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ABSTRAK

Sari, Surya Puspita. 2011. Pengembangan Progritacromedia Authorware 7.0
Pada Mata Pelajaran IPA Di Kelas V Semester 1 S[Puxwvorejo
Kabupaten Purworejo Tahun Ajaran 2010/2013kripsi Jurusan
Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas lImwen@idikan.
Universitas Negeri Semarang. Pembimbing |: Drs.efggPurwanto,
M.Pd., Pembimbing II: Dr. Titi Prihatin, M.Pd,

Kata Kunci : program macromedia authorware 7.0, mata pelajaran IPA

Berdasarkan hasil observasi awal pada mata petajgra kelas V di SD
N Purworejo Kabupaten Purworejo terlihat kegiataglajar mengajar masih
berpusat pada guru, hasil belajar masih kuranggiemm belum memanfaatkan
media yang berbasis komputer. Siswa dalam kegig@mbelajaran masih
cenderung pasif, hanya beberapa siswa saja yalittateaktif. Berdasarkan hal
tersebut dikembangkanlah media pembelajaran depgagram Macromedia
Authorware 7.0 mata pelajaran IPA sebagai salah satu sumbegabelaj

Penelitian ini menggunakan prosedur penelitidResearch and
Development. Research And Development (penelitian dan pengembangan)
dilaksanakan melalui beberapa langkah. LangkahkkmgResearch And
Development meliputi : analisis masalah dan potensi, penguarpudlata, desain
produk, validasi desain, revisi desain, ujicobadpiq revisi produk, ujicoba
pemakaian, revisi produk dan produksi masal. Ujimakaian produk
menggunakan metode eksperimen dengan membagi smgadi kelompok
kontrol dan kelompok eksperimen dan diberikan peda yang berbeda.
Kelompok kontrol menggunakan pembelajaran konvemsiodan kelompok
eksperimen menggunakan CD MPI untuk mengetahui tiefidls media
pembelajaran dengan prograviacromedia Authorware 7.0 pada mata pelajaran
IPA pada siswa kelas V semester 1 SD N Purworejouaten Purworejo tahun
ajaran 2010/2011.

Hasil penelitian mulai dari tahap analisis potefesn masalah sampai revisi
tahap akhir menunjukkan penelitian telah dilakukagialuli metode R&D. Pada
ujicoba pemakaian menunjukkan bahwa nilai rata-katampok control sebesar
6,68 dan nilai rata-rata kelompok eksperimen seb8s8 Adanya perbedaan
hasil belajar antara pembelajaran yang menggunakedia pembelajaran di
bandingkan dengan ceramah, hal ini berarti bahwaggqeaan media
pembelajaran dengan prograMacromedia Authorware 7.0 sesuai untuk
dikembangkan pada mata pelajaran IPA khususnya pamkek bahasan
perubahan sifat benda pada siswa kelas V semeS®©rN Purworejo Kabupaten
Purworejo tahun ajaran 2010/2011.

Berdasarkan simpulan di atas, maka disarankan dapagembangkan
produk MPI guru dan pengembang teknologi pembelnjatilakukan dengan
metode R&D untuk menghasilkan produk yang bermanbagi pembelajaran
siswa.

viii



DAFTARISI

Halaman
HALAMAN JUDUL ... e eee e [
PERSETUJUAN PEMBIMBING .....ccooiiiiiiiiiiiiimmmm e i
PENGESAHAN KELULUSAN .. iii
PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ... \Y
MOTTO DAN PERSEMBAHAN ... v
KATA PENGANTAR ..o Vi
ABSTRAK e e e e e eene Vil
DAFTAR IS e e e Viv
DAFTAR BAGAN .. e e e Xi
DAFTAR TABEL ... e Xil
DAFTAR GAMBAR ..o Xiv
DAFTAR LAMPIRAN ... XV
BAB1 PENDAHULUAN
1.1 Latar BelaKang........occoeeeiiiiieeeeeeeeiiss e e e e e 1
1.2 Pertanyaan Penelitian ..............ueuoreeeciiiiiiiiiie e 5
1.3 Tujuan Penelitian ............ouuueiiiiiiieeeiieeeeeee e 5
1.4 Manfaat Penelitian.............cooooiiiimiiieeee e 5
BAB 2 KAJIAN TEORETIK
2.1 Teknologi Pendidikan .......ccc..cciiiiiiiiiieiiiee e 7
2.2 Pengertian MedIa .......ouumemeerrereniiiiieaeeeeaereeeeeeeesssnnnnnnnnnnnes 14
2.3 Pembelajaran IPA.............ooouvttmmmmmmeeeeesseeaeeeeeeeeeeeeeeaannnnnnnnns 38



