval Skor (%) Kategori 

1 

2 

3 

4 

0 – 43,75 

43,76 – 62,50 

62,51 – 81,25 

81,26 - 100 

Sangat Rendah 

Rendah 

Tinggi 

Sangat Tinggi 
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BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian untuk mengetahui komparasi antara Media 

Interaktif berbasis edugame dengan Media Gambar terhadap prestasi belajar 

siswa, maka dapat disimpulkan bahwa: 

(1) Media interaktif berbasis edugame pada pembelajaran materi pencemaran dan 

kerusakan lingkungan hubungannya dengan aktivitas manusia memberikan 

hasil prestasi belajar yang berbeda dengan penggunaan media gambar. 

(2) Media interaktif berbasis edugame pada pembelajaran materi pencemaran dan 

kerusakan lingkungan hubungannya dengan aktivitas manusia memberikan 

hasil yang lebih baik terhadap prestasi belajar dibandingkan dengan media 

gambar. 

5.2 Saran 

Saran-saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut: 

(1) Pengondisian siswa dalam menggunakan komputer sebagai sarana 

pembelajaran menggunakan media interaktif sebaiknya dilakukan sebelum 

jam pelajaran dimulai sehingga pembelajaran akan lebih efektif dan intensif 

dengan waktu yang tidak tersita. 

(2) Pembagian kelompok diskusi sebaiknya dilakukan sebelum pembelajaran 

dimulai sehingga waktu yang digunakan dalam pembelajaran tidak terbuang 

dan siswa sudah terkondisi dalam kelompok masing-masing. 

(3) Pembelajaran seharusnya dilakukan tanpa jeda istirahat, sehingga guru tidak 

perlu melakukan pengondisian ulang siswa dan siswa menjadi lebih fokus 

dalam menerima materi pelajaran. 

(4) Penelitian ini perlu dilanjutkan untuk mengetahui komparasi antara media 

interaktif berbasis edugame dengan media gambar terhadap prestasi belajar 
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pada materi selain pencemaran dan kerusakan lingkungan hubungannya 

dengan aktivitas manusia 
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SILABUS PEMBELAJARAN 

 

 

Sekolah  : SMP Negeri 2 Boja 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

Kelas / Semester : VII / 2 

Standar Kompetensi : 7. Memahami saling ketergantungan dalam ekosistem 

 

Kompetensi 

Dasar 

Materi Pokok/ 

Pembelajaran 

Kegiatan 

pembelajaran 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar Teknik Bentuk Contoh 

7.4Mengaplikasi

kan peran 

manusia 

dalam 

pengelolaan 

lingkungan 

untuk 

mengatasi 

pencemaran 

dan 

kerusakan 

lingkungan 

 

Pencemaran 

dan Kerusakan 

Lingkungan 

hubungannya 

dengan 

aktifitas 

manusia 

o Studi 

pustaka 

untuk 

merumuskan 

konsep 

kerusakan 

lingkungan 

dan 

pencemaran. 

 

 

o Melihat 

gambar 

dan/atau 

 Menjelaskan 

konsekuensi 

penebangan 

hutan dan 

pengaruhnya 

terhadap 

kerusakan 

lingkungan 

serta upaya 

mengatasinya 

 

 Menjelaskan 

pengaruh 

pencemaran air, 

Tes 

tulis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pilihan 

Ganda 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berikut 

ini yang 

tidak 

ada 

hubunga

nnya 

dengan 

peneban

gan 

hutan 

adalah 

.... 

a. 

menuru

8x40’ Buku 

siswa, 

buku 

acuan, 

video, 

film, 

gambar,  

LKS 

L
am

p
iran

 1
 

6
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tayangan 

tentang 

aktifitas 

manusia 

yang dapat 

menimbulka

n kerusakan 

dan 

pencemaran 

lingkungan  

 

o Merumuska

n tingkat 

pencemaran 

dan 

kerusakan 

lingkungan 

hubunganny

a dengan 

aktifitas 

manusia  

 

 

udara dan tanah 

kaitannya 

dengan aktifasi 

manusia dan 

upaya 

mengatasinya. 

 

 Mengusulkan 

cara 

penanggulanga

n pencemaran 

dan kerusakan 

lingkungan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tes 

tulis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uraian 

nnya 

ketersed

iaan 

kayu 

b. 

meningk

atkan 

suhu 

udara 

secara 

global 

c. 

menuru

nnya 

ketersed

iaan air 

tanah 

d. 

meningk

atknya 

kandung

an 

oksigen 

di udara 

 

 

Kemuka

kan 6
6
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Penuga

san 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tugas 

rumah 

upaya 

yang 

harus 

dilakuka

n agar 

pencem

aran 

terhadap 

air 

sumur 

dapat 

ditekan 

serenda

h-

rendahn

ya! 

 

Buatlah 

suatu 

artikel 

untuk 

menanggu

langi 

pencemara

n 

lIngkunga

n. 

Silahkan 6
7
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memilih 

topiknya, 

dapat 

berkait 

dengan 

pencemara

n udara, 

pencemara

n tanah, 

atau 

pencemara

n air!   

 Karakter siswa yang diharapkan :  Percaya diri 

 Disiplin  

Tanggung jawab  

Peduli lingkungan 

 

 

Mengetahui, 

Guru Pamong Mata Pelajaran IPA 

 

 

 

 Boja, 14 April 2015 

Guru Praktikan 
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 1 

Kelas Eksperimen 

 

Satuan Pendidikan : SMP / MTs 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam Terpadu 

Kelas / Semester : VII / 2 

Materi pokok : Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan hubungannya 

dengan aktifitas manusia 

Subtema : Pengertian dan penyebab pencemaran dan kerusakan 

lingkungan hubungannya dengan aktifitas manusia 

Alokasi Waktu : 2 jp (1 kali tatap muka) 

 

Standar Kompetensi 

7. Memahami saling ketergantungan dalam ekosistem 

Kompetensi Dasar  

7.4 Mengaplikasikan peran manusia dalam pengelolaan lingkungan untuk 

mengatasi pencemaran dan kerusakan lingkungan 

Indikator Pencapaian Pembelajaran: 

1. Menjelaskan konsekuensi penebangan hutan dan pengaruhnya terhadap 

kerusakan lingkungan serta upaya mengatasinya 

2. Menjelaskan pengaruh pencemaran air, udara dan tanah kaitannya dengan 

aktifasi manusia dan upaya mengatasinya. 

3. Mengusulkan cara penanggulangan pencemaran dan kerusakan lingkungan 

A. Tujuan Pembelajaran 

1. Siswa secara mandiri mampu menjelaskan konsep dari lingkungan melalui 

pengamatan gambar, video dan permainan pada multimedia interaktif 

2. Siswa secara mandiri mampu menyebutkan penyebab dari pencemaran dan 

kerusakan lingkungan melalui gambar, video dan permainan pada 

multimedia interaktif 

B. Materi Pembelajaran 

Lampiran 2 
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1. Konsep Lingkungan 

Lingkungan adalah segala sesuatu yang ada di sekitar makhluk hidup. Contoh 

lingkungan bisa dilihat pada gambar 1.1. 

 

 

Ikan sebagai makhluk hidup, tinggal di suatu tempat yang disebut habitat, 

makhluk hidup yang mendiami suatu habitat selalu berhubungan, bahkan saling 

tergantung dengan lingkungannya. Hubungan antara makhluk hidup dengan 

lingkungannya disebut ekosistem. Ekosistem dibedakan menjadi 2, yaitu: 

1) Ekosistem buatan; yang sengaja dibuat oleh manusia. Misal: sawah, kolam 

akuarium. 

2) Ekosistem alami; yang tidak dibuat oleh manusia tetapi sudah ada dari alam. 

Misal: sungai, pantai, hutan. Ekosistem yang terbesar di bumi disebut biosfer 

yang terdiri dari seluruh ekosistem yang ada di permukaan bumi. 

2. Penyebab Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan 

Semakin meningkat jumlah populasi manusia, semakin banyak pula sumber daya 

alam yang harus diambil untuk memenuhi kebutuhannya. Hal ini menimbulkan 

permasalahan sosial ekonomi, keamanan, kesejahteraan, ketersediaan lahan dan 

air bersih, kebutuhan pangan, dan dapat berdampak pada pencemaran dan 

kerusakan lingkungan. Tingkat pencemaran yang diakibatkan oleh kendaraan 

bermotor antara daerah pedesaan dengan daerah perkotaan pasti berbeda. Tingkat 

pencemaran udara di kota lebih tinggi. Beberapa gambar penyebab pencemaran 

dan kerusakan lingkungan dapat dilihat pada gambar 2.1 

Gambar 1.1. Akuarium yang berisi ikan 
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Gambar 2.1. Penyebab pencemaran dan kerusakan lingkungan. A. Asap tebal 

pabrik, B. Kebakaran Hutan, C. Asap kendaraan, D. Sampah yang dibuang ke 

sungai 

 

Beberapa  penyebab pencemaran dan kerusakan lingkungan diantaranya: 

(1) penebangan hutan secara liar,  

(2) membuang sampah di sembarang tempat,  

(3) pembakaran hutan,  

(4) penggunaan kendaraan bermotor yang berlebihan, 

(5) penggunaan listrik yang berlebihan,  

(6) penggunaan pestisida,  

(7) pengunaan alat-alat elektronik yang berlebihan, dan masih banyak lagi 

C. Metode pembelajaran 

a. Metode : belajar mandiri (belajar sendiri di depan komputer) 

b. Model Pembelajaran : Cooperative Learning 

D. Kegiatan Belajar Mengajar 

1. Kegiatan Pendahuluan (10 menit) 

a. Guru mengecek kehadiran siswa. 

b. Guru membimbing siswa dengan penuh tanggung jawab untuk 

menguasai pengetahuan yang berkaitan dengan materi  yang akan 

diajarkan 

2. Kegiatan Inti (60 menit) 

a. Eksplorasi 

Dalam kegiatan eksplorasi, guru: 
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1) Dengan bertanggung jawab melibatkan peserta didik mencari 

informasi yang luas dan dalam tentang topik/tema materi yang 

akan dipelajari dari multimedia interaktif yang ada 

2) Memfasilitasi dengan  penuh tanggung jawab terjadinya 

interaksi antarpeserta didik serta antara peserta didik dengan 

guru, lingkungan, dan media pembelajaran. 

3) Melibatkan peserta didik secara aktif dalam setiap kegiatan 

pembelajaran. 

4) Menyampaikan sedikit pengantar materi tentang Pencemaran 

dan Kerusakan Lingkungan hubungannya dengan aktifitas 

manusia 

b. Elaborasi 

1) Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk menyiapkan 

alat tulis yang diperlukan untuk mencatat hal-hal penting dalam 

materi 

2) Guru meminta untuk tiap siswa dapat belajar secara mandiri 

dengan multimedia interaktif yang ada. 

3) Setelah siswa belajar secara mandiri, kemudian guru 

membimbing siswa untuk berlomba mengerjakan GAME MARI 

BERTEMAN yang telah disediakan oleh guru di multimedia 

interaktif 

4) Siswa secara mandiri dan  rasa ingin tahu aktif dalam 

menjawab game yang disediakan sedangkan guru hanya 

membimbing. 

5) Guru memberikan batasan waktu kepada siswa dalam 

mengerjakan GAME MARI BERTEMAN tersebut 

6) Guru menghentikan permainan dan siswa dapat melihat skor 

yang didapat. 
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7) Guru bersama dengan siswa mengisi jawaban dari GAME MARI 

BERTEMAN yang ada  

8) Guru menjelaskan materi yang berkaitan dengan pengertian 

serta penyebab dari pencemaran dan kerusakan lingkungan 

hubungannya dengan aktifitas manusia 

c. Konfirmasi 

 Dalam kegiatan konfirmasi, guru: 

1) Memberikan kesempatan pada siswa untuk bertanya jawab 

tentang materi yang telah didiskusikan oleh masing – masing 

kelompok secara bertanggung jawab. 

2) Bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui siswa 

tentang materi Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan 

hubungannya dengan aktifitas manusia yang telah didiskusikan 

secara cermat 

3) Memberikan kesempatan pada siswa untuk aktif dalam 

bereksplorasi lebih lanjut untuk memperdalam pengetahuan 

tentang Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan hubungannya 

dengan aktifitas manusia. 

4) Bersama siswa secara interaktif bertanya jawab meluruskan 

kesalahan pemahaman, memberikan penguatan  dan 

penyimpulan tentang materi Pencemaran dan Kerusakan 

Lingkungan hubungannya dengan aktifitas manusia yang telah 

didiskusikan 

3. Kegiatan Penutup (10 menit) 

 Dalam kegiatan penutup, guru: 

a. Bersama-sama dengan peserta didik membuat rangkuman/simpulan  

tentang materi Kerusakan Lingkungan dan Pemanasan Global 

b. Melakukan penilaian dan/atau refleksi terhadap kegiatan yang sudah 

dilaksanakan secara terprogram 

c. Memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil pembelajaran 
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d. Memberikan tugas kepada siswa yang berkaitan dengan proses 

terjadinya hujan asam, efek rumah kaca, dan penipisan lapisan ozon 

 

E. Media Pembelajaran 

1. Buku IPA yang relevan 

2. Multimedia interaktif 

3. Lingkungan Sekitar 

F. Sumber Pembelajaran 

1. Buku IPA TERPADU BSE oleh Anni Winarsih untuk SMP/MTs kelas VII 

semester 2 . 

2. Buku IPA SMP/MTs kelas VII yang relevan. 

3. Multimedia interaktif 

G. Penilaian 

1. Jenis Penilaian  : Tes tertulis 

2. Teknik Penilaian : LKS 1, observasi 

3. Bentuk Instrumen : Laporan diskusi, lembar observasi 

 

Mengetahui, 

Guru Pamong Mata Pelajaran IPA 

 

 

 

 Boja, 14 April 2015 

Guru Praktikan 
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 1 

Kelas Kontrol 

 

Satuan Pendidikan : SMP / MTs 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam Terpadu 

Kelas / Semester : VII / 2 

Materi pokok : Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan hubungannya 

dengan aktifitas manusia 

Subtema : Pengertian dan penyebab pencemaran dan kerusakan 

lingkungan hubungannya dengan aktifitas manusia 

Alokasi Waktu : 2 jp (1 kali tatap muka) 

 

Standar Kompetensi 

7. Memahami saling ketergantungan dalam ekosistem 

Kompetensi Dasar  

7.4 Mengaplikasikan peran manusia dalam pengelolaan lingkungan untuk 

mengatasi pencemaran dan kerusakan lingkungan 

Indikator Pencapaian Pembelajaran: 

1. Menjelaskan konsekuensi penebangan hutan dan pengaruhnya terhadap 

kerusakan lingkungan serta upaya mengatasinya 

2. Menjelaskan pengaruh pencemaran air, udara dan tanah kaitannya dengan 

aktifasi manusia dan upaya mengatasinya. 

3. Mengusulkan cara penanggulangan pencemaran dan kerusakan lingkungan 

A. Tujuan Pembelajaran 

1. Siswa secara mandiri mampu menjelaskan konsep dari lingkungan melalui 

pengamatan gambar dan foto pada media gambar power point 
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2. Siswa secara mandiri mampu menyebutkan penyebab dari pencemaran dan 

kerusakan lingkungan melalui pengamatan gambar dan foto pada media 

gambar power point. 

B. Materi Pembelajaran 

1. Konsep Lingkungan 

Lingkungan adalah segala sesuatu yang ada di sekitar makhluk hidup. Contoh 

lingkungan bisa dilihat pada gambar 1.1. 

 

 

Ikan sebagai makhluk hidup, tinggal di suatu tempat yang disebut habitat, 

makhluk hidup yang mendiami suatu habitat selalu berhubungan, bahkan saling 

tergantung dengan lingkungannya. Hubungan antara makhluk hidup dengan 

lingkungannya disebut ekosistem. Ekosistem dibedakan menjadi 2, yaitu: 

1) Ekosistem buatan; yang sengaja dibuat oleh manusia. Misal: sawah, kolam 

akuarium. 

2) Ekosistem alami; yang tidak dibuat oleh manusia tetapi sudah ada dari alam. 

Misal: sungai, pantai, hutan. Ekosistem yang terbesar di bumi disebut biosfer 

yang terdiri dari seluruh ekosistem yang ada di permukaan bumi. 

2. Penyebab Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan 

Semakin meningkat jumlah populasi manusia, semakin banyak pula sumber daya 

alam yang harus diambil untuk memenuhi kebutuhannya. Hal ini menimbulkan 

permasalahan sosial ekonomi, keamanan, kesejahteraan, ketersediaan lahan dan 

air bersih, kebutuhan pangan, dan dapat berdampak pada pencemaran dan 

kerusakan lingkungan. Tingkat pencemaran yang diakibatkan oleh kendaraan 

bermotor antara daerah pedesaan dengan daerah perkotaan pasti berbeda. Tingkat 

pencemaran udara di kota lebih tinggi. Beberapa gambar penyebab pencemaran 

dan kerusakan lingkungan dapat dilihat pada gambar 2.1. 

Gambar 1.1. Akuarium yang berisi ikan 
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Gambar 2.1. Penyebab pencemaran dan kerusakan lingkungan. A. Asap tebal 

pabrik, B. Kebakaran Hutan, C. Asap kendaraan, D. Sampah yang dibuang ke 

sungai 

 

Beberapa  penyebab pencemaran dan kerusakan lingkungan diantaranya: 

(1) penebangan hutan secara liar,  

(2) membuang sampah di sembarang tempat,  

(3) pembakaran hutan,  

(4) penggunaan kendaraan bermotor yang berlebihan, 

(5) penggunaan listrik yang berlebihan,  

(6) penggunaan pestisida,  

(7) pengunaan alat-alat elektronik yang berlebihan, dan masih banyak lagi 

C. Metode pembelajaran 

1) Metode : Ceramah, Diskusi dan informasi, dan tanya 

 jawab 

2) Model Pembelajaran : Cooperative Learning 

D. Kegiatan Belajar Mengajar 

1. Kegiatan Pendahuluan (10 menit) 

a. Guru mengecek kehadiran siswa. 

b. Guru mempersiapkan psikis siswa dengan menayangkan beberapa 

gambar tentang ekosistem dan penyebab pencemaran. 

1) Gambar apa yang ditunjukkan di depan? 

2) Apa saja yang dapat kalian lihat didalam gambar? 

3) Apakah gambar tersebut ada hubungannya dengan manusia? 
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c. Guru membimbing siswa dengan penuh tanggung jawab untuk 

menguasai pengetahuan yang berkaitan dengan materi  yang akan 

diajarkan 

2. Kegiatan Inti (60 menit) 

a. Eksplorasi 

Dalam kegiatan eksplorasi, guru: 

1) Dengan bertanggung jawab melibatkan peserta didik mencari 

informasi yang luas dan dalam tentang topik/tema materi yang 

akan dipelajari dari aneka sumber 

2) Dengan cermat menggunakan beragam pendekatan 

pembelajaran, media pembelajaran, dan sumber belajar lain 

3) Memfasilitasi dengan  penuh tanggung jawab terjadinya 

interaksi antarpeserta didik serta antara peserta didik dengan 

guru, lingkungan, dan sumber belajar lainnya. 

4) Melibatkan peserta didik secara aktif dalam setiap kegiatan 

pembelajaran. 

5) Menyampaikan sedikit pengantar materi tentang Pencemaran 

dan Kerusakan Lingkungan hubungannya dengan aktifitas 

manusia 

b. Elaborasi 

1) Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk menyiapkan 

hasil observasinya. 

2) Guru menyiapkan dengan cermat pembagian materi 

Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan hubungannya dengan 

aktifitas manusia yang akan didiskusikan oleh tiap kelompok. 

3) Guru meminta untuk tiap siswa dapat berkumpul dengan 

kelompok masing-masing. 

4) Siswa secara mandiri dan  rasa ingin tahu aktif dalam 

mendiskusikan  pengertian lingkungan dan penyebab terjadinya 

Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan hubungannya dengan 
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aktifitas manusia hasil dari observasinya sedangkan guru hanya 

membimbing.  

5) Siswa secara bertanggung jawab dan mandiri dalam setiap 

kelompoknya untuk  membuat paparan hasil dan kesimpulan 

mengenai materi pengertian lingkungan dan penyebab 

terjadinya Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan 

hubungannya dengan aktifitas manusia.  

6) Guru memfasilitasi tiap kelompok untuk menyampaikan hasil 

diskusi. 

c. Konfirmasi 

 Dalam kegiatan konfirmasi, guru: 

1) Memberikan kesempatan pada siswa untuk bertanya jawab 

tentang materi yang telah didiskusikan oleh masing – masing 

kelompok secara bertanggung jawab. 

2) Bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui siswa 

tentang materi Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan 

hubungannya dengan aktifitas manusia yang telah didiskusikan 

secara cermat 

3) Memberikan kesempatan pada siswa untuk aktif dalam 

bereksplorasi lebih lanjut untuk memperdalam pengetahuan 

tentang Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan hubungannya 

dengan aktifitas manusia. 

4) Bersama siswa secara interaktif bertanya jawab meluruskan 

kesalahan pemahaman, memberikan penguatan  dan 

penyimpulan tentang materi Pencemaran dan Kerusakan 

Lingkungan hubungannya dengan aktifitas manusia yang telah 

didiskusikan 

3. Kegiatan Penutup (10 menit) 

 Dalam kegiatan penutup, guru: 
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a. Bersama-sama dengan peserta didik membuat 

rangkuman/simpulan  tentang materi Kerusakan Lingkungan dan 

Pemanasan Global 

b. Melakukan penilaian dan/atau refleksi terhadap kegiatan yang 

sudah dilaksanakan secara terprogram 

c. Memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil pembelajaran 

d. Memberikan tugas kepada siswa yang berkaitan dengan proses 

terjadinya hujan asam, efek rumah kaca, dan penipisan lapisan 

ozon 

E. Media Pembelajaran 

1. Buku IPA yang relevan 

2. Powerpoint 

3. Lingkungan Sekitar 

F. Sumber Pembelajaran 

1. Buku IPA TERPADU BSE oleh Anni Winarsih untuk SMP/MTs kelas VII 

semester 2 . 

2. Buku IPA SMP/MTs kelas VII yang relevan. 

3. Powerpoint 

G. Penilaian 

1. Jenis Penilaian  : Tes tertulis 

2. Teknik Penilaian : Lembar diskusi 1, observasi 

3. Bentuk Instrumen : Laporan diskusi, lembar observasi 

 

Mengetahui,      Boja, 14 April 2015 

Guru Pamong Mata Pelajaran IPA   Guru Praktikan 
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Nama : ............................................................. 

No  : ............................................................. 

 

Petunjuk Mengerjakan ! 

a. Tulis identitas diri terlebih dahulu 

b. Lihat GAME MARI BERTEMAN yang disediakan oleh guru, 

kemudian tuliskan jawaban dari pertanyaan yang ada  

c. Tulis jawaban di lembar jawaban yang telah ada. 

d. Tuliskan dengan rapi tanpa menggunakan tipe-x, label, ataupun coretan 

 

JAWABAN 

1.  

2.  

3.  

4.  

5.  

6.  

7.  

8.  

9.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LEMBAR KERJA SISWA 

“PENYEBAB PENCEMARAN DAN KERUSAKAN 

LINGKUNGAN” 

Lampiran 3 

LEMBAR DISKUSI 

“PENYEBAB PENCEMARAN DAN KERUSAKAN 

LINGKUNGAN” 

Lampiran 4 
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Kelompok  : ........................................................ 

Anggota  : 1. ....................................................  

   2. ................. ..................................... 

   3. ...................................................... 

   4. ...................................................... 

   5. ...................................................... 

 

Petunjuk Mengerjakan ! 

a. Tulis identitas kelompok terlebih dahulu 

b. Amati gambar yang ada 

c. Jawab pertanyaan yang disediakan 

d. Tuliskan dengan rapi tanpa menggunakan tipe-x, label, 

ataupun coretan 

 

PERTANYAAN 

1. Apakah komponen ekosistem yang ada pada 

gambar? 

2. Termasuk dalam ekosistem apakah gambar 

tersebut? Jelaskan alasannya? 

(alami/buatan) 

3. Jelaskan hubungan antara kepadatan 

penduduk dengan ketersediaan air bersih? 

JAWABAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kelompok  : ........................................................ 

Anggota  : 1. .................................................... 

   2. ...................................................... 

   3. ...................................................... 

LEMBAR DISKUSI 

“PENYEBAB PENCEMARAN DAN KERUSAKAN 

LINGKUNGAN” 
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   4. ...................................................... 

   5. ......................................................  

 

Petunjuk Mengerjakan ! 

a. Tulis identitas kelompok terlebih dahulu 

b. Amati gambar yang ada 

c. Jawab pertanyaan yang disediakan 

d. Tuliskan dengan rapi tanpa menggunakan tipe-x, label, 

ataupun coretan 

 

PERTANYAAN 

1. Apakah komponen ekosistem yang ada pada 

gambar? 

2. Termasuk dalam ekosistem apakah gambar 

tersebut? Jelaskan alasannya? (alami/buatan) 

3. Jelaskan hubungan antara kepadatan penduduk 

dengan ketersediaan air bersih? 

JAWABAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kelompok  : ........................................................ 

Anggota  : 1. .................................................... 

   2. ...................................................... 

   3. ...................................................... 

   4. ...................................................... 

   5. ......................................................  

 

Petunjuk Mengerjakan ! 

LEMBAR DISKUSI 

“PENYEBAB PENCEMARAN DAN KERUSAKAN 

LINGKUNGAN” 
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a. Tulis identitas kelompok terlebih dahulu 

b. Amati gambar yang ada 

c. Jawab pertanyaan yang disediakan 

d. Tuliskan dengan rapi tanpa menggunakan tipe-x, label, ataupun coretan 

 

PERTANYAAN 

1. Apakah komponen ekosistem yang ada pada 

gambar? 

2. Termasuk dalam ekosistem apakah gambar 

tersebut? Jelaskan alasannya? (alami/buatan) 

3. Jelaskan hubungan antara kepadatan 

penduduk dengan ketersediaan air bersih? 

JAWABAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kelompok  : ........................................................ 

Anggota  : 1. .................................................... 

   2. ...................................................... 

   3. ...................................................... 

   4. ...................................................... 

   5. ......................................................  

 

Petunjuk Mengerjakan ! 

a. Tulis identitas kelompok terlebih dahulu 

b. Amati gambar yang ada 

c. Jawab pertanyaan yang disediakan 

d. Tuliskan dengan rapi tanpa menggunakan tipe-x, label, 

ataupun coretan 

 

PERTANYAAN 

LEMBAR DISKUSI 

“PENYEBAB PENCEMARAN DAN KERUSAKAN 
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1. Apakah komponen ekosistem yang ada pada gambar? 

2. Termasuk dalam ekosistem apakah gambar tersebut? Jelaskan alasannya? 

(alami/buatan) 

3. Jelaskan hubungan antara kepadatan penduduk dengan ketersediaan air bersih? 

JAWABAN 

 

 

 

 

 

 

LEMBAR OBSERVASI ASPEK AFEKTIF SISWA 

 

I. PETUNJUK PENGISIAN 

1. Berilah jawaban pernyataan berikut sesuai dengan pendapat anda, dengan memberi tanda 

(√) pada skor yang didapat. 

3 : 2 aspek terpenuhi semua 

2 : hanya 1 aspek yang terpenuhi 

1 : tidak ada yang terpenuhi 

2. Partisipasi anda dalam mengisi lembar observasi ini merupakan sumbangan yang sangat 

berharga bagi penelitian ini. Untuk itu kami ucapkan terima kasih. 

II. LEMBAR OBSERVASI 

No 
Kode 
Siswa 

Aspek yang dinilai 

Percaya Diri Tanggung Jawab Kemandirian Disiplin Kerjasama 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1 PD-01                

2 PD-02                

3 PD-03                

4 PD-04                

5 PD-05                

6 PD-06                

7 PD-07                

8 PD-08                

9 PD-09                

10 PD-10                

11 PD-11                

12 PD-12                

13 PD-13                

14 PD-14                

15 PD-15                

16 PD-16                

17 PD-17                

18 PD-18                

Lampiran 5 
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19 PD-19                

20 PD-20                

21 PD-21                

22 PD-22                

23 PD-23                

24 PD-24                

25 PD-25                

26 PD-26                

27 PD-27                

28 PD-28                

29 PD-29                

30 PD-30                

31 PD-31                

32 PD-32                

Observer 

     

 

(…………………………..) 

RUBRIK PENILAIAN 

 

No Aspek Indikator 

1. Percaya Diri  Berani menyampaikan pendapat 

 Berani mengerjakan soal di depan kelas tanpa 

diminta oleh guru 

2. Tanggung Jawab  Membagi tugas dalam kelompok 

 Mengerjakan tugas yang diberikan guru 

3. Kemandirian  Aktif menanyakan materi yang akan dipelajari 

 Menjawab pertanyaan guru tanpa diminta terlebih 

dahulu 

4. Disiplin  Selalu membawa buku pelajaran dan peralatan yang 

dibutuhkan dalam pembelajaran 

 Mengerjakan dan mengumpulkan tugas tepat waktu 

5. Kerjasama  Tidak menyalahkan salah seorang anggota kelompok 

jika ada jawaban yang salah 

 Ikut aktif berdiskusi memecahkan yang diberikan 

oleh guru 

 

Nilai yang diperoleh Kriteria Penilaian (%) 

                
                          

                    
       

0 – 43.75 

43.76 – 62.50 

62.51 – 81.25 

81.26 - 100 

= 

= 

= 

= 

Sangat Rendah 

Rendah 

Tinggi 

Sangat Tinggi 
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PERHITUNGAN ASPEK AFEKTIF SISWA 

Rumus: 

                  
                          

                    
         

Kriteria: 

Interval Skor (%) Kategori 

x ≤ 43,75 

43,76 ≤ x  ≤ 62,50 

62,51 ≤ x  ≤ 81,25 

81,26 ≤ x  ≤ 100 

Sangat Rendah 

Rendah 

Tinggi 

Sangat Tinggi 

Perhitungan: 

Berikut ini adalah contoh perhitungan aspek afektif dari siswa kelas kontrol yang 

memiliki kode K-03 setelah direkapitulasi sebanyak empat kali pertemuan. 

Selanjutnya, untuk siswa yang lain dihitung dengan cara yang sama sehingga 

diperoleh hasil sesuai tabel data nilai aspek afektif kelompok eksperimen dan data 

nilai aspek afektif kelompok kontrol seperti pada Lampira 

No Kode 
Aspek Karakter 

Nilai (%) Karakter 
1 2 3 4 5 

1 K-03 1.63 2.69 2.63 2.94 1.06 72.92 Tinggi 

 

Skor Karakter (%)  
    

  
       

           

Berdasarkan kriteria tingkat karakter dari aspek afektif, maka siswa dengan kode 

K-03 masuk ke dalam kriteria sangat tinggi. 

 

Keterangan Aspek Afektif: 

1. Percaya Diri 

2. Tanggung Jawab 

3. Kemandirian 

4. Disiplin 

5. Kerjasama 
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DATA NILAI ASPEK AFEKTIF KELOMPOK EKSPERIMEN 

No Kode 
Aspek Karakter 

Nilai (%) Kriteria 
1 2 3 4 5 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

E-01 

E-02 

E-03 

E-04 

E-05 

E-06 

E-07 

E-08 

E-09 

E-10 

E-11 

E-12 

E-13 

E-14 

E-15 

E-16 

E-17 

E-18 

E-19 

E-20 

E-21 

E-22 

E-23 

E-24 

E-25 

E-26 

E-27 

E-28 

E-29 

E-30 

E-31 

E-32 

1.31 

1.88 

1.63 

2.13 

1.31 

2.88 

1.88 

1.81 

1.50 

1.88 

1.69 

1.50 

1.50 

1.44 

1.56 

1.69 

2.81 

1.75 

2.06 

1.50 

1.38 

1.50 

1.69 

2.13 

1.50 

1.44 

2.31 

2.75 

1.38 

1.44 

1.50 

1.56 

2.25 

2.56 

2.69 

2.69 

2.75 

2.94 

2.88 

2.25 

2.75 

2.56 

2.75 

2.75 

2.19 

2.69 

2.75 

2.75 

2.50 

2.31 

2.69 

2.75 

2.75 

2.38 

2.19 

2.19 

2.75 

2.75 

2.94 

2.50 

2.69 

2.25 

2.69 

2.75 

2.50 

2.75 

2.63 

2.88 

2.56 

3.00 

2.63 

2.50 

2.88 

2.75 

2.81 

2.88 

2.13 

2.63 

2.63 

2.81 

2.56 

2.44 

2.63 

2.88 

2.88 

2.69 

2.19 

2.44 

2.63 

2.88 

2.75 

2.50 

2.56 

2.19 

2.88 

2.88 

2.00 

2.94 

2.94 

2.94 

2.44 

2.94 

2.88 

2.56 

3.00 

2.44 

3.00 

2.88 

2.69 

3.00 

2.38 

2.88 

2.69 

2.69 

2.94 

2.88 

2.88 

2.50 

2.69 

1.63 

2.38 

2.88 

1.94 

2.63 

3.00 

2.63 

2.00 

3.00 

1.50 

1.06 

1.06 

1.00 

1.00 

1.25 

1.00 

1.00 

1.44 

1.00 

1.44 

1.25 

1.19 

1.19 

1.00 

1.06 

1.06 

1.19 

1.25 

1.19 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.19 

1.00 

1.00 

63.75 

74.58 

72.92 

77.50 

67.08 

86.67 

75.00 

67.50 

77.08 

70.83 

77.92 

75.00 

64.58 

72.92 

68.75 

74.58 

77.50 

69.17 

77.08 

74.58 

72.50 

67.08 

65.00 

62.50 

68.33 

72.92 

72.92 

75.83 

70.83 

64.58 

67.08 

74.58 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Sangat Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Rendah 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Ʃ 56.25 83.25 84.88 85.19 35.31 2299.17  

 ̅ 1.76 2.60 2.65 2.66 1.10 71.85  

Ketercapaian (%) 58.89 86.72 88.41 88.74 36.78 -  

Maksimal 2.88 2.94 3.00 3.00 1.50 86.67  

Minimal 1.31 2.19 2.13 1.63 1.00 62.50  

   0.18 0.05 0.05 0.13 0.02 28.05  

S 0.43 0.23 0.22 0.36 0.15 5.30  

n 32 32 32 32 32 32  

Keterangan: 

1. Percaya Diri 

2. Tanggung Jawab 

3. Kemandirian 

4. Disiplin 

5. Kerjasama 
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DATA NILAI ASPEK AFEKTIF KELOMPOK KONTROL 

No Kode 
Aspek Karakter 

Nilai (%) Kriteria 
1 2 3 4 5 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

K-01 

K-02 

K-03 

K-04 

K-05 

K-06 

K-07 

K-08 

K-09 

K-10 

K-11 

K-12 

K-13 

K-14 

K-15 

K-16 

K-17 

K-18 

K-19 

K-20 

K-21 

K-22 

K-23 

K-24 

K-25 

K-26 

K-27 

K-28 

K-29 

K-30 

K-31 

K-32 

1.31 

1.88 

1.63 

2.13 

1.31 

2.88 

1.88 

1.81 

1.50 

1.88 

1.69 

1.50 

1.50 

1.44 

1.56 

1.69 

2.81 

1.75 

2.06 

1.50 

1.38 

1.50 

1.69 

2.13 

1.50 

1.44 

2.31 

2.75 

1.38 

1.44 

1.50 

1.56 

2.25 

2.56 

2.69 

2.69 

2.75 

2.94 

2.88 

2.25 

2.75 

2.56 

2.75 

2.75 

2.19 

2.69 

2.75 

2.75 

2.50 

2.31 

2.69 

2.75 

2.75 

2.38 

2.19 

2.19 

2.75 

2.75 

2.94 

2.50 

2.69 

2.25 

2.69 

2.75 

2.50 

2.75 

2.63 

2.88 

2.56 

3.00 

2.63 

2.50 

2.88 

2.75 

2.81 

2.88 

2.13 

2.63 

2.63 

2.81 

2.56 

2.44 

2.63 

2.88 

2.88 

2.69 

2.19 

2.44 

2.63 

2.88 

2.75 

2.50 

2.56 

2.19 

2.88 

2.88 

2.00 

2.94 

2.94 

2.94 

2.44 

2.94 

2.88 

2.56 

3.00 

2.44 

3.00 

2.88 

2.69 

3.00 

2.38 

2.88 

2.69 

2.69 

2.94 

2.88 

2.88 

2.50 

2.69 

1.63 

2.38 

2.88 

1.94 

2.63 

3.00 

2.63 

2.00 

3.00 

1.50 

1.06 

1.06 

1.00 

1.00 

1.25 

1.00 

1.00 

1.44 

1.00 

1.44 

1.25 

1.19 

1.19 

1.00 

1.06 

1.06 

1.19 

1.25 

1.19 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.19 

1.00 

1.00 

63.75 

74.58 

72.92 

77.50 

67.08 

86.67 

75.00 

67.50 

77.08 

70.83 

77.92 

75.00 

64.58 

72.92 

68.75 

74.58 

77.50 

69.17 

77.08 

74.58 

72.50 

67.08 

65.00 

62.50 

68.33 

72.92 

72.92 

75.83 

70.83 

64.58 

67.08 

74.58 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Sangat Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Rendah 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Ʃ 68.94 82.69 42.69 81.88 75.50 2344.58  

 ̅ 2.15 2.58 1.33 2.56 2.36 73.27  

Ketercapaian (%) 71.81 86.13 44.47 85.29 78.65 -  

Maksimal 2.69 2.88 2.00 3.00 2.88 84.17  

Minimal 1.75 2.19 1.00 1.81 1.88 64.17  

   0.05 0.04 0.09 0.08 0.09 33.78  

S 0.23 0.20 0.30 0.29 0.30 5.81  

n 32 32 32 32 32 32  

Keterangan: 

1. Percaya Diri 

2. Tanggung Jawab 

3. Kemandirian 

4. Disiplin 

5. Kerjasama 
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LEMBAR OBSERVASI ASPEK PSIKOMOTORIK SISWA 

 

I. PETUNJUK PENGISIAN 

1. Berilah jawaban pernyataan berikut sesuai dengan pendapat anda, dengan memberi tanda 

(√) pada skor yang didapat. 