2.4 Kerangka BerfiKir...........cooooiiiiiieeeeiiii e 44
BAB3 METODE PENELITIAN
3.1 Prosedur Penelitian......ccccee oo 45
3.2 Tahap-Tahap KegiaResearch And Devel opment (Penelitian
Dan Pengembangan) ... ..eeeeeiiiieneeeeeeeeesseeeeeessssiennnns 40

3.3 Metode Pengumpulan Data ...............coommmmmeeeeerreereniiiiiennnen.. D3

3.4 Hasil Analisis Ujicoba Instrumen Penelitian...............c......... 54
3.5 Metode Analisis Data...........ccooeveiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 59
3. MALCNING ..o 64

BAB4 HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Gambaran Umum Objek Penelitian ...cccccevvvvvviiiiiininnnnennn. 65

4.2 Pelaksanaan Penelitian dan Pengembangan MeuiagRjaran

dengan Prograrivlacromedia Authorware 7.0 ...........cccceeeee. 69
4.3 PemMDANASAN ........cooiit et 91
4.4 Sinergisme dengan Kawasan Tekmn®&legdidikan................... 93
4.5 Kendala dan SOlUSI ..........c.ccoiit et 96

BABS5 PENUTUP

5.1 SIMPUIAN et e e e e e 97

9.2 SANAN......ci oot 98
DAFTAR PUST AK A et e e 99
LAMPIRAN et e e e e s 100



Bagan
2.1
2.2

3.1

DAFTAR BAGAN

Judul Hal
Kawasan Teknologi Pendidikan...........coccceceeeeeiiiieeeeennnnn. 10
Langkah-langkah Produksi Media .........cceeeeevvvvveiiviinnnnnnnn. 7

Langkah — langkah Penggunaan (R&D) .....ccwmweeeeeeeeeeee. 6

Xi



Tabel

2.1

3.1

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

4.7

4.8

4.9

4.10

DAFTAR TABEL

Judul Hal
Kurikulum IPA Kelas V Semester | SD....cceeiviviiiieiviiiieieeee. . 43
Desairpretest posttest control group design...........cceeevvvvvvennnnnnnn. 50
Fasilitas SD N PUIMWOIEJO......cccoviiiiieeeiieieeeeei e 67
Jumlah Siswa Lima Tahun Terakhir ..o 68
Jumlah Siswa Tahun Pelajaran 2010/2011 eeeevvvvvvvnninneenee.. 69

Kondisi keefektifan produk media pembelajatangan program

Macromedia Authorware 7.0. pada uji coba kelompok kecil untuk

Kondisi keefektifan produk media pembelajatangan program

Macromedia Authorware 7.0. pada uji coba kelompok kecil untuk

Kondisi keefektifan produk media pembelajatangan program
Macromedia Authorware 7.0. pada uji coba kelompok sedang

UNTUK SISW@A ..ttt e e e e e e eeeeeeenaane 81
Kondisi keefektifan produk media pembelajatangan program

Macromedia Authorware 7.0. pada uji coba kelompok sedang untuk

Distribusi Frekuensi Jenis Kelamin Responderei@n............. 83
Distribusi kategori nilgiretest kelompok kontrol dan
kelompok eKSPerimeEN .........ocoeceeriiiiiee e 84

Hasil uji normalitas dafetest.............ooovvvvviiiiiiiiiiiie e, 85

Xii



411

412

4.13

4.14

4.15

4.16

Hasil uji kesamaan varians dptatest ............ccccceeeeeeeeeeeveeeeeeennnns 86
Hasil uji perbedaan rata-rata datetest..............cccceeeeeiiieeeeeeeeneenn. 86

Distribusi kategori nilgiosttest kelompok Kontrol dan

kelompok eKSPErMEN .........iceeeeeriiiiii e 38
Hasil uji normalitas daf@Stest ..........ccoeeeeeeiiiiiiieeece e 89
Hasil uji kesamaan varians dpbatest ...........cccoeeeeeeeeeeeeevveeeeieinnns 89
Hasil uji perbedaan rata-rata datetest..............ccceeeeeiieeeeeeeeeeeenn. 90

Xiii



Gambar

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

4.1

4.2

4.3

4.4

DAFTAR GAMBAR

Judul

Hubungan Antar Kawasan Dalam Bidang ... ..........