3 : 2 aspek terpenuhi semua 

2 : hanya 1 aspek yang terpenuhi 

1 : tidak ada yang terpenuhi 

2. Partisipasi anda dalam mengisi lembar observasi ini merupakan sumbangan yang sangat 

berharga bagi penelitian ini. Untuk itu kami ucapkan terima kasih. 

II. LEMBAR OBSERVASI 

No Kode Siswa 

Aspek yang dinilai 

Presentasi Diskusi Menggunakan Media 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1 PD-01          

2 PD-02          

3 PD-03          

4 PD-04          

5 PD-05          

6 PD-06          

7 PD-07          

8 PD-08          

9 PD-09          

10 PD-10          

11 PD-11          

12 PD-12          

13 PD-13          

14 PD-14          

15 PD-15          

16 PD-16          

17 PD-17          

18 PD-18          

19 PD-19          

20 PD-20          

21 PD-21          

22 PD-22          

23 PD-23          

24 PD-24          

25 PD-25          

26 PD-26          

27 PD-27          

28 PD-28          

29 PD-29          

30 PD-30          

31 PD-31          

32 PD-32          

Observer, 

     

 

(…………………………..) 
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RUBRIK PENILAIAN 

 

No Aspek Indikator 

1. Presentasi  Berani mempresentasikan hasil diskusi tanpa diminta 

oleh guru 

 Mampu menjawab pertanyaan yang diberi oleh guru 

secara mandiri 

2. Diskusi  Aktif berdiskusi dengan kelompoknya 

 Mengerjakan tugas kelompok dengan tenang dan 

tidak gaduh 

3. Menggunakan 

Media 
 Dapat menggunakan media yang digunakan dalam 

pembelajaran secara mandiri 

 Dapat menyelesaikan pelajaran dengan 

menggunakan media secara baik 

 

Nilai yang diperoleh Kriteria Penilaian (%) 

                
                          

                    
       

0 – 43.75 

43.76 – 62.50 

62.51 – 81.25 

81.26 - 100 

= 

= 

= 

= 

Sangat Rendah 

Rendah 

Tinggi 

Sangat Tinggi 
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 PERHITUNGAN ASPEK PSIKOMOTORIK SISWA 

Rumus: 

                       
                          

                    
         

Kriteria: 

Interval Skor (%) Kategori 

x ≤ 43,75 

43,76 ≤ x  ≤ 62,50 

62,51 ≤ x  ≤ 81,25 

81,26 ≤ x  ≤ 100 

Sangat Rendah 

Rendah 

Tinggi 

Sangat Tinggi 

Perhitungan: 

Berikut ini adalah contoh perhitungan aspek psikomotorik dari siswa kelas kontrol 

yang memiliki kode K-01 setelah direkapitulasi sebanyak empat kali pertemuan. 

Selanjutnya, untuk siswa yang lain dihitung dengan cara yang sama sehingga 

diperoleh hasil sesuai tabel data nilai aspek psikomotorik kelompok eksperimen 

dan data nilai aspek psikomotorik kelompok kontrol seperti pada Lampiran 

No Kode 
Aspek Psikomotorik Nilai 

(%) 
Karakter 

1 2 3 

1 K-01 2.63 1.63 2.94 97.92 Sangat Tinggi 

 

Skor Karakter (%)  
    

 
       

           

Berdasarkan kriteria tingkat karakter dari aspek psikomotorik, maka siswa dengan 

kode K-01 masuk ke dalam kriteria sangat tinggi. 

 

Keterangan Aspek Psikomotorik: 

1. Presentasi 

2. Diskusi 

3. Menggunakan Media 
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DATA NILAI ASPEK PSIKOMOTOIK KELOMPOK EKSPERIMEN 

 

No Kode 
Aspek Karakter 

Nilai (%) Kriteria 
1 2 3 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

E-01 

E-02 

E-03 

E-04 

E-05 

E-06 

E-07 

E-08 

E-09 

E-10 

E-11 

E-12 

E-13 

E-14 

E-15 

E-16 

E-17 

E-18 

E-19 

E-20 

E-21 

E-22 

E-23 

E-24 

E-25 

E-26 

E-27 

E-28 

E-29 

E-30 

E-31 

E-32 

2.63 

2.00 

2.63 

2.69 

2.38 

2.63 

2.38 

2.44 

2.19 

2.63 

2.06 

2.06 

2.38 

2.31 

2.25 

2.56 

2.94 

2.69 

2.75 

2.56 

2.63 

2.63 

2.69 

2.56 

2.63 

2.44 

2.44 

2.69 

2.63 

2.50 

2.44 

2.63 

1.63 

1.19 

1.31 

1.06 

1.00 

1.13 

1.00 

1.19 

1.13 

1.19 

1.19 

1.44 

1.06 

1.38 

1.06 

1.25 

1.00 

1.25 

1.19 

1.06 

1.06 

1.00 

1.19 

1.00 

1.00 

1.00 

1.19 

1.00 

1.19 

1.00 

1.00 

1.00 

2.94 

3.00 

3.00 

3.00 

2.94 

2.94 

2.69 

2.50 

2.94 

2.69 

2.75 

2.63 

2.75 

2.44 

2.50 

2.94 

2.69 

2.63 

2.75 

3.00 

2.50 

2.63 

2.75 

2.94 

2.75 

2.63 

3.00 

2.94 

2.75 

3.00 

3.00 

3.00 

79.86 

68.75 

77.08 

75.00 

70.14 

74.31 

67.36 

68.06 

69.44 

72.22 

66.67 

68.06 

68.75 

68.06 

64.58 

75.00 

73.61 

72.92 

74.31 

73.61 

68.75 

69.44 

73.61 

72.22 

70.83 

67.36 

73.61 

73.61 

72.92 

72.22 

71.53 

73.61 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi  

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi  

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi  

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Ʃ 80.00 36.31 89.56 2287.50  

 ̅ 2.50 1.13 2.80 71.48  

Ketercapaian (%) 83.33 37.83 93.29 -  

Maksimal 2.94 1.63 3.00 79.86  

Minimal 2.00 1.00 2.44 64.58  

   0.05 0.02 0.03 11.23  

S 0.22 0.15 0.18 3.35  

n 32 32 32 32  

Keterangan: 

1. Presentasi 

2. Diskusi 

3. Menggunakan Media 
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DATA NILAI ASPEK PSIKOMOTORIK KELOMPOK KONTROL 

 

No Kode 
Aspek Karakter 

Nilai (%) Kriteria 
1 2 3 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

E-01 

E-02 

E-03 

E-04 

E-05 

E-06 

E-07 

E-08 

E-09 

E-10 

E-11 

E-12 

E-13 

E-14 

E-15 

E-16 

E-17 

E-18 

E-19 

E-20 

E-21 

E-22 

E-23 

E-24 

E-25 

E-26 

E-27 

E-28 

E-29 

E-30 

E-31 

E-32 

2.63 

2.00 

2.69 

2.63 

2.44 

2.50 

2.38 

2.50 

2.19 

2.69 

2.19 

2.13 

2.44 

2.44 

2.25 

2.56 

2.88 

2.75 

2.75 

2.63 

2.63 

2.69 

2.69 

2.50 

2.75 

2.50 

2.50 

2.69 

2.63 

2.50 

2.44 

2.69 

2.25 

2.38 

2.75 

2.81 

2.75 

2.50 

2.63 

2.63 

2.63 

2.50 

2.25 

2.38 

2.63 

2.63 

2.63 

2.63 

2.19 

2.63 

2.31 

2.75 

2.38 

2.88 

2.69 

3.00 

2.69 

2.94 

2.75 

2.63 

2.81 

2.50 

2.81 

2.81 

2.94 

2.94 

3.00 

2.94 

2.88 

2.94 

2.75 

2.50 

2.94 

2.63 

2.69 

2.56 

2.81 

2.38 

2.50 

2.94 

2.56 

2.56 

2.69 

3.00 

2.50 

2.63 

2.75 

2.94 

2.75 

2.63 

2.94 

2.88 

2.81 

2.94 

2.94 

3.00 

86.81 

81.25 

93.75 

93.06 

89.58 

88.19 

86.11 

84.72 

86.11 

86.81 

79.17 

78.47 

87.50 

82.64 

81.94 

90.28 

84.72 

88.19 

86.11 

93.06 

83.33 

90.97 

90.28 

93.75 

90.97 

89.58 

90.97 

90.97 

91.67 

88.19 

90.97 

94.44 

Sangat Tinggi 

Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Tinggi 

Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sangat Tinggi 

Ʃ 80.81 83.69 88.81 2814.58  

 ̅ 2.53 2.62 2.78 87.96  

Ketercapaian (%) 84.18 87.17 92.51 -  

Maksimal 2.88 3.00 3.00 94.44  

Minimal 2.00 2.19 2.38 78.47  

   0.04 0.04 0.03 18.34  

S 0.2 0.21 0.18 4.28  

n 32 32 32 32  

Keterangan: 

1. Presentasi 

2. Diskusi 

3. Menggunakan Media 
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FORMAT KISI-KISI PENULISAN SOAL 

PILIHAN GANDA 

 

Nama sekolah : SMP N 2 Boja Jumlah soal : 50 soal 

Mata pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam Bentuk soal/tes : pilihan ganda 
Kurikulum : KTSP  Penyusun : Wening Panggalih 

Alokasi waktu : 80 menit    

    
 

SK KD 
Kls/ 

smt 
Materi pokok 

Indikator 

soal 

Nomor 

soal 

Kunci 

jawaban 

Kompetensi 

kognitif 

7. Memahami 

saling 

ketergantung

an dalam 

ekositem 

 

7.4 Mengaplikasikan 
peran manusia 

dalam 

pengelolaan 
lingkungan 

untuk mengatasi 

pencemaran dan 
kerusakan 

lingkungan 

 

VIII/
2 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

Pencemaran 

dan 

Kerusakan 

Lingkungan 

hubungannya 

dengan 

aktifitas 

manusia 

Siswa 
mampu 

memahami 

pengertian 
lingkungan 

dan 

ekosistem 
 

Siswa 

mampu 
menjelaskan 

contoh-

contoh 
ekosistem 

buatan, dan 
ekosistem 

alami 

 
Siswa 

mampu 

menyebutkan 

penyebab 

pencemaran 

tanah 
 

Siswa 

mampu 
menyebutkan 

penyebab 

pencemaran 
air 

 

Siswa 
mampu 

menyebutkan 

penyebab 
pencemaran 

udara 

 
Siswa 

mampu 

menidentifik
asi 

pengertian 

dan 
penyebab 

Hujan asam 

 
Siswa 

mampu 

mengidentifi
kasi proses 

terjadinya 

dan upaya 
penanggulan

gan Hujan 

asam 
 

1, 2, 3, 4 
 

 

 
 

 

 
 

5, 6, 7, 8 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
9, 10, 

11, 12 

 

 

 

 
 

13, 14, 

15, 16 
 

 

 
 

 

17, 18, 
19, 20 

 

 
 

 

 
21, 22, 

23, 24 

 
 

 

 
 

 

 
25, 26, 

27, 28, 

29, 30 
 

 

 
 

 

 
 

B, A,C,D 
 

 

 
 

 

 
 

D, B,C,A 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
A, B,A,D 

 

 

 

 

 
 

B, C,D,A 

 
 

 

 
 

 

A, D,C,A 
 

 

 
 

 

 
B,D,C,D 

 

 
 

 

 
 

 

 
D,A,C,A,

C,B 

 
 

 

 
 

 

 
 

C1, C1, C2, 
C4 

 

 
 

 

 
 

C1, C2, C4, 

C2 
 

 

 
 

 
 

 

 
C1, C3, C2, 

C4 

 

 

 

 
 

C4, C4, C3, 

C4 
 

 

 
 

 

C4, C4, C1, 
C2 

 

 
 

 

 
C2, C5, C1, 

C3 

 
 

 

 
 

 

 
C4, C2, C4, 

C2, C5, C1 
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Siswa 

mampu 
menidentifik

asi 

pengertian 
dan 

penyebab 

efek rumah 
kaca 

 

Siswa 
mampu 

mengidentifi

kasi proses 

terjadinya 

dan upaya 

penanggulan
gan  efek 

rumah kaca 

 
Siswa 

mampu 

menidentifik
asi 

pengertian 

dan 
penyebab 

Penipisan 

lapisan ozon 
 

Siswa 

mampu 

mengidentifi

kasi proses 

terjadinya 
dan upaya 

penanggulan

gan  
penipisan 

lapisan ozon 

 

31, 32, 

33, 34 
 

 

 
 

 

 
 

 

35, 36, 
37, 38, 

39, 40 

 

 

 

 
 

 

 
41, 42, 

43, 44 

 
 

 

 
 

 

 
 

45, 46, 

47, 48, 

49, 50 

 

 
 

 

B,A,D,C 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

A,C, A, 
B, D, A 

 

 

 

 

 
 

 

 
D,B,C,D 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

B,D,C,D,

C,A 

 

C2, C4, C4, 

C2 
 

 

 
 

 

 
 

 

C2, C1, C3, 
C2, C4, C2 

 

 

 

 

 
 

 

 
C1, C4, C3, 

C4 

 
 

 

 
 

 

 
 

C2, C2, C4, 

C4, C3, C2  

    

 Boja, 9 April 2015 

 Mengetahui, 

 Guru Pamong  Guru Praktikan  
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SOAL TES KOGNITIF 

MATERI PENCEMARAN DAN KERUSAKAN LINGKUNGAN 

HUBUNGANNYA DENGAN AKTIFITAS MANUSIA 

 
Mata Pelajaran : IPA Terpadu 

Kelas/Semester : VII/Genap 

Waktu   : 80 menit 

PETUNJUK UMUM 

1. Bacalah dengan teliti petunjuk cara mengerjakan soal. 

2. Tulislah terlebih dahulu Nama, Nomor, Kelas Anda di tempat yang disediakan 

pada lembar jawab 

3. Kerjakan soal pada lembar jawab, jangan menggunakan pensil atau spidol, 

gunakan ballpoint warna hitam 

4. Periksalah kembali seluruh pekerjaan Anda sebelum diserahkan kepada 

pengawas 

5. Jika ada jawaban yang Anda anggap salah dan ingin dibetulkan maka coretlah 

dengan dua garis lurus mendatar pada jawaban yang diganti. 

6. Contoh : 

7. Pilihan semula  : A B C D jawaban B salah 

diganti D 

Dibetulkan menjadi : A B C D 

 
PETUNJUK KHUSUS 

Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d pada Lembar Jawab yang 

disediakan. 

 

Wacana 1. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 1 – 4 

Dalam sebuah kehidupan di bumi, pasti terjadi saling ketergantungan antara 

makhluk hidup satu dengan yang lainnya. Kehidupan di darat, laut dan udara, 

tersusun dari berbagai komponen termasuk di dalamnya komponen abiotik dan 

biotik, misalnya di darat ada batu, air, udara, manusia, hewan, tumbuhan, 

begitupun di laut dan udara. Di dalam danau terdapat ikan, tumbuhan air, batu air, 

pasir, dan lain-lain. Ikan sebagai makhluk hidup tinggal di suatu tempat misalnya 

danau, yang disebut habitat. Sedangkan makhluk hidup yang mendiami suatu 

habitat selalu berhubungan, bahkan saling ketergantungan dengan lingkungan, 

sehingga antara makhluk hidup dan lingkungan akan menciptakan kehidupan yang 

selaras. 