Kerucut Pengalaman Edgar Dale ........ccccceeervvviniciennnnnn..
Tampilan Area KerjMacromedia Authorware 7.0.............

Tampilan Pallet Icoklacromedia Authorware 7.0..............

Tampilan ToolboMacromedia Authorware 7.0 .................

Tampilan frame sebelum revisi.......... oo eeeeeeeeeeeeinnnnn,
Tampilan frame sesudah revisi.........ccccceeeeeeeeiiiiieeeeeininns
Histogram distribusi kategori prettest .....ceeeeeeeevvvveveeennn,

Histogram distribusi kategori poOSttest. . ..cccevvvvereennnns

Xiv

Hal

13

16

29

31

32

78

78

84

88



Lampiran

10
11
12
13
14
15
16
17
18

19

DAFTAR LAMPIRAN

Judul Hal

= 11 0] o1 = o EO TP 101
Permohonan ljin Penelitian .............coccooeoeeeiiiiiiiiiiiiineeeenn. 102
Surat Keterangan Penelitian ...........coccceeeciiiiiiiinieee, 103
Kisi — kisi Instrumen Untuk Pengkaji Materi...................... 104

Hasil Angket Pengkaji Materi..............uceeemeeciiiiiiiieeeeeeeeeee, 105

Kisi — kisi Instrumen Untuk Pakar Media....comeeeceeeeeneo.... 108

Hasil Angket Pengkaji Media ..............commmevveniiiiiiiiieeeeeenn, 109
Kisi — kisi Instrumen Untuk SiSwa .........ccoceeevvieeeeiiiiinnnnnnn. 113
Lembar ANgKet SISWa ..........ccvvuvviimiiieciiieee e e e e e e, 115
Kisi — kisi Instrumen Untuk GUIU ...........coeeeiiiiiiiieeniiiiiee. 118
Lembar ANgKet GUIU .........ccevvviiiiiiieee e 120
Kisi-Kisi Soal Uji Coba Instrumen .........cccevviviiiiiiiinennnennn. 124
Soal Uji coba InStrumen........ccoooeviveeeeeeeee e 125
Kunci Jawaban Soal Uji coba ............cmmmeeeeiiiiiieiiiiiiinnns 131
ANalisis BUtir SOal ..........ccvvveiiiiie e 132

Data Umur dan Jenis Kelamin Siswa.......ccccccccovvveveenenn.... 135

Analisis Jenis Kelamin..........ccccooiiicemeee e 136
Kisi-KisSi S0AIPretest ...........coocoiiiiiiiiiiice e 137

SOAPTEIESE ... 138
Kunci Jawaban Soal Pretes .............oeccccmeveeiieiiniiiineee e 142

XV



20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

Hasil Pretes Kelompok Kontrol .........ccccceeevieeeeiiiiiiieeeeinnns 143

Analisis Data Pretes Kelompok Kontrol..............ccccceennn. 144
Hasil Pretes Kelompok Eksperimen ........ccccoeeeviviieeeennnn.. 145
Analisis Data Pretes Kelompok Eksperimen .................... 146
Pengujian Hasil Pretes...........ccccovvveeeeeeiiiii e, 147
Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil Untuk Siaw.......... 149
Analisis Angket Uji Coba Kelompok Kecil Untuks@a ....... 150
Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil Untuk Guru......... 151

Hasil Angket Uji Coba Kelompok Sedang Untuk Sisw..... 152
Analisis Angket Uji Coba Kelompok Sedang Untugw& .... 153

Hasil Angket Uji Coba Kelompok Sedang Untuk Guru...... 154

Kisi-Kisi S0aIPOSIESt .........cccoviiiiiiiiiie e 156
SOAIPOSIESE ...t 157
Kunci Jawaban SOBDSIESE ............ccevveiiiiiiiiieeiiiiiieeeeeae 161
HasilPostest Kelompok Kontrol ...............oevvvveiiiimmmn e 162
Analisis DatdPosttest Kelompok Kontrol ..............cccceeeeennn. 163
HasilPostest Kelompok Eksperimen............cccccceeeiiieeeenn. 164
Analisis Datdosttest Kelompok Eksperimen ........................ 165
Pengujian Hasil POSES .............evvvveuuiiiiiiiiiiee e, 166

Silabus IPA Kelas V Kompetensi Perubahan Sitida....... 167
RPP IPA Kelas V Kompetensi Perubahan Sifat Benda... 169
Daftar Nilai Ujian..........ooooeeviiiiiiiimmmr e 174

Jadwal Pelaksanaan Penelitian.........ocooceeeeveeeiiiiieieeeen 175

XVi



43

44

45

Naskah MPI Sebelum REeVISI .....ooouvieie e,

Naskah MPI Sesudah ReVIiSi........oveuii e

Dokumentasi

XVii



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu proses yang dilakukan oleh manusia untuk
memperoleh pengetahuan demi meningkatkan harkat dan martabatnya sebagai
individu dan sebagai warga negara. Pendidikan merupakan faktor penentu
keberhasilan suatu bangsa oleh karena itu setiap individu dituntut berperan aktif
dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Adapun penyelenggaraan pendidikan
dilakukan pada setiap lembaga atau institusi pendidikan baik lembaga formal,
nonformal dan informal. Penyelenggaraan pendidikan pada lembaga formal
terbesar adalah di sekolah yang meliputi jenjang Sekolah Dasar (SD), Sekolah
Menengah Pertama (SMP) dan Sekolah Menengah Atas (SMA). Pembagian
jenjang pendidikan ditentukan berdasarkan usia peserta didik. Kegiatan
pendidikan pada masing-masing jenjang pada umumnya sama hanya dibedakan
oleh faktor usia peserta didik.

Proses penyelenggaraan pendidikan khususnya pada proses belgar
mengajar pada jenjang Sekolah Dasar harus memperhatikan faktor psikologis dari
peserta didiknya. Bahwa secara psikologis anak-anak usia Sekolah Dasar masih
menaruh minat besar pada kegiatan bermain daripada belgjar. Proses belgar
mengajar seharusnya berlangsung menyenangkan dan berpusat pada siswa

(student centered) untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam proses



pembelgaran. Salah satu mata pelajaran yang menuntut peran aktif siswa dalam
kegiatan belgjar menggjar adalah mata pelgjaran Ilmu Pengetahuan Alam atau
IPA.

IImu Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari tahu
tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan
pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip sgja
tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. Pendidikan IPA diharapkan dapat
menjadi wahana bagi peserta didik untuk mempelgjari diri sendiri dan aam
sekitar, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya di dalam
kehidupan sehari-hari. Proses pembelgarannya menekankan pada pemberian
pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi agar menjelgjahi dan
memahami alam sekitar secarailmiah.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi awal di SD N Purworegjo
Kabupaten Purworegjo diperoleh data bahwa IPA merupakan mata pelgaran yang
dianggap sulit oleh sebagian besar siswa sehingga membuat siswa kurang
berminat terhadap mata pelgjaran IPA. Sistem pengajaran yang masih cenderung
bersifat tradisional dan berpusat pada guru yaitu dengan memusatkan guru sebagai
satu-satunya sumber belgjar. Metode pengajaran guru masih menekankan pada
hafalan-hafalan sehingga cenderung siswa lebih cepat bosan dan mudah lupa.
Sarana prasarana yang kurang memadal seperti: banyaknya alat yang rusak dan
jumlah aat praktikum yang sedikit, guru belum bisa mengoptimalkan teknologi

yang ada, salah satunya adalah penguasaan komputer sebagai media pembelgaran



untuk menciptakan pembelgjaran yang interaktif dan menyenangkan, guru jarang
mengunakan media pembel g aran dalam menerangkan.

SDN Purworegjo memiliki sebuah laboratorium yang penggunaanya
masih kurang maksimal baik oleh siswa maupun guru. Sekolah ini juga
merupakan salah satu sekolah yang dicanangkan sebagai RSBI (Rintisan Sekolah
Berstandar Internasional) sehingga guru dan siswanya dituntut untuk mampu
menguasal penggunaan komputer sebagai media belgjar.

Pokok bahasan yang dirasakan cukup sulit oleh guru dalam penyampaian
materi kepada siswa adalah pokok bahasan perubahan sifat benda karena ada
beberapa penjelasan secara teoritis yang kurang dipahami oleh siswa. Siswa
membutuhkan contoh konkret tentang perubahan sifat benda yang dapat diamati
secara visual dan auditif.