1. Dalam sebuah ekosistem sawah, terdapat ikan, padi, cacing, tikus, air, tanah, 

dan rumput. Segala sesuatu yang ada di sekitar makhluk kidup disebut .… 

a. individu 

b. lingkungan 

c. ekosistem 

d. sawah 
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2. Hubungan antara makhluk hidup dengan lingkungannya adalah .… 

a. ekosistem 

b. individu 

c. lingkungan 

d. habitat 

3. Salah satu usaha untuk menyelamatkan kerusakan hutan adalah .... 

a. menebang pohon tertentu saja 

b. mengubah hutan menjadi lahan pertanian 

c. mengatur jarak tanam dan melakukan reboisasi  

d. mengubah lahan gambut menjadi lahan pertanian 

4. Berikut ini fungsi hutan, kecuali …. 

a. sebagai sumber energi 

b. sebagai tempat 

menyimpan air 

c. sebagai tempat rekreasi 

d. sebagai sumber bencana  

5. Ekosistem yang dengan sengaja dibuat oleh manusia disebut .… 

a. populasi 

b. lingkungan 

c. ekosistem alami 

d. ekosistem buatan 

6. Perhatikan gambar di bawah ini. 

   
 

Kedua gambar di atas merupakan contoh dari ekosistem .… 

a. buatan 

b. alami 

c. organik 

d. anorganik 

7. Perhatikan beberapa tempat dibawah ini 

(1) Sawah 

(2) Kolam 

(3) Akuarium 

(4) Pantai 

(5) Hutan 

(6) Bak 

(7) Danau 

(8) Selokan 

Dari beberapa tempat di atas, yang termasuk ekosistem buatan adalah .… 

a. (1) (3) (4) 

b. (2) (5) (8) 

c. (2) (3) (6) 

d. (4) (6) (8) 

8. Ekosistem adalah hubungan antara makhluk hidup dengan lingkungannya. 

Makhluk hidup tidak dapat terlepas hubungan dengan lingkungannya, 

sehingga sejak awal kehidupan sudah ada ekosistem. Ekosistem yang tidak 

dibuat oleh manusia tetapi sudah ada dari alam disebut ekosistem .… 

a. alami 

b. buatan 

c. biosfer 

d. sawah 
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9. Salah satu sumber pencemaran tanah adalah …. 

a. sampah 

b. kebakaran hutan 

c. bahan bakar 

d. plastik

Wacana 2. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 10-11 

Indonesia merupakan Negara berkembang yang padat penduduknya, sehingga 

banyak lahan pertanian beralih fungsi menjadi pemukiman dan industri. Hal ini 

berdampak buruk terhadap kelestarian lingkungan. Semakin meningkat jumlah 

populasi manusia, semakin banyak pula kebutuhan yang harus dipenuhi seperti 

misalnya kebutuhan lahan, air bersih, pangan, yang berdampak pada pencemaran 

dan kerusakan lingkungan. 

10. Dampak kepadatan penduduk terhadap kerusakan lingkungan adalah .... 

a. ketersediaan air meningkat 

b. ketersediaan lahan yang semakin sempit 

c. lingkungan akan stabil 

d. kualitas lingkungan akan menjadi meningkat 

11. Limbah rumah tangga sukar terurai oleh lingkungan adalah .... 

a. plastik, kaca, karet 

b. karet, dedaunan, kaca 

c. kaca, plastik, kertas 

d. kaleng, besi, sampah 

organik 

12. Penanggulangan yang dapat dilakukan untuk mencegah pencemaran tanah 

diantaranya, kecuali .... 

a. mendaur ulang sampah plastik 

b. sistem tanam monokultur 

c. mengelola sisa radioaktif 

d. pemakaian pupuk secara berlebihan 

13. Perhatikan gambar di bawah ini. 

Berdasarkan gambar di samping, pembuangan 

sampah yang sembarangan dapat mengakibatkan 

banjir. Banjir terjadi karena…. 

a. plastik sukar membusuk 

b. sampah  menyumbat 

c. tidak ada bakteri pembusuk 

d. tanah longsor 

14. Pada air sungai yang telah tercemar akan 

terlihat tanda-tanda .… 

a. airnya jernih dan tidak berwarna 

b. terdapat berbagai jenis fauna 

c. ditumbuhi eceng gondok yang subur 

d. airnya tidak berbau busuk 
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Wacana 3. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 15-16 

 Air yang bersih sangat dibutuhkan untuk kelangsungan hidup makhluk hidup. 

Hal ini menjadi alasan kita untuk dapat menjaga kebersihan dari sumber air yang 

ada. Beberapa sungai di Indonesia sudah tergolong sungai yang tidak sehat karena 

adanya pencemaran. Selain itu, air di laut juga banyak yang tercemar. Banyak 

penyebab tercemarnya air di sungai maupun di laut, khususnya karena ulah 

manusia. 

15. Pencemaran air dapat disebabkan oleh beberapa jenis pencemaran, kecuali …. 

a. limbah industri 

b. pembuangan limbah 

kimia 

c. sampah non organik 

d. sampah organik 

16. Usaha menangkap ikan dengan menggunakan bahan peledak dilarang oleh 

pemerintah karena akan membawa dampak antara lain berupa .... 

a. rusaknya populasi air dan tercemarnya air oleh bahan peledak 

b. ikan menjadi tidak enak rasanya 

c. harga ikan menjadi lebih murah 

d. berbagai jenis ikan tidak disukai konsumen 

Wacana 4. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 17-20 

 Aktivitas manusia yang tidak bertanggung jawab berdampak pada kerusakan 

lingkungan. Hal ini perlu mendapatkan perhatian yang lebih karena banyak hal-

hal kecil yang dilakukan manusia merusak bumi dalam jangka panjang. Perlu 

ditanamkan kesadaran dan karakter peduli lingkungan sejak dini. Beberapa 

program telah dicanangkan dan dilakukan oleh pemerintah dengan tujuan 

mencegah terjadinya pencemaran dan kerusakan lingkungan. 

17. Akibat dari adanya pencemaran udara adalah …. 

a. meningkatnya suhu bumi karena efek rumah kaca 

b. menurunnya kesuburan tanah 

c. persediaan air menurun 

d. menyebabkan eutrofikasi pada perairan 

18. Berkaitan dengan pencemaran udara, program reboisasi bertujuan untuk …. 

a. memperindah kota 

b. lingkungan menjadi indah 

c. supaya lingkungan teduh 

d. mengurangi 

karbondioksida 

19. Polusi udara yang terjadi secara alami, misalnya.... 

a. pembakaran sampah 

b. kebakaran hutan 

c. gas dari aktivitas gunung 

merapi 

d. asap kendaraan 

20. Dampak polusi udara terhadap lingkungan  antara lain, kecuali…. 

a. tanah tidak subur 

b. terjadinya hujan asam 

c. timbulnya efek rumah 

kaca 
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d. kerusakan lapisan ozon 

21. Hujan asam dapat terjadi sebagai akibat pembuangan limbah asap dari pabrik 

maupun kendaraan yang mengandung .... 

a. oksigen  

b. sulfur oksida 

c. karbon dioksida 

d. karbon monoksida 

22. Hujan asam dapat terjadi karena adanya pencemaran .... 

a. udara oleh limbah rumah tangga 

b. udara oleh oksida karbon atau fosfat 

c. tanah oleh limbah pabrik 

d. udara oleh oksida belerang dan nitrogen 

23. Penyebab utama hujan asam yaitu …. 

a. pembakaran. 

b. asam sulfat. 

c. gas SO2 dan NO2. 

d. asam nitrat. 

24. pH normal air hujan adalah .… 

a. 6,5 

b. 6,4 

c. 7,5 

d. 5,6

Wacana 5. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 25-27 

Hujan asam adalah hujan yang keasaman airnya rendah (bersifat asam). Hal 

ini menyebabkan banyak ikan di perairan mati dan dapat merusak berbagai bahan 

yang terbuat dari logam dan patung-patung. Monument Nasional yang ada di 

Jakarta berlubang-lubang, begitupun patung Liberty dan beberapa relief dari 

gedung-gedung atau museum bersejarah di luar negeri mengalami pengeroposan. 

Hal ini menunjukkan bahwa dampak dari hujan asam bisa dilihat secara nyata, 

sehingga manusia bisa sadar akan akibat dari aktivitas manusia yang tidak 

bertanggung jawab yaitu hujan asam. 

25. Hujan asam dapat melarutkan logam, logam berat yang terdapat dalam tanah 

sehingga memengaruhi kualitas .… 

a. endapan logam beracun. 

b. air hujan asam. 

c. air permukaan menjadi 

asam. 

d. air tanah dan air 

permukaan. 

 

26. Berikut ini merupakan gejala-gejala yang ditimbulkan akibat hujan asam pada 

lingkungan, kecuali …. 

a. tanaman tumbuh subur 

b. terhambatnya makanisme pembentukan klorofil. 

c. dapat membunuh ikan dan tanaman air. 

d. kecepatan korosi meningkat. 

27. Usaha yang dapat dilakukan untuk menanggulangi terjadinya hujan asam 

adalah .… 
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a. tidak membuang sampah sembarangan  

b. mendirikan pabrik sebanyak-banyaknya 

c. mengurangi penggunaan kendaraan bermotor 

d. mendaur ulang plastik 

28. Asap yang dikeluarkan oleh kendaraan bermotor mengandung gas.… 

a. CO 

b. SO 

c. NO 

d. CFC 

29. Gas SO2, NO, CO, CFC, CO2 yang berkumpul menjadi satu dan bereaksi 

dengan uap air diudara, kemudian berkondensasi membentuk awan dan turun 

menjadi hujan. Proses ini disebut …. 

a. hujan nitrat 

b. hujan abu 

c. hujan asam 

d. hujan  pasir 

30. Hujan asam memiliki pH sebesar…. 

a. > 7 

b. < 7 

c. 7 

d. 14

31. Efek rumah kaca terjadi karena meningkatnya .... 

a. kelembaban udara  

b. kadar CO2 

c. suhu lingkungan sekitar 

d. bahan pencemar 

Wacana 6. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 32-34 

 10 tahun terakhir, di bumi sering mengalami kemaru yang berkepanjangan, 

sedangkan penghujan yang singkat, begitupun sebaliknya. Fenomena ini 

menyebabkan bencana dimana-mana seperti banjir, kekeringan, tanah longsor, dan 

lain-lain. Hal ini terjadi karena perubahan iklim yang tidak wajar. Sinar matahari 

yang sampai ke bumi dan diserap oleh bumi, tidak dipantulkan kembali ke 

matahari sehingga suhu di bumi menjadi panas. Ini terjadi karena adanya lapisan 

di atmosfer bumi yang menghalangi tersebut, yaitu lapisan rumah kaca. Lapisan 

ini terbentuk karena emisi gas CO2 yang berlebihan, akibat aktivitas manusia.  

32. Dampak dari efek rumah kaca adalah terjadinya pemanasan global yang 

mengakibatkan…. 

a. terjadinya perubahan iklim regional dan global. 

b. air tanah dan air permukaan menjadi asam. 

c. gangguan terhadap kehidupan organisme air. 

d. hewan dan tumbuhan dapat teracuni. 

33. Meningkatnya karbondioksida (CO2) di udara dapat mengakibatkan .... 

a. korosi pada berbagai 

logam 

b. terjadinya hujan asam 

c. penurunan suhu 

lingkungan 

d. terjadinya efek rumah 

kaca 
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34. Peristiwa efek rumah kaca (green house effect) yang berlangsung cukup lama 

akan menyebabkan hal-hal di bawah ini, kecuali ....  

a. perubahan iklim  dunia 

b. pemanasan global 

c. hujan asam 

d. pencairan es di kutub 

35. Gas yang menjadi penyebab utama efek rumah kaca yaitu .… 

a. CO 

b. CO2 

c. SO 

d. NO 

36. Akibat dari efek rumah kaca adalah sinar dari matahari yang diserap bumi 

tidak dapat dipantulkan lagi ke matahari, sehingga suhu di bumi semakin 

meningkat. Sinar matahari ini disebut .… 

a. sinar tampak 

b. sinar hijau 

c. sinar UV 

d. sinar gamma 

37. Lapisan gas atau campuran gas yang menyelimuti dan terikat pada bumi oleh 

gaya gravitasi bumi dan letak dimana terjadinya efek rumah kaca disebut .… 

a. atmosfer 

b. lithosfer 

c. biosfer 

d. mesosfer  

38. Lapisan CO2 di atmosfer berfungsi sebagai .… 

a. penyerap panas bumi 

b. reflektor terhadap panas dari bumi 

c. penyalur panas dari matahari 

d. penghilang panas bumi 

39. Perhatikan gas-gas berikut ini. 

(1) CO2 

(2) SO2 

(3) H2O 

(4) O2 

Manakah gas-gas tersebut yang merupakan gas rumah kaca? 

a. (1) (2) 

b. (1) (4) 

c. (2) (3) 

d. (1) (3) 

40. Penyebab utama efek rumah kaca adalah gas CO2 yang mengumpul di lapisan 

atmosfer bumi sehingga menghalangi sinar UV dari matahari kembali lagi ke 

matahari setelah diserap oleh bumi. Upaya yang dapat dilakukan untuk 

mengurangi efek rumah kaca yaitu .… 

a. mengurangi penggunaan zat aerosol dalam penyemperoten ruangan 

b. tidak membuang sampah sembarangan 

c. memisahkan sampah organic dan sampah anorganik 

d. mendaur ulang kaleng dan botol 

41. Zat pencemar yang menyebabkan penipisan lapisan ozon adalah …. 

a. SO  

b. CO 

c. NO  

d. CFC 
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42. Lapisan ozon yang melingkupi bumi semakin tipis akibat tingginya kadar CFC 

di udara. CFC terdapat pada benda berikut ini, kecuali .... 

a. kosmetik berbentuk spray 

b. limbah cair pabrik 

c. gas pendingin mobil 

d. cat mobil berbentuk spray 

43. Gas yang sangat membahayakan bagi kelangsungan lapisan ozon adalah CFC. 

Gas ini banyak terdapat di dalam mesin lemari pendingin dan AC. CFC adalah 

kependekan dari .… 

a. carbonfluorocloro 

b. carbonfosfatcloro 

c. chlorofluorocarbon 

d. carbonmonoksida 

44. Dampak yang timbul jika kita menggunakan gas CFC pada kulkas, spray dan 

AC adalah.... 

a. pencemaran udara di dalam rumah 

b. pencemaran udara di lingkungan sekitar perumahan 

c. meningkatnya kadar bahan pencemar 

d. efek rumah kaca 

45. Lapisan ozon (O3) berfungsi untuk.… 

a. menghangatkan permukaan bumi. 

b. melindungi bumi secara  alami dan radiasi UV. 

c. bersatunya oksigen dan nitrogen yang terdapat di udara. 

d. memengaruhi kualitas air dipermukaan. 

46. Berikut ini yang merupakan efek dari pemanasan global .... 

a. kabut 

b. hujan asam 

c. penipisan lapisan ozon 

d. mencairnya es di kutub 

47. Rusaknya lapisan ozon disebabkan  pencemaran udara akibat memakai produk 

yang mengandung .... 

a. H2O 

b. Hg 

c. CFC 

d. SO2 

48. Suhu lingkungan yang meningkat akan menyebabkan pemanasan global. 

Dampak dari pemanasan global adalah sebagai berikut, kecuali .... 

a. mencairnya es di kutub menyebabkan turunnya permukaan air laut 

b. keseimbangan ekosistem menjadi terganggu 

c. berkurangnya keanekaragaman hayati 

d. populasi meningkat 

49. Molekul ozon memiliki atom O sebanyak …. 

a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 4

50. CFC sering disebut juga…. 

a. freon 

b. neon 

c. xeon 

d. ozon 
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KUNCI JAWABAN 

SOAL UJI COBA 

PENCEMARAN DAN KERUSAKAN LINGKUNGAN HUBUNGANNYA 

DENGAN AKTIFITAS MANUSIA 

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA (SMP) 

TAHUN PELAJARAN 2014/2015 

 

1 B 11 A 21 B 31 B 41 D 

2 A 12 D 22 D 32 A 42 B 

3 C 13 B 23 C 33 D 43 C 

4 D 14 C 24 D 34 C 44 D 

5 D 15 D 25 D 35 A 45 B 

6 B 16 A 26 A 36 C 46 D 

7 C 17 A 27 C 37 A 47 C 

8 A 18 D 28 A 38 B 48 D 

9 A 19 C 29 C 39 D 49 C 

10 B 20 A 30 B 40 A 50 A 
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HASIL ANALISIS UJI COBA SOAL PRETEST DAN POSTTEST 

MATERI PENCEMARAN DAN KERUSAKAN LINGKUNGAN 

HUBUNGANNYA DENGAN AKTIFITAS MANUSIA 

No Soal 
Validitas Daya Pembeda Tingkat Kesukaran 

Kriteria 
Nilai Kategori Nilai Kategori Nilai Kategori 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

0.47 

0.56 

0.16 

0.46 

0.02 

0.64 

0.09 

0.54 

0.52 

0.56 

0.50 

0.44 

0.43 

0.16 

0.27 

0.41 

0.44 

0.34 

0.39 

0.52 

0.51 

0.22 

0.56 

-0.10 

0.44 

0.53 

0.01 

0.39 

0.63 

0.53 

0.55 

0.25 

0.52 

0.50 

-0.11 

0.13 

0.47 

0.29 

0.48 

0.63 

0.36 

0.50 

0.47 

0.38 

0.56 

0.16 

0.47 

0.47 

0.33 

0.42 

Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Valid 

Valid 

Tidak Valid 

Valid 

0.23 

0.46 

0.00 

0.54 

-0.15 

0.46 

-0.08 

0.31 

0.38 

0.62 

0.31 

0.23 

0.46 

0.00 

0.08 

0.23 

0.31 

0.46 

0.62 

0.31 

0.31 

0.23 

0.31 

-0.15 

0.46 

0.54 

-0.38 

0.46 

0.54 

0.54 

0.31 

0.00 

0.31 

0.46 

0.00 

0.38 

0.23 

0.15 

0.23 

0.15 

0.23 

0.54 

0.46 

0.15 

0.46 

0.00 

0.23 

0.38 

0.15 

0.31 

Cukup 

Baik Sekali 

Jelek 

Baik Sekali 

Jelek 

Baik Sekali 

Jelek 

Baik Sekali 

Baik 

Baik Sekali 

Baik 

Cukup 

Baik Sekali 

Jelek 

Jelek 

Cukup 

Baik 

Baik Sekali 

Baik Sekali 

Baik 

Baik 

Cukup 

Baik 

Jelek 

Baik Sekali 

Baik Sekali 

Jelek 

Baik Sekali 

Baik Sekali 

Baik Sekali 

Baik 

Jelek 

Baik 

Baik Sekali 

Jelek 

Baik 

Cukup 

Jelek 

Cukup 

Jelek 

Cukup 

Baik Sekali 

Baik Sekali 

Jelek 

Baik Sekali 

Jelek 

Cukup 

Baik 

Jelek 

Baik 

0.58 

0.54 

0.50 

0.35 

0.46 

0.62 

0.73 

0.69 

0.58 

0.54 

0.62 

0.58 

0.54 

0.54 

0.42 

0.35 

0.46 

0.54 

0.54 

0.54 

0.62 

0.58 

0.62 

0.54 

0.69 

0.65 

0.65 

0.54 

0.73 

0.58 

0.77 

0.38 

0.46 

0.38 

0.15 

0.73 

0.58 

0.46 

0.50 

0.77 

0.73 

0.73 

0.46 

0.62 

0.62 

0.38 

0.65 

0.42 

0.62 

0.69 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Mudah 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedeang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Mudah 

Sedang 

Mudah 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sukar 

Mudah 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Mudah 

Mudah 

Mudah 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Dibuang 

Dipakai 

Dibuang 

Dipakai 

Dibuang 

Dipakai 

Dibuang 

Dipakai 

Dibuang 

Dipakai 

Dibuang 

Dipakai 

Dipakai 

Dibuang 

Dibuang 

Dipakai 

Dipakai 

Dibuang 

Dibuang 

Dipakai 

Dipakai 

Dibuang 

Dipakai 

Dibuang 

Dipakai 

Dipakai 

Dibuang 

Dibuang 

Dipakai 

Dipakai 

Dipakai 

Dibuang 

Dipakai 

Dipakai 

Dibuang 

Dibuang 

Dipakai 

Dibuang 

Dipakai 

Dibuang 

Dibuang 

Dipakai 

Dipakai 

Dibuang 

Dipakai 

Dibuang 

Dibuang 

Dipakai 

Dibuang 

Dibuang 
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PERHITUNGAN VALIDITAS BUTIR SOAL 

Rumus: 

       
     

  
√
 

 
 

 

Keterangan: 

rpbis = koefisien korelasi biseral 

Mp =  rata-rata skor peserta didik yang menjawab benar 

Mt =  rata-rata skor seluruh peserta didik 

p =  proporsi skor peserta didik yang menjawab benar 

 

q =  proporsi skor peserta didik yang menjawab salah 

St =  standar deviasi skor total 

Kriteria 

Apabila rhitung > rtabel, maka butir soal dinyatakan valid.  

Perhitungan: 

Berikut ini contoh perhitungan pada butir soal nomor 10 materi pencemaran dan 

kerusakan lingkungan hubungannya dengan aktifitas manusia. Selanjutnya, untuk 

butir soal yang lain dihitung dengan cara yang sama sehingga diperoleh hasil 

sesuai tabel hasil analisis uji coba soal materi pencemaran dan kerusakan 

lingkungan hubungannya dengan aktifitas manusia. 

No Kode Butir Soal Nomor 1 (X) Skor Total (Y) XY 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

UC-12 

UC-24 

UC-05 

UC-01 

UC-20 

UC-01 

UC-02 

UC-08 

UC-26 

UC-04 

UC-11 

UC-17 

UC-18 

UC-07 

UC-25 

UC-06 

UC-15 

UC-13 

UC-09 

UC-03 

UC-10 

UC-14 

UC-16 

UC-22 

UC-21 

UC-23 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

0 

1 

1 

0 

1 

0 

1 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

39 

39 

36 

36 

35 

35 

34 

34 

34 

34 

34 

32 

32 

31 

29 

28 

27 

27 

26 

26 

25 

20 

17 

7 

6 

6 

39 

39 

36 

36 

35 

35 

34 

34 

0 

34 

34 

0 

32 

0 

29 

0 

0 

27 

0 

0 

0 

0 

17 

0 

0 

0 

Jumlah 14 729 461 
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Berdasarkan tabel tersebut diperoleh: 

    
                                                

                                                      
 

    
   

  
 

         

 

    
                 

                       
 

    
   

  
 

         

      
                                             

                       
 

      
  

  
 

          

         

            

          

        

       
           

    
√
    

    
 

             

 

Pada taraf signifikansi 5% dengan dk = 26, maka diperoleh r0.95(24) = 0.388 

Karena rhitung > rtabel, maka dapat disimpulkan bahwa butir item nomor 10 tersebut 

valid. 
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PERHITUNGAN DAYA PEMBEDA SOAL 

Rumus: 

BA

BA

BA PP
JJ

BB
D 




  

Keterangan: 

D = daya pembeda butir 

BA = banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan benar 

BB = banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan benar 

JA = banyaknya peserta kelompok atas 

JB = banyaknya peserta kelompok bawah 

PA = proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar  

PB = proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar 

Kriteria: 

Interval Kriteria Daya Pembeda Butir Soal 

0,00 ≤ DP ≤ 0,20 Jelek 

0,20 < DP ≤ 0,40 Cukup 

0,40 < DP ≤ 0,70 Baik 

0,70 < DP ≤ 1,00 Baik sekali 

Perhitungan: 

Berikut ini contoh perhitungan pada butir soal nomor 10 materi pencemaran dan 

kerusakan lingkungan hubungannya dengan aktifitas manusia. Selanjutnya, untuk 

butir soal yang lain dihitung dengan cara yang sama sehingga diperoleh hasil 

sesuai tabel hasil analisis uji coba soal materi pencemaran dan kerusakan 

lingkungan hubungannya dengan aktifitas manusia. 

Kelompok Atas Kelompok Bawah 

No Kode Skor No Kode Skor 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

UC-12 

UC-24 

UC-05 

UC-01 

UC-20 

UC-01 

UC-02 

UC-08 

UC-26 

UC-04 

UC-11 

UC-17 

UC-18 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

0 

1 

1 

0 

1 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

UC-07 

UC-25 

UC-06 

UC-15 

UC-13 

UC-09 

UC-03 

UC-10 

UC-14 

UC-16 

UC-22 

UC-21 

UC-23 

0 

1 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

PA 0.85 PB 0.23 

DP = PA – PB 

DP = 0.85 – 0.23 

DP = 0.62 

Berdasarkan kriteria, maka soal nomor 10 mempunyai daya pembeda baik sekali. 
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PERHITUNGAN TINGKAT KESUKARAN SOAL 

Rumus: 

JS

B
P  

Keterangan: 

P = tingkat kesukaran 

B = banyaknya peserta didik yang menjawab soal dengan benar 

JS = jumlah seluruh peserta didik 

Kriteria: 

Interval Kategori Butir Soal 

0,00 ≤ P ≤ 0,30 Sukar 

0,30 < P ≤ 0,70 Sedang 

0,70 < P ≤ 1,00 Mudah 

Perhitungan: 

Berikut ini contoh perhitungan pada butir soal nomor 10 materi pencemaran dan 

kerusakan lingkungan hubungannya dengan aktifitas manusia. Selanjutnya, untuk 

butir soal yang lain dihitung dengan cara yang sama sehingga diperoleh hasil 

sesuai tabel hasil analisis uji coba soal materi pencemaran dan kerusakan 

lingkungan hubungannya dengan aktifitas manusia. 

Kelompok Atas Kelompok Bawah 

No Kode Skor No Kode Skor 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

UC-12 

UC-24 

UC-05 

UC-01 

UC-20 

UC-01 

UC-02 

UC-08 

UC-26 

UC-04 

UC-11 

UC-17 

UC-18 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

0 

1 

1 

0 

1 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

UC-07 

UC-25 

UC-06 

UC-15 

UC-13 

UC-09 

UC-03 

UC-10 

UC-14 

UC-16 

UC-22 

UC-21 

UC-23 

0 

1 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

Jumlah 11 Jumlah 3 

 

   
  

  
 

        

Berdasarkan kriteria, maka soal nomor 10 mempunyai tingkat kesukaran yang 

sedang. 
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PERHITUNGAN RELIABILITAS SOAL 

Rumus: 

    (
 

   
)(  

      

   
 ) 

Keterangan : 

r11 = reliabilitas soal secara keseluruhan. 

St
2
 = variasi skor total. 

M  = rata-rata skor total.  

n  = jumlah butir soal. 

Kriteria 

Apabila rhitung > rtabel, maka butir soal dinyatakan reliabel.  

 

Perhitungan: 

 

    (
  

    
) (  

                 

         
) 

           

 

Pada taraf signifikansi 5% dengan dk = 26, maka diperoleh r0.95(22) = 0.388. 

Karena rhitung > rtabel, maka dapat disimpulkan bahwa soal klasifikasi benda berada 

dalam kategori reliabel. 
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KISI-KISI SOAL PRETEST (REVISI) 

 

 

Tema Indikator 
Nomor 

Soal 

Tingkat 

Kognitif 

Kunci 

Jawaban 

Pencemaran 

dan 

Kerusakan 

hubungannya 

dengan 

aktifitas 

manusia 

1. Siswa mampu memahami 

pengertian lingkungan dan 

ekosistem 

1 C1 B 

2 C1 A 

2. Siswa mampu menjelaskan 

contoh-contoh ekosistem 

buatan, dan ekosistem alami 

3 C2 B 

4 C2 A 

3. Siswa mampu menyebutkan 

penyebab pencemaran tanah 

5 C3 B 

6 C4 D 

4. Siswa mampu menyebutkan 

penyebab pencemaran air 

7 C4 B 

8 C4 A 

5. Siswa mampu menyebutkan 

penyebab pencemaran udara 

9 C4 A 

10 C2 A 

6. Siswa mampu menidentifikasi 

pengertian dan penyebab 

Hujan asam 

11 C2 B 

12 C1 C 

7. Siswa mampu 

mengidentifikasi proses 

terjadinya dan upaya 

penanggulangan Hujan asam 

13 C4 D 

14 C2 A 

15 C5 C 

16 C1 B 

8. Siswa mampu menidentifikasi 

pengertian dan penyebab efek 

rumah kaca 

17 C2 B 

18 C4 D 

19 C2 C 

9. Siswa mampu 

mengidentifikasi proses 

terjadinya dan upaya 

penanggulangan  efek rumah 

kaca 

20 C3 A 

21 C4 D 

10. Siswa mampu 

menidentifikasi pengertian 

dan penyebab Penipisan 

lapisan ozon 

22 C4 B 

23 C3 C 

11. Siswa mampu 

mengidentifikasi proses 

terjadinya dan upaya 

penanggulangan  penipisan 

lapisan ozon 

24 C2 B 

25 C4 D 
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SOAL PRETEST 

MATERI PENCEMARAN DAN KERUSAKAN LINGKUNGAN 

HUBUNGANNYA DENGAN AKTIFITAS MANUSIA 

 
Mata Pelajaran : IPA Terpadu 

Kelas/Semester : VII/Genap 

Waktu   : 40 menit 

PETUNJUK UMUM 

1. Bacalah dengan teliti petunjuk cara mengerjakan soal. 

2. Tulislah terlebih dahulu Nama, Nomor, Kelas Anda di tempat yang disediakan 

pada lembar jawab 

3. Kerjakan soal pada lembar jawab, jangan menggunakan pensil atau spidol, 

gunakan ballpoint warna hitam 

4. Periksalah kembali seluruh pekerjaan Anda sebelum diserahkan kepada 

pengawas 

5. Jika ada jawaban yang Anda anggap salah dan ingin dibetulkan maka coretlah 

dengan dua garis lurus mendatar pada jawaban yang diganti. 

6. Contoh : 

Pilihan semula  : A B C D jawaban B salah 

diganti D 

Dibetulkan menjadi : A B C D 

 
PETUNJUK KHUSUS 

Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d pada Lembar Jawab yang 

disediakan. 

 

Wacana 1. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 1 – 2 

Dalam sebuah kehidupan di bumi, pasti terjadi saling ketergantungan antara 

makhluk hidup satu dengan yang lainnya. Kehidupan di darat, laut dan udara, 

tersusun dari berbagai komponen termasuk di dalamnya komponen abiotik dan 

biotik, misalnya di darat ada batu, air, udara, manusia, hewan, tumbuhan, 

begitupun di laut dan udara. Di dalam danau terdapat ikan, tumbuhan air, batu air, 

pasir, dan lain-lain. Ikan sebagai makhluk hidup tinggal di suatu tempat misalnya 

danau, yang disebut habitat. Sedangkan makhluk hidup yang mendiami suatu 

habitat selalu berhubungan, bahkan saling ketergantungan dengan lingkungan, 

sehingga antara makhluk hidup dan lingkungan akan menciptakan kehidupan yang 

selaras. 

 

1. Hubungan antara makhluk hidup dengan lingkungannya adalah .… 

a. ekosistem 

b. individu 

c. lingkungan 

d. habitat 
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2. Berikut ini fungsi hutan, kecuali …. 

a. sebagai sumber energi 

b. sebagai tempat 

menyimpan air 

c. sebagai tempat rekreasi 

d. sebagai sumber bencana

3. Perhatikan gambar di bawah ini. 

   
 

Kedua gambar di atas merupakan contoh dari ekosistem .… 

a. buatan 

b. alami 

c. organik 

d. anorganik 

4. Ekosistem adalah hubungan antara makhluk hidup dengan lingkungannya. 

Makhluk hidup tidak dapat terlepas hubungan dengan lingkungannya, 

sehingga sejak awal kehidupan sudah ada ekosistem. Ekosistem yang tidak 

dibuat oleh manusia tetapi sudah ada dari alam disebut ekosistem .… 

a. alami 

b. buatan 

c. biosfer 

d. sawah 

Wacana 2. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 5 

Indonesia merupakan Negara berkembang yang padat penduduknya, sehingga 

banyak lahan pertanian beralih fungsi menjadi pemukiman dan industri. Hal ini 

berdampak buruk terhadap kelestarian lingkungan. Semakin meningkat jumlah 

populasi manusia, semakin banyak pula kebutuhan yang harus dipenuhi seperti 

misalnya kebutuhan lahan, air bersih, pangan, yang berdampak pada pencemaran 

dan kerusakan lingkungan. 

5. Dampak kepadatan penduduk terhadap kerusakan lingkungan adalah .... 

a. ketersediaan air meningkat 

b. ketersediaan lahan yang semakin sempit 

c. lingkungan akan stabil 

d. kualitas lingkungan akan menjadi meningkat 

6. Penanggulangan yang dapat dilakukan untuk mencegah pencemaran tanah 

diantaranya, kecuali.... 

a. mendaur ulang sampah plastik 

b. sistem tanam monokultur 

c. mengelola sisa radioaktif 

d. pemakaian pupuk secara berlebihan 
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7. Perhatikan gambar di bawah ini. 

Berdasarkan gambar di samping, pembuangan 

sampah yang sembarangan dapat 

mengakibatkan banjir. Banjir terjadi karena…. 

a. plastik sukar membusuk 

b. sampah  menyumbat 

c. tidak ada bakteri pembusuk 

d. tanah longsor 

 

Wacana 3. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 8 

 Air yang bersih sangat dibutuhkan untuk kelangsungan hidup makhluk hidup. 

Hal ini menjadi alasan kita untuk dapat menjaga kebersihan dari sumber air yang 

ada. Beberapa sungai di Indonesia sudah tergolong sungai yang tidak sehat karena 

adanya pencemaran. Selain itu, air di laut juga banyak yang tercemar. Banyak 

penyebab tercemarnya air di sungai maupun di laut, khususnya karena ulah 

manusia. 

8. Usaha menangkap ikan dengan menggunakan bahan peledak dilarang oleh 

pemerintah karena akan membawa dampak antara lain berupa .... 

a. rusaknya populasi air dan tercemarnya air oleh bahan peledak 

b. ikan menjadi tidak enak rasanya 

c. harga ikan menjadi lebih murah 

d. berbagai jenis ikan tidak disukai konsumen 

Wacana 4. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 9-10 

 Aktivitas manusia yang tidak bertanggung jawab berdampak pada kerusakan 

lingkungan. Hal ini perlu mendapatkan perhatian yang lebih karena banyak hal-

hal kecil yang dilakukan manusia merusak bumi dalam jangka panjang. Perlu 

ditanamkan kesadaran dan karakter peduli lingkungan sejak dini. Beberapa 

program telah dicanangkan dan dilakukan oleh pemerintah dengan tujuan 

mencegah terjadinya pencemaran dan kerusakan lingkungan. 

9. Akibat dari adanya pencemaran udara adalah …. 

a. meningkatnya suhu bumi karena efek rumah kaca 

b. menurunnya kesuburan tanah 

c. persediaan air menurun 

d. menyebabkan eutrofikasi pada perairan 

10. Dampak polusi udara terhadap lingkungan  antara lain, kecuali…. 

a. tanah tidak subur 

b. terjadinya hujan asam 

c. timbulnya efek rumah 

kaca 

d. kerusakan lapisan ozon 
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11. Hujan asam dapat terjadi sebagai akibat pembuangan limbah asap dari pabrik 

maupun kendaraan yang mengandung .... 

a. oksigen  

b. sulfur oksida 

c. karbon dioksida 

d. karbon monoksida 

12. Penyebab utama hujan asam yaitu …. 

a. pembakaran. 

b. asam sulfat. 

c. gas SO2 dan NO2. 

d. asam nitrat. 

Wacana 5. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 13-14 

Hujan asam adalah hujan yang keasaman airnya rendah (bersifat asam). Hal 

ini menyebabkan banyak ikan di perairan mati dan dapat merusak berbagai bahan 

yang terbuat dari logam dan patung-patung. Monument Nasional yang ada di 

Jakarta berlubang-lubang, begitupun patung Liberty dan beberapa relief dari 

gedung-gedung atau museum bersejarah di luar negeri mengalami pengeroposan. 

Hal ini menunjukkan bahwa dampak dari hujan asam bisa dilihat secara nyata, 

sehingga manusia bisa sadar akan akibat dari aktivitas manusia yang tidak 

bertanggung jawab yaitu hujan asam. 

 

13. Hujan asam dapat melarutkan logam, logam berat yang terdapat dalam tanah 

sehingga memengaruhi kualitas .… 

a. endapan logam beracun. 

b. air hujan asam. 

c. air permukaan menjadi 

asam. 

d. air tanah dan air 

permukaan. 

14. Berikut ini merupakan gejala-gejala yang ditimbulkan akibat hujan asam pada 

lingkungan, kecuali …. 

a. tanaman tumbuh subur 

b. terhambatnya makanisme pembentukan klorofil. 

c. dapat membunuh ikan dan tanaman air. 

d. kecepatan korosi meningkat. 

15. Gas SO2, NO, CO, CFC, CO2 yang berkumpul menjadi satu dan bereaksi 

dengan uap air diudara, kemudian berkondensasi membentuk awan dan turun 

menjadi hujan. Proses ini disebut …. 

a. hujan nitrat 

b. hujan abu 

c. hujan asam 

d. hujan  pasir 

16. Hujan asam memiliki pH sebesar…. 

a. > 7 

b. < 7 

c. 7 

d. 14

17. Efek rumah kaca terjadi karena meningkatnya .... 

a. kelembaban udara  

b. kadar CO2 

c. suhu lingkungan sekitar 

d. bahan pencemar 



120 

 

 

 

Wacana 6. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 18-19 

 10 tahun terakhir, di bumi sering mengalami kemaru yang berkepanjangan, 

sedangkan penghujan yang singkat, begitupun sebaliknya. Fenomena ini 

menyebabkan bencana dimana-mana seperti banjir, kekeringan, tanah longsor, dan 

lain-lain. Hal ini terjadi karena perubahan iklim yang tidak wajar. Sinar matahari 

yang sampai ke bumi dan diserap oleh bumi, tidak dipantulkan kembali ke 

matahari sehingga suhu di bumi menjadi panas. Ini terjadi karena adanya lapisan 

di atmosfer bumi yang menghalangi tersebut, yaitu lapisan rumah kaca. Lapisan 

ini terbentuk karena emisi gas CO2 yang berlebihan, akibat aktivitas manusia.  