Salah satu cara untuk mengatasi kesulitan siswa pada mata pelgjaran
IPA adalah dengan menggunakan media pembelgjaran yang tepat dan sesual
dengan kondis siswa. Media pembelgaran adalah setiap alat baik hardware
maupun software yang dapat membantu penyampaian pesan dalam pembel gjaran
sehingga pesan dari sumber ke penerima dapat tersampaikan. Proses
pembelgjaran akan lebih efektif dan efisien apabila ditunjang dengan adanya
media pembelgaran yang memadai. Keberadaan media pembelgaran dapat
meningkatkan kualitas pembel gjaran.

Seiring dengan perkembangan ilmu dan teknologi, media pembelgjaran
dibuat dan dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi berbasis komputer

baik yang bersifat offline atau tidak terhubung dengan jaringan internet serta yang



bersifat online atau terhubung dengan jaringan internet. Berbagah macam
software telah disediakan untuk pembuatan media pembelgaran antara lain
Microsoft Powerpoint, Macromedia Flash, Macromedia Authorware 7.0, 3D
Max, dan lain sebagainya.

Macromedia Authorware 7.0 merupakan software pemrograman secara
visual yang memiliki metode ikon dan flowline dalam proses penggunaannya.
Penggunaan metode ikon dan flowline sangat mempermudah bagi para
pengembang dalam membuat sebuah aplikasi. Hal ini sangat membantu dalam
membuat alur kerja program dengan mudah dan cepat. Macromedia Authorware
7.0 merupakan program yang mempunyai fasilitas yang lengkap dan cara
penggunaannya pun mudah.

Macromedia Authorware 7.0 juga didukung beberapa software animasi,
grafis, dan sound yang bisa dikombinasikan menjadi suatu tampilan multimedia
yang berkualitas. Software-software tersebut antara lain Macromedia Flash,
Macromedia Director, QuickTime, Adobe Photoshop, Corel Draw, Cool Edit, dll.

Macromedia Authorware 7.0 sangat tepat untuk guru dalam
menjelaskan materi IPA kepada siswa hampir pada semua pokok bahasan
terutama pada pokok bahasan perubahan sifat benda sebab Macromedia
Authorware 7.0 adalah program yang dapat memvisualisasikan penjelasan-
penjelasan guru menjadi suatu tampilan yang menarik yang lebih diminati siswa.

Berdasarkan kondisi tersebut, maka kiranya pengembangan multimedia
pembel gjaran interaktif menggunakan program Macromedia Authorware 7.0 pada

pokok bahasan perubahan sifat benda dapat membantu siswa dalam memahami



materi pelgjaran yang disampaikan serta membantu guru dalam menyampaikan

materi kepada siswa.

1.2 Pertanyaan Penelitian

1.2.1 Bagamanakah pengembangan media pembelgaran dengan program
Macromedia Authorware 7.0 pada pembelgaran IPA Pokok Bahasan
Perubahan Sifat Benda Kelas V Semester 1 SD Negeri Purworgjo

Kabupaten Purworejo ?

1.3  Tujuan Pendlitian

Sesual dengan permasalahan yang ada, penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan produk pengembangan media pembelgjaran dengan program
Macromedia Authorware 7.0 pada pembelgjaran IPA pokok bahasan Perubahan

Sifat Benda di kelasV Semester 1 SD Negeri Purworejo Kabupaten Purworejo.

1.4 Manfaat Penélitian
Berdasarkan tujuan penelitian di atas dapat diperoleh kegunaan atau

manfaat. Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.4.1 Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah dapat
menambah wacana dan wawasan baru yang bermanfaat pada pengembangan ilmu

pengetahuan dalam bidang teknologi pendidikan.



1.4.2 Manfaat Praktis
Manfaat praktis yang diharapkan dapat diperoleh dari penelitian ini

meliputi :

1.4.2.1 Bagi Guru
Memberikan masukan bagi guru dalam pengembangan media
pembelgjaran untuk menciptakan pembelgaran yang kreatif dan inovatif demi

meningkatkan kualitas pembel gjaran yang dilakukan.

1.4.2.2 Bagi Siswa
Membantu siswa untuk lebih memahami materi pelgaran yang
disampaikan oleh guru serta meningkatkan motivasi siswa untuk mempelgjari

materi pelgaran.