18. Meningkatnya karbondioksida (CO2) di udara dapat mengakibatkan .... 

a. korosi pada berbagai 

logam 

b. terjadinya hujan asam 

c. penurunan suhu 

lingkungan 

d. terjadinya efek rumah 

kaca 

19. Peristiwa efek rumah kaca (green house effect) yang berlangsung cukup lama 

akan menyebabkan hal-hal di bawah ini, kecuali ....  

a. perubahan iklim  dunia 

b. pemanasan global 

c. hujan asam 

d. pencairan es di kutub 

20. Lapisan gas atau campuran gas yang menyelimuti dan terikat pada bumi oleh 

gaya gravitasi bumi dan letak dimana terjadinya efek rumah kaca disebut .… 

a. atmosfer 

b. lithosfer 

c. biosfer 

d. mesosfer  

21. Perhatikan gas-gas berikut ini. 

(1) CO2 

(2) SO2 

(3) H2O 

(4) O2 

Manakah gas-gas tersebut yang merupakan gas rumah kaca? 

a. (1) (2) 

b. (1) (4) 

c. (2) (3) 

d. (1) (3) 

22. Lapisan ozon yang melingkupi bumi semakin tipis akibat tingginya kadar CFC 

di udara. CFC terdapat pada benda berikut ini, kecuali .... 

a. kosmetik berbentuk spray 

b. limbah cair pabrik 

c. gas pendingin mobil 

d. cat mobil berbentuk spray 

23. Gas yang sangat membahayakan bagi kelangsungan lapisan ozon adalah CFC. 

Gas ini banyak terdapat di dalam mesin lemari pendingin dan AC. CFC adalah 

kependekan dari .… 

a. carbonfluorocloro 

b. carbonfosfatcloro 

c. chlorofluorocarbon 

d. carbonmonoksida 
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24. Lapisan ozon (O3) berfungsi untuk.… 

a. menghangatkan permukaan bumi. 

b. melindungi bumi secara  alami dan radiasi UV. 

c. bersatunya oksigen dan nitrogen yang terdapat di udara. 

d. memengaruhi kualitas air dipermukaan. 

25. Suhu lingkungan yang meningkat akan menyebabkan pemanasan global. 

Dampak dari pemanasan global adalah sebagai berikut, kecuali .... 

a. mencairnya es di kutub menyebabkan turunnya permukaan air laut 

b. keseimbangan ekosistem menjadi terganggu 

c. berkurangnya keanekaragaman hayati 

d. populasi meningkat 
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KUNCI JAWABAN 

SOAL PRETEST 

PENCEMARAN DAN KERUSAKAN LINGKUNGAN HUBUNGANNYA 

DENGAN AKTIFITAS MANUSIA 

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA (SMP) 

TAHUN PELAJARAN 2014/2015 

 

1 B 11 B 21 D 

2 A 12 C 22 B 

3 B 13 D 23 C 

4 A 14 A 24 B 

5 B 15 C 25 D 

6 D 16 B 

7 B 17 B 

8 A 18 D 

9 A 19 C 

10 A 20 A 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 25 



123 

 

 

 

KISI-KISI SOAL POSTTEST (REVISI) 

 

 

Tema Indikator 
Nomor 

Soal 

Tingkat 

Kognitif 

Kunci 

Jawaban 

Pencemaran 

dan 

Kerusakan 

hubungannya 

dengan 

aktifitas 

manusia 

1. Siswa mampu memahami 

pengertian lingkungan dan 

ekosistem 

7 C1 B 

8 C1 A 

2. Siswa mampu menjelaskan 

contoh-contoh ekosistem 

buatan, dan ekosistem alami 

16 C2 B 

22 C2 A 

3. Siswa mampu menyebutkan 

penyebab pencemaran tanah 

23 C3 B 

11 C4 D 

4. Siswa mampu menyebutkan 

penyebab pencemaran air 

12 C4 B 

5 C4 A 

5. Siswa mampu menyebutkan 

penyebab pencemaran udara 

3 C4 A 

4 C2 A 

6. Siswa mampu menidentifikasi 

pengertian dan penyebab 

Hujan asam 

24 C2 B 

10 C1 C 

7. Siswa mampu 

mengidentifikasi proses 

terjadinya dan upaya 

penanggulangan Hujan asam 

13 C4 D 

14 C2 A 

1 C5 C 

2 C1 B 

8. Siswa mampu menidentifikasi 

pengertian dan penyebab efek 

rumah kaca 

6 C2 B 

18 C4 D 

19 C2 C 

9. Siswa mampu 

mengidentifikasi proses 

terjadinya dan upaya 

penanggulangan  efek rumah 

kaca 

25 C3 A 

9 C4 D 

10. Siswa mampu 

menidentifikasi pengertian 

dan penyebab Penipisan 

lapisan ozon 

20 C4 B 

15 C3 C 

11. Siswa mampu 

mengidentifikasi proses 

terjadinya dan upaya 

penanggulangan  penipisan 

lapisan ozon 

17 C2 B 

21 C4 D 
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SOAL POSTTEST 

MATERI PENCEMARAN DAN KERUSAKAN LINGKUNGAN 

HUBUNGANNYA DENGAN AKTIFITAS MANUSIA 
 

Mata Pelajaran  : IPA Terpadu 

Kelas/Semester : VII/Genap 

Waktu   : 40 menit 

PETUNJUK UMUM 

1. Bacalah dengan teliti petunjuk cara mengerjakan soal. 

2. Tulislah terlebih dahulu Nama, Nomor, Kelas Anda di tempat yang disediakan 

pada lembar jawab 

3. Kerjakan soal pada lembar jawab, jangan menggunakan pensil atau spidol, 

gunakan ballpoint warna hitam 

4. Periksalah kembali seluruh pekerjaan Anda sebelum diserahkan kepada 

pengawas 

5. Jika ada jawaban yang Anda anggap salah dan ingin dibetulkan maka coretlah 

dengan dua garis lurus mendatar pada jawaban yang diganti. 

6. Contoh : 

7. Pilihan semula  : A B C D jawaban B salah 

diganti D 

Dibetulkan menjadi : A B C D 

 

PETUNJUK KHUSUS 

Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d pada Lembar Jawab yang 

disediakan. 

 

1. Gas SO2, NO, CO, CFC, CO2 yang berkumpul menjadi satu dan bereaksi 

dengan uap air diudara, kemudian berkondensasi membentuk awan dan turun 

menjadi hujan. Proses ini disebut …. 

a. hujan nitrat 

b. hujan abu 

c. hujan asam 

d. hujan  pasir 

2. Hujan asam memiliki pH sebesar …. 

a. > 7 

b. < 7 

c. 7 

d. 14 

Wacana 1. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 3-4 

 Aktivitas manusia yang tidak bertanggung jawab berdampak pada kerusakan 

lingkungan. Hal ini perlu mendapatkan perhatian yang lebih karena banyak hal-

hal kecil yang dilakukan manusia merusak bumi dalam jangka panjang. Perlu 

ditanamkan kesadaran dan karakter peduli lingkungan sejak dini. Beberapa 

program telah dicanangkan dan dilakukan oleh pemerintah dengan tujuan 

mencegah terjadinya pencemaran dan kerusakan lingkungan. 
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3. Akibat dari adanya pencemaran udara adalah …. 

a. meningkatnya suhu bumi karena efek rumah kaca 

b. menurunnya kesuburan tanah 

c. persediaan air menurun 

d. menyebabkan eutrofikasi pada perairan 

4. Dampak polusi udara terhadap lingkungan  antara lain, kecuali …. 

a. tanah tidak subur 

b. terjadinya hujan asam 

c. timbulnya efek rumah kaca 

d. kerusakan lapisan ozon 

Wacana 2. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 5 

 Air yang bersih sangat dibutuhkan untuk kelangsungan hidup makhluk hidup. 

Hal ini menjadi alasan kita untuk dapat menjaga kebersihan dari sumber air yang 

ada. Beberapa sungai di Indonesia sudah tergolong sungai yang tidak sehat karena 

adanya pencemaran. Selain itu, air di laut juga banyak yang tercemar. Banyak 

penyebab tercemarnya air di sungai maupun di laut, khususnya karena ulah 

manusia. 

5. Usaha menangkap ikan dengan menggunakan bahan peledak dilarang oleh 

pemerintah karena akan membawa dampak antara lain berupa .... 

a. rusaknya populasi air dan tercemarnya air oleh bahan peledak 

b. ikan menjadi tidak enak rasanya 

c. harga ikan menjadi lebih murah 

d. berbagai jenis ikan tidak disukai konsumen 

6. Efek rumah kaca terjadi karena meningkatnya .... 

a. kelembaban udara  

b. kadar CO2 

c. suhu lingkungan sekitar 

d. bahan pencemar 

Wacana 3. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 7 – 8 

Dalam sebuah kehidupan di bumi, pasti terjadi saling ketergantungan antara 

makhluk hidup satu dengan yang lainnya. Kehidupan di darat, laut dan udara, 

tersusun dari berbagai komponen termasuk di dalamnya komponen abiotik dan 

biotik, misalnya di darat ada batu, air, udara, manusia, hewan, tumbuhan, 

begitupun di laut dan udara. Di dalam danau terdapat ikan, tumbuhan air, batu air, 

pasir, dan lain-lain. Ikan sebagai makhluk hidup tinggal di suatu tempat misalnya 

danau, yang disebut habitat. Sedangkan makhluk hidup yang mendiami suatu 

habitat selalu berhubungan, bahkan saling ketergantungan dengan lingkungan, 

sehingga antara makhluk hidup dan lingkungan akan menciptakan kehidupan yang 

selaras. 

7. Hubungan antara makhluk hidup dengan lingkungannya adalah .… 

a. Ekosistem 

b. Individu 

c. Lingkungan 

d. Habitat 
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8. Berikut ini fungsi hutan, kecuali …. 

a. sebagai sumber energi 

b. sebagai tempat menyimpan 

air 

c. sebagai tempat rekreasi 

d. sebagai sumber bencana 

9. Perhatikan gas-gas berikut ini. 

(1) CO2 

(2) SO2 

(3) H2O 

(4) O2 

Manakah gas-gas tersebut yang merupakan gas rumah kaca? 

a. (1) (2) 

b. (1) (4) 

c. (2) (3) 

d. (1) (3) 

10. Penyebab utama hujan asam yaitu …. 

a. pembakaran. 

b. asam sulfat. 

c. gas SO2 dan NO2. 

d. asam nitrat 

11. Penanggulangan yang dapat dilakukan untuk mencegah pencemaran tanah 

diantaranya, kecuali.... 

a. mendaur ulang sampah plastik 

b. sistem tanam monokultur 

c. mengelola sisa radioaktif 

d. pemakaian pupuk secara berlebihan 

12. Perhatikan gambar di bawah ini 

Berdasarkan gambar di samping, pembuangan 

sampah yang sembarangan dapat mengakibatkan 

banjir. Banjir terjadi karena…. 

a. plastik sukar membusuk 

b. sampah  menyumbat 

c. tidak ada bakteri pembusuk 

d. tanah longsor 

Wacana 4. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 13-14 

Hujan asam adalah hujan yang keasaman airnya rendah (bersifat asam). Hal 

ini menyebabkan banyak ikan di perairan mati dan dapat merusak berbagai bahan 

yang terbuat dari logam dan patung-patung. Monument Nasional yang ada di 

Jakarta berlubang-lubang, begitupun patung Liberty dan beberapa relief dari 

gedung-gedung atau museum bersejarah di luar negeri mengalami pengeroposan. 

Hal ini menunjukkan bahwa dampak dari hujan asam bisa dilihat secara nyata, 

sehingga manusia bisa sadar akan akibat dari aktivitas manusia yang tidak 

bertanggung jawab yaitu hujan asam. 
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13. Hujan asam dapat melarutkan logam, logam berat yang terdapat dalam tanah 

sehingga mempengaruhi kualitas…. 

a. endapan logam beracun. 

b. air hujan asam. 

c. air permukaan menjadi asam. 

d. air tanah dan air permukaan 

14. Berikut ini merupakan gejala-gejala yang ditimbulkan akibat hujan asam pada 

lingkungan, kecuali …. 

a. tanaman tumbuh subur 

b. terhambatnya makanisme pembentukan klorofil. 

c. dapat membunuh ikan dan tanaman air. 

d. kecepatan korosi meningkat. 

15. Gas yang sangat membahayakan bagi kelangsungan lapisan ozon adalah CFC. 

Gas ini banyak terdapat di dalam mesin lemari pendingin dan AC. CFC adalah 

kependekan dari .… 

a. carbonfluorocloro 

b. carbonfosfatcloro 

c. chlorofluorocarbon 

d. carbonmonoksida 

16. Perhatikan gambar di bawah ini. 

   
Kedua gambar di atas merupakan contoh dari ekosistem .… 

a. buatan 

b. alami 

c. organik 

d. anorganik 

17. Lapisan ozon (O3) berfungsi untuk.… 

a. menghangatkan permukaan bumi. 

b. melindungi bumi secara  alami dan radiasi UV. 

c. bersatunya oksigen dan nitrogen yang terdapat di udara. 

d. memengaruhi kualitas air dipermukaan 

Wacana 5. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 18-19 

 10 tahun terakhir, di bumi sering mengalami kemaru yang berkepanjangan, 

sedangkan penghujan yang singkat, begitupun sebaliknya. Fenomena ini 

menyebabkan bencana dimana-mana seperti banjir, kekeringan, tanah longsor, dan 

lain-lain. Hal ini terjadi karena perubahan iklim yang tidak wajar. Sinar matahari 

yang sampai ke bumi dan diserap oleh bumi, tidak dipantulkan kembali ke 

matahari sehingga suhu di bumi menjadi panas. Ini terjadi karena adanya lapisan 
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di atmosfer bumi yang menghalangi tersebut, yaitu lapisan rumah kaca. Lapisan 

ini terbentuk karena emisi gas CO2 yang berlebihan, akibat aktivitas manusia.  

18. Meningkatnya karbondioksida (CO2) di udara dapat mengakibatkan .... 

a. korosi pada berbagai logam 

b. terjadinya hujan asam 

c. penurunan suhu lingkungan 

d. terjadinya efek rumah kaca 

19. Peristiwa efek rumah kaca (green house effect) yang berlangsung cukup lama 

akan menyebabkan hal-hal di bawah ini, kecuali ....  

a. perubahan iklim  dunia 

b. pemanasan global 

c. hujan asam 

d. pencairan es di kutub 

20. Lapisan ozon yang melingkupi bumi semakin tipis akibat tingginya kadar CFC 

di udara. CFC terdapat pada benda berikut ini, kecuali .... 

a. kosmetik berbentuk spray 

b. limbah cair pabrik 

c. gas pendingin mobil 

d. cat mobil berbentuk spray 

21. Suhu lingkungan yang meningkat akan menyebabkan pemanasan global. 

Dampak dari pemanasan global adalah sebagai berikut, kecuali .... 

a. mencairnya es di kutub menyebabkan turunnya permukaan air laut 

b. keseimbangan ekosistem menjadi terganggu 

c. berkurangnya keanekaragaman hayati 

d. populasi meningkat 

22. Ekosistem adalah hubungan antara makhluk hidup dengan lingkungannya. 

Makhluk hidup tidak dapat terlepas hubungan dengan lingkungannya, 

sehingga sejak awal kehidupan sudah ada ekosistem. Ekosistem yang tidak 

dibuat oleh manusia tetapi sudah ada dari alam disebut ekosistem .... 

a. alami 

b. buatan 

c. biosfer 

d. sawah 

Wacana 6. Bacalah dan cermati wacana ini untuk soal nomor 23 

Indonesia merupakan Negara berkembang yang padat penduduknya, sehingga 

banyak lahan pertanian beralih fungsi menjadi pemukiman dan industri. Hal ini 

berdampak buruk terhadap kelestarian lingkungan. Semakin meningkat jumlah 

populasi manusia, semakin banyak pula kebutuhan yang harus dipenuhi seperti 

misalnya kebutuhan lahan, air bersih, pangan, yang berdampak pada pencemaran 

dan kerusakan lingkungan. 

23. Dampak kepadatan penduduk terhadap kerusakan lingkungan adalah .... 

a. ketersediaan air meningkat 

b. ketersediaan lahan yang semakin sempit 

c. lingkungan akan stabil 

d. kualitas lingkungan akan menjadi meningkat 
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24. Hujan asam dapat terjadi sebagai akibat pembuangan limbah asap dari pabrik 

maupun kendaraan yang mengandung .... 

a. oksigen  

b. sulfur oksida 

c. karbon dioksida 

d. karbon monoksida 

25. Lapisan gas atau campuran gas yang menyelimuti dan terikat pada bumi oleh 

gaya gravitasi bumi dan letak dimana terjadinya efek rumah kaca disebut .… 

a. atmosfer 

b. lithosfer 

c. biosfer 

d. mesosfer 
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KUNCI JAWABAN 

SOAL POSTTEST 

PENCEMARAN DAN KERUSAKAN LINGKUNGAN HUBUNGANNYA 

DENGAN AKTIFITAS MANUSIA 

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA (SMP) 

TAHUN PELAJARAN 2014/2015 

 

1 C 11 D 21 D 

2 B 12 B 22 A 

3 A 13 D 23 B 

4 A 14 A 24 B 

5 A 15 C 25 A 

6 B 16 B 

7 B 17 B 

8 A 18 D 

9 D 19 C 

10 C 20 B 
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Draf Analisis Guru 

(wawancara) 
 
1. Silahkan perkenalkan diri anda?  

Jawaban: Sugiyanta, S.Pd. Mengajar kelas VII E, VII F, VII G, dan VII H 

2. Bagaimana pembelajaran IPA? 

Jawaban: Pembelajaran yang mendasar dan menyenangkan, belajar dengan alam 

dan diri sendiri. 

3. Metode yang digunakan Anda dalam mengajar? (monoton ceramah atau sudah 

menggunakan variasi lain? Sebutkan bila ada!)  

Jawaban: Ceramah, praktikum, dan menggunakan media berupa powerpoint 

4. Apakah siswa tertarik dengan pembelajaran IPA yang berlangsung selama ini? 

Mengapa?  

Jawaban: Beberapa siswa terkadang kurang memperhatikan karena mungkin 

bosan atau jenuh, namun itu semua dapat diatasi. 

5. Apakah Anda pernah menggunakan media pembelajaran? Sebutkan?  

Jawaban: Iya pernah. Media power point, dan alat bahan dari laboratorium yang 

bersangkutan. 

6. Apakah siswa terlibat langsung dalam penggunaan media pembelajaran? 

Jawaban: Kurang terlibat, karena mayoritas siswa pasif, sehingga guru yang harus 

lebih aktif untuk memancing. 

7. Selain di kelas, di mana lagi pembelajaran biasa berlangsung?  

Jawaban: di laboratorium, dan terkadang diluar kelas. 

8. Bagaimana soal-soal yang diberikan Anda? Bervariasi?  

Jawaban: Soal biasanya diambil dari LKS yang telah ada adan dikombinasi dari 

soal soal di buku paket. 

9. Apakah Anda memotivasi siswa sebelum memulai pembelajaran? Dengan cara 

apa?  

Jawaban: Iya. Dengan cara menceritakan pengalaman pribadi ataupun beberapa 

berita dari TV, atau Koran. 

10. Apakah Anda memulai pembelajaran dengan berdoa?  

Jawaban: Iya, walaupun pelajaran tidak di jam ke 1 
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11. Apakah anda melibatkan siswa secara aktif dalam pembelajaran? Pada bagian 

apa?  

Jawaban: Iya. Saya melibatkan siswa pada saat menjawab pertanyaan, 

menyimpulkan materi di akhir pelajaran. 

12. Umpan balik apa yang Anda berikan setelah peserta didik aktif dikelas? 

Jawaban: Nilai tambah untuk siswa yang aktif didalam kelas. 

13. Apakah kesimpulan disampaikan pada akhir pembelajaran? Siapa yang membuat?  

Jawaban: Iya, disampaikan oleh siswa dengan dibantu guru. 

14. Pernah mendengar tentang pendidikan karakter?  

Jawaban: Pernah. 

15. Apa yang anda ketahui tentang pendidikan karakter?  

Jawaban: Pendidikan yang mengutamakan nilai-nilai karakter yang tertera di 

Pancasila. 

16. Pernah mendapat sosialisasi tentang pendidikan karakter?  

Jawaban: Pernah. 

17. Pernahkah Anda menekankan pentingnya karakter pada peserta didik?  

Jawaban: Pernah, terutama pada saat pelajaran diluar kelas dan di laboratorium. 

18. Apa tindakan Anda dalam memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk 

menumbuhkembangkan nilai karakter selama pembelajaran berlangsung?  

Jawaban: Memberi stimulus untuk siswa agar lebih berani dan percaya diri ketika 

mengungkapkan pendapat, walaupun salah. 

19. Pernahkah peserta didik melakukan hal-hal yang melanggar peraturan?  

Jawaban: Pernah. 

20. Apakah Anda bisa memberikan contoh tindakan siswa dalam karakter peduli 

lingkungan?  

Jawaban: Membuang sampah pada tempat sampah, menghapus papan tulis ketika 

akan mulai pelajaran berikutnya, menjaga kebersihan kelas, menjadwal siswa 

piket harian, dan lain-lain. 

21. Apakah ada sanksi ketika siswa melanggar peraturan dalam menjaga kebersihan? 

Sebutkan?  

Jawaban: Ada. Membersihkan kamar mandi, membawa alat kebersihan sebagai 

inventaris kelas, dan lain-lain. 
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22. Menurut anda, pendidikan karakter itu masih dibutuhkan tidak? Mengapa?  

Jawaban: Masih, karena sebagian besar siswa saat ini kurang memiliki karakter 

yang kuat, sedangkan dalam bergaul dan menghadapi lingkungan sangat 

diperlukan karakter yang kuat. Beberapa siswa sangat mudah terpengaruh oleh 

temannya untuk berbuat tidak baik, dan mudah terpancing emosi, sehingga sangat 

perlu pendidikan berkarakter. 

23. Apa harapan anda terhadap pembelajaran IPA kedepannya?  

Jawaban: Pembelajaran IPA harus lebih menarik, inovatif, komunikatif dan 

menyenangkan, sehingga siswa tidak lagi merasa bosan dan jenuh. 
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DATA NILAI ULANGAN HARIAN IPA TEMA 

PEMUAIAN 

No Kode 
Kelas 

7E 7F 7G 7H 

1 PD-01 52 40 64 80 

2 PD-02 62 48 68 60 

3 PD-03 60 56 68 64 

4 PD-04 48 76 68 72 

5 PD-05 56 44 48 72 

6 PD-06 68 58 64 72 

7 PD-07 52 52 52 64 

8 PD-08 44 62 64 64 

9 PD-09 76 62 56 40 

10 PD-10 56 72 52 68 

11 PD-11 80 52 72 62 

12 PD-12 62 62 72 60 

13 PD-13 52 58 56 56 

14 PD-14 56 52 68 68 

15 PD-15 56 48 56 72 

16 PD-16 72 52 48 64 

17 PD-17 60 50 52 80 

18 PD-18 64 80 56 56 

19 PD-19 44 76 64 52 

20 PD-20 44 64 64 60 

21 PD-21 40 58 68 56 

22 PD-22 - 70 68 64 

23 PD-23 72 50 40 48 

24 PD-24 52 58 64 48 

25 PD-25 62 64 52 76 

26 PD-26 64 64 64 44 

27 PD-27 44 44 80 50 

28 PD-28 52 68 56 72 

29 PD-29 64 44 40 
 

30 PD-30 76 58 64 
 

31 PD-31 72 70 52 
 

32 PD-32 52 44 
  

33 PD-33 52 
   

Max 

Min 

Rentang 

n kelas 

p kelas 

Rerata 

s 

n 

80 80 80 80 

40 40 40 40 

40 40 40 40 

6 6 6 6 

6.67 6.67 6.67 6.67 

58.31 58 60 62.29 

10.56 10.56 9.47 10.54 

32 32 31 28 
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UJI NORMALITAS 

DATA NILAI ULANGAN HARIAN IPA TEMA 

PEMUAIAN KELAS 7E 
 

Hipotesis  

Ho : Data berdistribusi normal 

Ha : Data tidak berdistribusi normal 

Pengujian Hipotesis 

Rumus yang digunakan: 

   ∑ (
     

  
)

 

   
 

Kriteria yang digunakan 

Ho diterima jika X
2

hitung < X
2

tabel 

Pengujian Hipotesis 

Nilai maksimal = 80 

Nilai minimal  = 40 

Rentang  = 40 

Banyak kelas  = 6 

Panjang kelas  = 6.67 

 ̅   = 58.31 

s   = 10.56 

n   = 32 

Kelas 

Interval 

Batas 

Kelas 

Z untuk 

Batas 

Kelas 

Peluang 

untuk Z 

Luas 

untuk 

Kelas Z 

Ei Oi 
        

  
 

40 – 46 

47 – 53 

54 – 60 

61 – 67 

68 – 74 

75 – 81  

39.5 

46.5 

53.5 

60.5 

67.5 

74.5 

81.5 

-1.78 

-1.12 

-0.46 

0.21 

0.87 

1.53 

2.20 

0.4625 

0.3686 

0.1772 

0.0832 

0.3078 

0.437 

0.4861 

0.0939 

0.1914 

0.094 

0.2246 

0.1292 

0.0491 

3.0048 

6.1248 

3.008 

7.1872 

4.1344 

1.5712 

5 

8 

6 

6 

4 

3 

1.3248 

0.5741 

2.9761 

0.1961 

0.0044 

1.2993 

     X
2

hitung = 6.3748 

Untuk α = 5% dengan dk = 6-1 = 5, maka diperoleh X
2

tabel = 11,1 

Karena X
2

hitung < X
2

tabel , maka Ho diterima sehingga data berdistribusi normal. 
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UJI NORMALITAS 

DATA NILAI ULANGAN HARIAN IPA TEMA 

PEMUAIAN KELAS 7F 
 

Hipotesis  

Ho : Data berdistribusi normal 

Ha : Data tidak berdistribusi normal 

Pengujian Hipotesis 

Rumus yang digunakan: 

   ∑ (
     

  
)

 

   
 

Kriteria yang digunakan 

Ho diterima jika X
2

hitung < X
2

tabel 

Pengujian Hipotesis 

Nilai maksimal = 80 

Nilai minimal  = 40 

Rentang  = 40 

Banyak kelas  = 6 

Panjang kelas  = 6.67 

 ̅   = 58 

s   = 10.56 

n   = 32 

Kelas 

Interval 

Batas 

Kelas 

Z untuk 

Batas 

Kelas 

Peluang 

untuk Z 

Luas 

untuk 

Kelas Z 

Ei Oi 
        

  
 

40 – 46 

47 – 53 

54 – 60 

61 – 67 

68 – 74 

75 – 81 

39.5 

46.5 

53.5 

60.5 

67.5 

74.5 

81.5 

-1.75 

-1.09 

-0.43 

0.24 

0.90 

1.56 

2.23 

0.4599 

0.3621 

0.1664 

0.0948 

0.3159 

0.4406 

0.4871 

0.0978 

0.1957 

0.0716 

0.2211 

0.1247 

0.0465 

3.1296 

6.2624 

2.2912 

7.0752 

3.9904 

1.488 

5 

8 

6 

6 

4 

3 

1.1178 

0.4821 

6.0035 

0.1634 

0.0000 

1.5364 

     X
2

hitung = 9.3033 

Untuk α = 5% dengan dk = 6 - 1 = 5, maka diperoleh X
2

tabel = 11.1 

Karena X
2

hitung < X
2

tabel , maka Ho diterima sehingga data berdistribusi normal. 
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UJI NORMALITAS 

DATA NILAI ULANGAN HARIAN IPA TEMA 

PEMUAIAN KELAS 7G 
 

Hipotesis  

Ho : Data berdistribusi normal 

Ha : Data tidak berdistribusi normal 

Pengujian Hipotesis 

Rumus yang digunakan: 

   ∑ (
     

  
)

 

   
 

Kriteria yang digunakan 

Ho diterima jika X
2

hitung < X
2

tabel 

Pengujian Hipotesis 

Nilai maksimal = 80 

Nilai minimal  = 40 

Rentang  = 40 

Banyak kelas  = 6 

Panjang kelas  = 6.67 

 ̅   = 60 

s   = 9.47 

n   = 31 

Kelas 

Interval 

Batas 

Kelas 

Z untuk 

Batas 

Kelas 

Peluang 

untuk Z 

Luas 

untuk 

Kelas Z 

Ei Oi 
        

  
 

40 – 46 

47 – 53 

54 – 60 

61 – 67 

68 – 74 

75 – 81  

 

39.5 

46.5 

53.5 

60.5 

67.5 

74.5 

81.5 

-2.17 

-1.43 

-0.69 

0.05 

0.79 

1.53 

2.27 

0.485 

0.4236 

0.2549 

0.0199 

0.2852 

0.437 

0.4884 

0.0614 

0.1687 

0.235 

0.2653 

0.1518 

0.0514 

1.9034 

5.2297 

7.285 

8.2243 

4.7058 

1.5934 

2 

7 

5 

8 

8 

1 

0.0049 

0.5993 

0.7167 

0.0061 

2.3060 

0.2210 

     X
2

hitung = 3.8540 

Untuk α = 5% dengan dk = 6 - 1 = 5, maka diperoleh X
2

tabel = 11.1 

Karena X
2

hitung < X
2

tabel , maka Ho diterima sehingga data berdistribusi normal. 
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UJI NORMALITAS 

DATA NILAI ULANGAN HARIAN IPA TEMA 

PEMUAIAN KELAS 7H 
 

Hipotesis  

Ho : Data berdistribusi normal 

Ha : Data tidak berdistribusi normal 

Pengujian Hipotesis 

Rumus yang digunakan: 

   ∑ (
     

  
)

 

   
 

Kriteria yang digunakan 

Ho diterima jika X
2

hitung < X
2

tabel 

Pengujian Hipotesis 

Nilai maksimal = 80 

Nilai minimal  = 40 

Rentang  = 40 

Banyak kelas  =  6 

Panjang kelas  = 6.67 

 ̅   = 62.29 

s   = 10.54 

n   = 28 

Kelas 

Interval 

Batas 

Kelas 

Z untuk 

Batas 

Kelas 

Peluang 

untuk Z 

Luas 

untuk 

Kelas Z 

Ei Oi 
        

  
 

40 – 46 

47 – 53 

54 – 60 

61 – 67 

68 – 74 

75 – 81  

 

39.5 

46.5 

53.5 

60.5 

67.5 

74.5 

81.5 

-2.16 

-1.50 

-0.83 

-0.17 

0.49 

1.16 

1.82 

0.4846 

0.4332 

0.2967 

0.0675 

0.1879 

0.3749 

0.4656 

0.0514 

0.1365 

0.2292 

0.1204 

0.187 

0.0907 

1.4392 

3.822 

6.4176 

3.3712 

5.236 

2.5396 

2 

4 

6 

6 

7 

3 

0.2185 

0.0083 

0.0272 

2.0499 

0.5943 

0.0835 

     X
2

hitung = 2.9816 

Untuk α = 5% dengan dk = 6 - 1 = 5, maka diperoleh X
2

tabel = 11.1 

Karena X
2

hitung < X
2

tabel , maka Ho diterima sehingga data berdistribusi normal. 
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UJI HOMOGENITAS POPULASI 
 

 

Hipotesis 

Ho :   1 =   2 =   3 =   4 

Ha : Tidak semua   i sama untuk I = 1,2,3,4 

 

Kriteria  

Ho diterima jika X
2

hitung < X
2

(1-a)(k-1)  

 

Pengujian Hipotesis 
Kelas  ni dk = ni - 1 Si

2 
(dk) Si

2 
log Si

2
 (dk) log 

Si
2
 

7E 

7F 

7G 

7H 

32 

32 

31 

28 

31 

31 

30 

27 

111.51 

111.48 

89.60 

111.03 

3456.88 

3456.00 

2688.00 

2997.71 

2.05 

2.05 

1.95 

2.05 

63.47 

63.46 

58.57 

55.23 

Ʃ 123 119 423.62 12598.59 8.09 240.73 

Varians gabungan dari kelompok sampel adalah: 

S
2
 = 

       
 

      

S
2
 = 

        

   
 

S
2
 = 105.87 

log S
2
 = 2.02 

Harga satuan B 

B = (logSi
2
) Ʃ(dk) 

B = 2.02 x 119 

B = 240.95 

X
2
 = (ln10) {B – Ʃ (dk) logSi

2} 

X
2
 = (2.3026){240.95 – 240.73} 

X
2

hitung = 0.5110 
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Uji Normalitas 

Data Nilai Akhir (Pemahaman Konsep) Kelompok Eksperimen 

Hipotesis 

Ho : Data berdistribusi normal 

Ha : Data tidak berdistribusi normal 

Pengujian Hipotesis 

Rumus yang digunakan: 

     ∑ (
     

  
)

 

   
 

 

Kriteria yang digunakan 

Ho diterima jika X
2

hitung < X
2

tabel  

Pengujian Hipotesis 

Nilai maksimal 

Nilai minimal 

Rentang 

Banyak kelas 

= 

= 

= 

= 

96 

76 

20 

6 

Panjang kelas 

 ̅ 
s 

n 

= 

= 

= 

= 

4 

82.6 

4.9 

32 
 

Kelas 

Interval 

Batas 

Kelas 

Z untuk 

Batas 

Kelas 

Peluang 

untuk Z 

Luas untuk 

Kelas Z 
Ei Oi 

       
 

  
 

76 – 79 75.5 -1.44 0.4251 0.1894 6.0608 7 0.1455 

80 – 83 79.5 -1.63 0.2357 0.1643 5.2576 7 0.5774 

84 – 87 83.5 0.18 0.0714 0.2675 8.56 10 0.2422 

88 – 91 87.5 0.99 0.3389 0.1252 4.0064 7 2.2368 

92 – 95 91.5 1.80 0.4641 0.0314 1.0048 0 1.0048 

96 - 99 95.5 2.61 0.4955 0.0042 0.1344 1 5.5749 

 99.5 3.42 0.4997 

X
2
 = 9.7817 

Untuk α = 5% dengan dk = 6 - 1 = 5, maka diperoleh X
2

tabel  = 11.1 

Karena X
2

hitung < X
2

tabel , maka Ho diterima sehingga data berdistribusi normal. 
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Uji Normalitas 

Data Nilai Akhir (Pemahaman Konsep) Kelompok Kontrol 

Hipotesis 

Ho : Data berdistribusi normal 

Ha : Data tidak berdistribusi normal 

Pengujian Hipotesis 

Rumus yang digunakan: 

     ∑ (
     

  
)

 

   
 

 

Kriteria yang digunakan 

Ho diterima jika X
2

hitung < X
2

tabel  

Pengujian Hipotesis 

Nilai maksimal 

Nilai minimal 

Rentang 

Banyak kelas 

= 

= 

= 

= 

92 

72 

20 

6 

Panjang kelas 

 ̅ 
s 

n 

= 

= 

= 

= 

4 

79.9 

5.9 

32 
 

Kelas 

Interval 

Batas 

Kelas 

Z untuk 

Batas Kelas 

Peluang 

untuk Z 

Luas untuk 

Kelas Z 
Ei Oi 

       
 

  
 

72 – 75 71.5 -1.42 0.4222 0.1518 4.8576 5 0.0042 

76 – 79 75.5 -1.74 0.2704 0.2465 7.888 9 0.1568 

80 – 83 79.5 -0.06 0.0239 0.2085 6.672 8 0.2643 

84 – 87 83.5 0.62 0.2324 0.1708 5.4656 4 0.3930 

88 – 91 87.5 1.30 0.4032 0.0729 2.3328 4 1.1915 

92 - 95 91.5 1.98 0.4761 0.02 0.64 2 2.8900 

 95.5 2.66 0.4961 

X
2
 = 4.8998 

Untuk α = 5% dengan dk = 6 - 1 = 5, maka diperoleh X
2

tabel  = 11.1 

Karena X
2

hitung < X
2

tabel , maka Ho diterima sehingga data berdistribusi normal. 