BAB 2

KAJIAN TEORETIK

2.1 Teknologi Pendidikan

Teknologi pendidikan sebagai cabang ilmu terapalandabidang
pendidikan lahir sekitar tahun 60-an tetapi konsepenarnya telah lahir sejak
profesi guru diakui keberadaannya oleh masyarakajak abad 19 ilmu
pendidikan telah lahir sebagai salah satu cabamg ipengetahuan dengan
tokohnya Langeveld dikenal dengan nama paedagdggisamaan dengan
lahirnya paedagogik muncul permasalahan bagaimamaligtkan dilakukan
untuk mencapai tujuan, yang jawabannya adalah tkdakitu sebagai ilmu
mengajar. Berdasarkan ilmu didaktik itulah orangngi@ji bagaimana guru
berperilaku agar hasil pendidikan dapat dicapagderseefektif mungkin, karena
ilmu didaktik itu pokok pengembangan teknologi pdithn sebagai konsep

hingga lahirnya salah satu cabang ilmu.

2.1.1 Definisi Teknologi Pendidikan

Teknologi pendidikan adalah suatu proses yang keksptlan terpadu
yang melibatkan orang, prosedur, ide, peralatarodganisasi untuk menganalisis
masalah, mencari jalan pemecahan, melaksanakamgenranasi dan mengelola
pemecahan masalah yang menyangkut semua aspekarbetanusia

(Miarso, 1986:1).



Teknologi pendidikan merupakan suatu bidang kajighusus
(spesialisasi) ilmu pendidikan dengan objek fortbhalajar” pada manusia secara
pribadi atau yang tergabung dalam suatu organigdang kajian ini pada
mulanya digarap dengan mensintensiskan berbagadi@o konsep dari berbagai
disiplin ilmu ke dalam suatu usaha terpadu, ataellit dengan pendekatan
isomeristik, yaitu penggabungan berbagai unsur ybatkaitan dalam satu
kesatuan yang lebih bermakna. Perkembangan bidajignkini selanjutnya
mensyaratkan pendekatan tambahan, yaitu sisterdatiksistemik. Sistematik
artinya dilakukan secara runtut (teratur dengarglah tertentu), sedangkan
sistemik artinya menyeluruh atau disebut pula hklisstau komprehensif
(Miarso, 1994:199).

Teknologi pendidikan berkaitan erat dengan kesbhmunetodologi dan
serangkaian teknik yang digunakan untuk melaksamalainsip-prinsip
pembelajaran, menurut Cleary (1976) dalam (Panrd€99:86). Teknologi
pendidikan melibatkan sistem, teknik dan alat umighingkatkan kualitas proses
belajar manusia. Ada empat ciri yang menyertaiygatu: definisi tujuan yang
harus dicapai oleh siswa, aplikasi prinsip-prinkglajar ke dalam analisis dan
penstrukturan dari mata pelajaran yang akan diamnemilihan dan penggunaan
media yang layak untuk mengajarkan materi, dan guemgan metode penilaian
kinerja siswa untuk menilai efektivitas dari maglgparan dan bahan belajarnya
(Seels, 1991:4).

Bidang teknologi pendidikan adalah suatu bidanggya@rkepentingan

dengan usaha memudahkan proses belajar dengakhasi: (1) memberikan



perhatian khusus dan pelayanan pada kebutuhan wakglari masing-masing
sasaran didik, (2) menggunakan aneka ragam damysdbamungkin sumber
belajar, dan (3) menerapkan pendekatan sistem vid©94:140).

Berdasarkan definisi teknologi pendidikan di atagpat disimpulkan
bahwa teknologi pendidikan dapat membantu jalarpgrabelajaran, mengingat
bahwa teknologi pendidikan merupakan suatu proarg kompleks dan terpadu
yang melibatkan orang, prosedur, ide, peralatarodganisasi untuk menganalisis
masalah, mencari jalan pemecahan, melaksanakameranasi dan mengelola

pemecahan masalah yang menyangkut semua aspek ne¢ajusia.

2.1.2 Kawasan Teknologi Pendidikan

Definisi-definisi teknologi pendidikan mengandurnigat tema utama,
dengan mengetengahkan bahwa teknologi pendidikanpalean (1) Pendekatan
sistematik, (2) Pengkajian sarana atau cara, da8uy@&u bidang untuk diarahkan
untuk tujuan tertentu (Ely dalam Seels, 1994:22).
suatu bidang kajian dan profesi, dan bahwa kordribidang kajian ini berupa
teori dan praktek.