 
 

 



142 

 

 

 

PERHITUNGAN HASIL BELAJAR (PEMAHAMAN KONSEP) SISWA 

 

Rumus: 

               
                 

             
       

 

Perhitungan : 

Berikut ini adalah contoh perhitungan hasil belajar siswa kelas eksperimen yang 

memiliki E-02. Selanjutnya, untuk siswa yang lain dihitung dengan cara yang 

sama sehingga diperoleh hasil sesuai tabel data nilai akhir siswa kelompok 

eksperimen dan data nilai akhir siswa kelompok kontrol. 

No Kode Skor yang didapat Skor maksimal Nilai 

1. E-02 21 25 84 

 

       
  

  
       

          

Nilai posttest hasil belajar siswa dengan kode E-2 adalah 84 
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DATA NILAI POSTTEST DAN PRETEST SISWA 

 

No Kode 

Eksperimen 

No Kode 

Kontrol 

Nilai 

Pretest 

Nilai 

Postest 

Nilai 

Pretest 

Nilai 

Posttest 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

E-01 

E-02 

E-03 

E-04 

E-05 

E-06 

E-07 

E-08 

E-09 

E-10 

E-11 

E-12 

E-13 

E-14 

E-15 

E-16 

E-17 

E-18 

E-19 

E-20 

E-21 

E-22 

E-23 

E-24 

E-25 

E-26 

E-27 

E-28 

E-29 

E-30 

E-31 

E-32 

56 

72 

64 

64 

52 

72 

56 

52 

48 

56 

48 

60 

64 

56 

56 

64 

56 

56 

48 

60 

68 

64 

52 

52 

68 

60 

48 

60 

64 

60 

60 

60 

76 

84 

88 

96 

84 

80 

80 

84 

76 

84 

84 

84 

88 

76 

84 

80 

88 

80 

80 

88 

84 

88 

88 

88 

80 

76 

76 

80 

76 

76 

84 

84 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

K-01 

K-02 

K-03 

K-04 

K-05 

K-06 

K-07 

K-08 

K-09 

K-10 

K-11 

K-12 

K-13 

K-14 

K-15 

K-16 

K-17 

K-18 

K-19 

K-20 

K-21 

K-22 

K-23 

K-24 

K-25 

K-26 

K-27 

K-28 

K-29 

K-30 

K-31 

K-32 

56 

76 

72 

64 

80 

60 

76 

72 

72 

56 

76 

72 

48 

72 

84 

52 

76 

56 

60 

48 

72 

80 

48 

60 

56 

48 

72 

52 

72 

72 

60 

72 

88 

84 

72 

76 

88 

76 

92 

80 

76 

72 

88 

80 

76 

80 

92 

72 

84 

84 

76 

80 

72 

80 

80 

76 

80 

72 

76 

88 

76 

84 

76 

80 

Ʃ 1876 2644 Ʃ 2092 2556 

 ̅ 58.63 82.63  ̅ 65.38 79.9 

Maksimal 72 96 Maksimal 84 92 

Minimal 48 76 Minimal 48 72 

   45.02 24.37    119.34 34.56 

S 6.71 4.94 S 10.92 5.88 

n 32 32 n 32 32 
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Perhitungan Perbedaan Hasil Belajar (Uji-t) 

Antara Kelompok Eksperimen dengan Kelompok Kontrol 

Hipotesis 

Ho :  ̅1 =  ̅2 

Ha :  ̅1 ≠  ̅2 

Pengujian Hipotesis 

Rumus yang digunakan: 

   
 ̅   ̅ 

 √
 

  
 

 

  

   dimana     √
        

          
 

       
 

 

Kriteria yang digunakan 

Ho diterima jika thitung < ttabel  

Pengujian Hipotesis 
 

Sumber Variasi Eksperimen Kontrol 

 ̅ 82.63 79.88 

n 32 32 

s 4.94 5.88 

 

Perhitungan 

   √
        

          
 

       
  

   √        

         

   
 ̅   ̅ 

 √
 

  
 

 

  

  

   
 

     √      
   

          2.03 

Untuk α = 5% dengan dk = n1 – n2 - 2 = 62, maka diperoleh ttabel  = 1.671 

Karena thitung > ttabel , maka Ho ditolak sehingga Ha diterima. Hal ini berarti ada 

perbedaan antara hasil belajar kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 
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Perhitungan Koefisien Korelasi Multimedia Interaktif terhadap Hasil 

Belajar Kelas Eksperimen 

Rumus: 
 

     
 ∑      ∑    ∑   

√{ ∑  
   ∑    }{ ∑  

   ∑    }

 

Kriteria: 

r = -1, hubungan linier sempurna tak langsung (korelasi bernilai negatif) 

r = +1, hubungan linier sempurna langsung (korelasi bernilai positif) 

r = 0, tidak terdapat hubungan linier 

-1 ≤ r ≤ +1, terdapat hubungan linier sempurna dengan tingkat hubungan: 

Interval Koefisien Korelasi (r)  Tingkat Hubungan 

0,00 ≤ r < 0,20 Sangat rendah 

0,20 ≤ r < 0,40 Rendah 

0,40 ≤ r < 0,60 Cukup 

0,60 ≤ r < 0,80 Kuat 

0,80 ≤ r ≤ 1,000 Sangat kuat 

(Sugiyono, 2012) 

Perhitungan: 

   
 ∑      ∑    ∑   

√{ ∑  
   ∑    }{ ∑  

   ∑    }

 

        

Berdasarkan kriteria, maka hubungan Multimedia Interaktif berbasis edugame 

terhadap hasil belajar (pemahaman konsep) peserta didik kelompok eksperimen 

adalah linier sempurna dengan tingkat hubungan yang kuat. 
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Perhitungan Koefisien Determinasi Multimedia Interaktif terhadap Hasil 

Belajar Kelas Eksperimen 

Rumus: 
 

             

 

Perhitungan: 

           

                   

                 

          

 

Keterangan: 

Pada kelas eksperimen, hasil belajar (pemahaman konsep) peserta didik kelas 

eksperimen 42.03% dipengaruhi oleh penerapan Multimedia Interaktif berbasis 

edugame sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain. 
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Uji Independensi Multimedia Interaktif dan Hasil Belajar 

Kelas Eksperimen 

Hipotesis 

Ho : ρ = 0 

Ha : ρ ≠ 0 

Pengujian Hipotesis 

Rumus yang digunakan: 

  
 √   

√    
 

Kriteria yang digunakan 

Ho diterima jika thitung < ttabel  
 

Pengujian Hipotesis 
 

Sumber Variasi Nilai 

r 0.648 

r
2
 0.4203 

n 32 

 

Perhitungan 

        
 √   

√    
 

        
      

      
 

              

 

Untuk α = 5% dengan dk = n - 2 = 30, maka diperoleh ttabel  = 1.697 

Karena thitung > ttabel, maka Ho ditolak sehingga Ha diterima. Hal ini berarti 

Multimedia Interaktif berbasis edugame  dan hasil belajar (pemahaman konsep) 

peserta didik kelas eksperimen terdapat hubungan yang dependen (saling terkait).  
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Perhitungan Koefisien Korelasi Media Gambar terhadap Hasil Belajar Kelas 

Kontrol 

Rumus: 
 

     
 ∑      ∑    ∑   

√{ ∑  
   ∑    }{ ∑  

   ∑    }

 

Kriteria: 

r = -1, hubungan linier sempurna tak langsung (korelasi bernilai negatif) 

r = +1, hubungan linier sempurna langsung (korelasi bernilai positif) 

r = 0, tidak terdapat hubungan linier 

-1 ≤ r ≤ +1, terdapat hubungan linier sempurna dengan tingkat hubungan: 

Interval Koefisien Korelasi (r)  Tingkat Hubungan 

0,00 ≤ r < 0,20 Sangat rendah 

0,20 ≤ r < 0,40 Rendah 

0,40 ≤ r < 0,60 Cukup 

0,60 ≤ r < 0,80 Kuat 

0,80 ≤ r ≤ 1,000 Sangat kuat 

(Sugiyono, 2012) 

Perhitungan: 

   
 ∑      ∑    ∑   

√{ ∑  
   ∑    }{ ∑  

   ∑    }

 

        

Berdasarkan kriteria, maka hubungan Media Gambar terhadap hasil belajar 

(pemahaman konsep) peserta didik kelompok kontrol adalah linier sempurna 

dengan tingkat hubungan yang sangat rendah. 
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Perhitungan Koefisien Determinasi Media Gambar terhadap Hasil Belajar  

Kelas Kontrol 

Rumus: 
 

             

 

Perhitungan: 

           

                   

                  

         

 

Keterangan: 

Pada kelas eksperimen, tingkat karakter peserta didik kelas kontrol 3.18% 

dipengaruhi oleh penerapan Media Gambar sedangkan sisanya dipengaruhi oleh 

faktor lain. 
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Uji Independensi Media Gambar dan Hasil Belajar Kelas Kontrol 

Hipotesis 

Ho : ρ = 0 

Ha : ρ ≠ 0 

Pengujian Hipotesis 

Rumus yang digunakan: 

  
 √   

√    
 

Kriteria yang digunakan 

Ho diterima jika thitung < ttabel  
 

Pengujian Hipotesis 
 

Sumber Variasi Nilai 

r 0.178 

r
2
 0.0318 

n 32 

 

Perhitungan 

        
 √   

√    
 

        
      

     
 

               

 

Untuk α = 5% dengan dk = n - 2 = 30, maka diperoleh ttabel  = 1.697 

Karena thitung < ttabel, maka Ho diterima. Hal ini berarti Media Gambar dan hasil 

belajar (pemahaman konsep) peserta didik kelas kontrol tidak terdapat hubungan 

yang saling terkait. 
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GARIS BESAR ISI MEDIA 

Mata pelajaran  : IPA 

Pokok bahasan : Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan hubungannya 

dengan aktifitas manusia 

Sasaran  : Siswa SMP dan sederajat 

Standar Kompetensi : 7. Memahami saling ketergantungan dalam ekosistem 

Kompetensi Dasar : 7.4 Mengaplikasikan peran manusia dalam pengelolaan 

lingkungan untuk mengatasi pencemaran dan kerusakan 

lingkungan 

Penulis naskah : Wening Panggalih 

 

Frame Gambar Narasi 

1 

 

Tampilan pertama (beranda) 

multimedia interaktif. 

Berisi tombol-tombol yang 

mengantarkan siswa pada materi 

Pencemaran dan Kerusakan 

Lingkungan hubungannya dengan 

Aktifitas Manusia 

2 

 

Tombol pendahuluan untuk 

menampilkan Standar Kompetensi, 

Kompetensi Dasar, dan Indikator 

Pencapaian Kompetensi 

3 

 

Standar Kompetensi, Kompetensi 

Dasar, dan Indikator Pencapaian 

Hasil 

4 

 

Tombol Materi 2 berisi tentang 

materi Konsep Lingkungan dan 

Penyebab Pencemaran serta 

Kerusakan Lingkungan 
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5 

 

Pada frame ini terdapat 2 menu yang 

berisi materi 

6 

 

Materi pada menu Konsep 

Lingkungan, yang berisi contoh 

gambar lingkungan 

7 

 

Pengertian lingkungan dan ekosistem 

8 

 

Menu Penyebab Pencemaran dan 

Kerusakan Lingkungan 

9 

 

Lanjutan menu Penyebab 

Pencemaran dan Kerusakan 

Lingkungan 

10 

 

Tombol Materi 3 berisi tentang 

materi Dampak yang ditimbulkan 

pada Lingkungan 



153 

 

 

 

11 

 

Menu yang ada dalam tombol Materi 

3. Terdapat menu dampak yang 

ditimbulkan pada lingkungan, hujan 

asam, efek rumah kaca, penipisan 

lapisan ozon 

12 

 

Materi yang terdapat dalam menu 

Dampak yang Ditimbulkan pada 

Lingkungan  

13 

 

Materi penyebab pencemaran dan 

kerusakan lingkungan 

14 

 

Penyebab bencana alam 

15 

 

Penyebab pencemaran tanah 

16 

 

Penyebab pencemaran air 
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17 

 

Penyebab Pencemaran udara 

18 

 

Menu hujan asam 

19 

 

Menu ini berisi tentang pengertian 

hujan asam. Pada tampilan ini juga 

terdapat tombol proses terjadinya 

hujan asam, dan dampak hujan asam 

20 

 

Video tentang proses terjadinya hujan 

asam 

21 

 

Dampak terjadinya hujan asam 
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22 

 

Menu efek rumah kaca 

23 

 

Menu ini berisi tentang pengertian 

efek rumah kaca, penyebab, dan 

proses terjadinya efek rumah kaca 

24 

 

Video proses terjadinya efek rumah 

kaca 

25 

 

Menu penipisan lapisan ozon 

26 

 

Materi pengertian lapisan ozon dan 

proses terjadinya penipisan ozon 
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27 

 

Video proses terjadinya penipisan 

lapisan ozon 

28 

 

Tampilan menu upaya 

penanggulangan 

29 

 

Menu upaya penanggulangan  terdiri 

dari upaya penaggulangan 

pencemaran air, pencemaran yanah, 

pencemaran udara, kerusakan hutan, 

pemanasan global 

30 

 

Menu upaya penanggulangan 

pencemaran air 

31 

 

Menu upaya penanggulangan 

pencemaran tanah 



157 

 

 

 

32 

 

Menu upaya penanggulangan 

pencemaran udara 

33 

 

Menu upaya penanggulangan 

kerusakan hutan 

34 

 

Menu upaya penaggulangan 

pemanasan global 

35 

 

Tampilan menu video 

36 

 

Menu video Ozzy Ozone 
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37 

 

Tampilan menu permainan 

38 

 

Menu tampilan permainan Mari 

Berteman 

39 

 

Tampilan menu permainan Mari 

Berteman yang telah diisi 

40 

 

Tampilan menu Temukan Aku 

41 

 

Tampilan menu Squarewords yang 

telah diisi 



159 

 

 

 

42 

 

Menu tampilan permainan Coba 

Tebak 

43 

 

Menu tampilan latihan soal 

44 

 

Tampilan soal nomer 1 

45 

 

Tampilan soal nomer 2 

46 

 

Tampilan soal nomer 3 
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47 

 

Tampilan soal nomer 4 

 

48 

 

Tampilan soal nomer 5 

 

49 

 

Tampilan soal nomer 6 

50 

 

Tampilan soal nomer 7 

 

51 

 

Tampilan soal nomer 8 
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52 

 

Tampilan soal nomer 9 

53 

 

Tampilan soal nomer 10 

54 

 

Tampilan soal nomer 11 

55 

 

Tampilan soal nomer 12 

56 

 

Tampilan soal nomer 13  
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57 

 

Tampilan soal nomer 14 

58 

 

Tampilan soal nomer 15 

59 

 

Tampilan skor akhir 

60 

 

Tampilan menu author 
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MEDIA GAMBAR 
Pertemuan 1 

No Gambar Deskripsi 

1 

 

Slide 1: Judul Materi 1 Konsep 

Lingkungan dan Penyebab Pencemaran 

serta Kerusakan Lingkungan 

Hubungannya dengan Aktifitas Manusia 

2 

 

Slide 2: Berisi Tujuan Pembelajaran  

3 

 

Slide 3: Berisi Apersepsi Konsep 

Lingkungan 

4 

 

Slide 4: Berisi apersepsi tentang 

lingkungan 

5 

 

Slide 5: Berisi penjelasan tentang 

lingkungan dan ekosistem 
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6 

 

Slide 6: berisi apersepsi tentang macam 

ekosistem 

7 

 

Slide 7: berisi apersepsi tentang 

penyebab pencemaran dan kerusakan 

lingkungan 

8. 

 

Slide 8: berisi materi tentang beberapa 

penyebab pencemaran dan kerusakan 

lingkungan 

 

Pertemuan 2 

No Gambar Deskripsi 

1 

 

Slide 1: Judul Materi 2 Dampak yang 

ditimbulkan pada lingkungan 

2 

 

Slide 2: berisi tujuan dalam pembelajaran 
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3 

 

Slide 3: berisi apersepsi tentang penyebab 

pencemaran 

4 

 

Slide 4: berisi macam-macam pencemaran 

dan kerusakan lingkungan 

5 

 

Slide 5: berisi macam-macam dampak 

jangka panjang dari kerusakan lingkungan 

6 

 

Slide 6: berisi penjelasan tentang hujan 

asam 

7 

 

Slide 7: berisi gambar tentang proses 

terjadinya hujan asam 

8. 

 

Slide 8: berisi tentang dampak dari hujan 

asam 
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9. 

 

Slide 9: berisi tentang penjelasan efek 

rumah kaca 

10. 

 

Slide 10: berisi tentang proses terjadinya 

efek rumah kaca 

11. 

 

Slide 11: berisi tentang penjelasan 

penipisan lapisan ozon 

12. 

 

Slide 12: berisi tentang proses terjadinya 

penipisan lapisan ozon 

 

Pertemuan 3 

No Gambar Deskripsi 

1 

 

Slide 1: Judul Materi 3 upaya 

penanggulangan pencemaran dan 

kerusakan lingkungan hubungannya 

dengan aktifitas manusia 
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2 

 

Slide 2: berisi tujuan dalam 

pembelajaran 

3 

 

Slide 3: berisi tentang beberapa upaya 

penanggulangan pencemaran air 

4 

 

Slide 4: berisi tentang beberapa upaya 

penanggulangan pencemaran tanah 

5 

 

Slide 5: berisi tentang beberapa upaya 

penanggulangan pencemaran udara 

6 

 

Slide 6: berisi tentang beberapa upaya 

penanggulangan kerusakan hutan 
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7 

 

Slide 7: berisi tentang beberapa upaya 

penanggulangan pemanasan global 
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DOKUMENTASI KELAS EKSPERIMEN 

 

  
Suasana belajar secara mandiri pada materi 

1 

Penyampaian pengantar sebelum mulai 

pelajaran secara mandiri 

  

  
Siswa belajar secara tenang dan mandiri 

dibawah bimbingan guru 
Siswa ketika mengerjakan soal dari guru 

  

  
Siswa mengerjakan permainan yang ada 

didalam meultimedia interaktif 

Siswa ketika mengumpulkan jawaban 

posttestdi akhir pertemuan 
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DOKUMENTASI KELAS KONTROL 

 

   
Suasana ketika siswa mengerjakan pretest Suasana ketika siswa memperhatikan guru 

  

  
Suasana ketika siswa berkelompok Suasana ketika siswa aktif berdiskusi 

  

 
 

Suasana ketika guru menyampaikan materi Suasana ketika siswa mengerjakan posttest 
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