Dalam teknologi pendidikan ada suatu kawasan tekmokinerja
manusia yang mencakup teori dan praktek, dan mentjitasi tugas-tugas para
praktisi. (Jacobs dalam Seels, 1994:27). Berdasdt&avasan yang diajukan oleh
Jacobs, terdapat tiga fungsi, yaitu: fungsi perigalg fungsi pengembangan
sistem kinerja, dan komponen sistem kinerja manyaidy merupakan dasar

konseptual untuk melakukan fungsi yang lain. Sefiagysi mempunyai tujuan
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dan komponen. Subkomponen pengelolaan meliputiradtrasi dan personalia.
Subkomponen pengembangan adalah langkah-langkaham dalproses
pengembangan. Sedangkan subkomponen dari sistalakpemanusia adalah
konsep-konsep mengenai organisasi, motivasi, perikinerja serta umpan balik.

Menurut (Seels, 1994:28) Kawasan TP dapat digambaskbagaimana
tertuang pada gambar 2.1.

Bagan 2.1 Kawasan Teknologi Pendidikan.

PEMANFAATAN
PENGEMBANGAN Pemanfaatan media
Teknologi cetak Difusi inovasi
Teknologi audiovisual Implementasi & institusionalisas
Teknologi berbasis komputel Kebijakan & regulasi
Teknologi terpadu

TEORI &
PRAKTEK

DESAIN
Desain sistem
pembelajaran

PENGELOLAAN
Manajemen proyek
Manajemen sumber

Desain pesan PENILAIAN Manajemen sistem

Stategi pembelajaran Analisis masalah penyampaian

Karakteristik pebelajar Pengukuran acuan Manajemen informasi
patokan

Evaluasi formatif

Sumber : diadopsi dari (Seels, 1994:28)

Gambar kawasan TP merupakan rangkuman tentangahil#ama yang
merupakan dasar pengetahuan bagi setiap kawasan.

Deskripsi masing-masing domain dalam kawasan tekmgendidikan

di atas adalah sebagai berikut.
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2.1.2.1 Desain

Desain merupakan proses menspesifikasikan koneéigijadn. Domain
desain mencakup studi tentang desain sistem pejatagladesain pesan, strategi
pembelajaran dan karakteristik pembelajaran. Desagstem pembelajaran
merupakan prosedur yang terorganisir mencakup &ntngkah antara lain
menganalisis, mendesain, mengembangkan, melaksanddka mengevaluasi.
Desain pesan melibatkan perencanaan untuk mergattuk fisik pesan tersebut.
Strategi pembelajaran merupakan spesifikasi unteky@leksi dan mengurutkan

peristiwakegiatan dalam sebuah pelajaran.

2.1.2.2 Pengembangan

Pengembangan merupakan proses penerjemahan ssifiesain
kedalam bentuk fisiknya. Domain pengembangan diosgaikan dalam empat
kategori yaitu teknologi cetak, teknologi audio uak teknologi berdasarkan

komputer dan teknologi terpadu.

2.1.2.3 Pemanfaatan atau Pemakaian

Pemanfaatan atau pemakaian merupakan tindakan umgénggunakan
proses dan sumber untuk belajar. Domain ini begang jawab untuk
mencocokkan pembelajar dengan materi dan kegigtasifs&x, mempersiapkan
pembelajar untuk Dberinteraksi dengan materi daniakay yang dipilih,
memberikan bimbingan selama keterlibatan tersebamberikan penilaian hasil
dan memadukan pemakaian ini ke dalam keberlanjptasedur organisasi.
Dalam domain pemakaian terdapat empat kategou ya&imakaian media, difusi

inovasi, implementasi dan institusionalisasi ddnijk&an dan aturan.
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2.1.2.4 Pengelolaan

Domain pengelolaan atau managemen melibatkan p&ogon
teknologi pembelajaran melalui perencanaan, organikoordinasi dan supervisi.
Dalam domain manajemen sendiri terdapat empat @ategomain yaitu
manajemen proyek, manajemen sumber, manajememmsigényebaran dan
manajemen informasi. Manajemen proyek melibatkaemmanaan, monitoring,
pengontrolan desain pembelajaran dan proyek persgagab. Manajemen
sumber melibatkan perencanaan, monitoring dan greraglan sistem dukungan
sumber daya dan layanannya. Manajemen sistem par@yeimemfokuskan pada
isi produk, seperti persyaratan perangkat kerasi ggerangkat lunak dan
dukungan teknis kepada pemakai dan operator s@etutjuk untuk desainer dan
instruktur. Manajemen informasi melibatkan pere@ea, monitoring,

pengontrolan, penyimpanan, transfer dan prosesnasi untuk belajar.

2.1.2.5Evaluas

Evaluasi adalah proses penentuan kesesuaian @ebelap belajar.
Evaluasi dimulai dengan analisis masalah. Anahsésalah merupakan langkah
awal yang penting dalam pengembangan dan evaliasbgiajaran. Dalam
domain evaluasi terdapat empat kategori yaitu sisalmasalah, pengukuran

beracuan kriteria, evaluasi formatif dan evaluagiatif.

Hubungan antar kawasan tidak linier tetapi salirdemgkapi, terbukti
dengan ditunjukkannya lingkup penelitian dan tedalam setiap kawasan.
Hubungan antar kawasan juga bersifat sinergetiba&s contoh, seorang praktisi

yang bekerja dalam kawasan pengembangan menggutedandari kawasan
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desain, seperti teori desain sistem pembelajaran désain pesan. Seorang
praktisi yang bekerja dalam kawasan desain menggundeori mengenai
karakteristik media dari kawasan pengembangan darmsan pemanfaatan dan
teori mengenai analisi masalah dan pengukurarkdaasan penilaian.

Sifat saling melengkapi dari hubungan antar kawagalam bidang
Teknologi Pendidikan dapat dilihat dalam gambaikioéer

Gambar 2.1 Hubungan Antar Kawasan dalam Bidang Teknologi Rikah

PENGEMBANGAN

I

TEORI & > PEMANFAATAN

/

PENILAIAN PENGELOLAAN

DESAIN

PRAKTEK

Sumber : diadopsi dari (Seels, 1994:

Berdasarkan gambar di atas dapat terlihat bahwmpsdtawasan
memberikan kontribusi terhadap kawasan yang lain #apada penelitian
maupun teori yang digunakan bersama oleh semuaskaw8&ebagai contoh, teori
yang digunakan bersama ialah teori mengenai umahk yang dalam beberapa
hal digunakan oleh setiap kawasan. Umpan balik tdapsuk dalam strategi
pembelajaran maupun dalam desain pesan. Putaranupmapk digunakan dalam

sistem pengelolaan, dan penilaian juga memberikgvan balik (Seels, 1994:28).
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Teknologi pendidikan merupakan suatu proses yamgpleks dan terpadu yang
melibatkan orang, prosedur, ide, peralatan dannsgsi untuk menganalisis
masalah, mencari jalan pemecahan, melaksanakamenasnasi dan mengelola
pemecahan masalah yang menyangkut semua aspe nedajusia.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini tertagalam kawasan
pengembangan. Pengembangan ProgMatromedia Authorware 7.@alam
pembelajaran IPA berarti mengembangkan sumber-sumber belajar secara
sistematis termasuk juga dalam mengembangkan npetizbelajaran. Proses
pengembangan media merupakan proses atau langightala untuk
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurpatdnk yang telah ada,
yang dapat dipertanggung jawabkan guna mempersiapeanbelajar untuk
berinteraksi dengan materi dan kegiatan yang Hipgiéin memberikan bimbingan

selama proses pembelajaran itu berlangsung.

2.2 Pengertian Media

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakek orenyalurkan
pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapatngesag pikiran, perasaan,
perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikiga hingga proses belajar

terjadi. (Sadiman, 2003:6).

Media dalam pendidikan adalah media komunikasi ydmgginakan
dalam dunia pendidikan umumnya, sedangkan mediaukixasi adalah suatu
media atau alat bantu yang digunakan oleh suatnws@si guna tercapai efisien
dan efektifitas kerja dengan hasil yang maksimatli yang dimaksud dengan

"media pendidikan” adalah alat, metode dan tekaikgydigunakan dalam rangka
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lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi amtguru dan siswa dalam

proses pendidikan dan pengajaran di sekolah (Heyh882:23).

Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkamw®anedia dalam
bidang pendidikan adalah alat bantu dalam pembalajgang digunakan untuk
menyampaikan pesan dari guru kepada siswa sehprggas pembelajaran dapat
berjalan lebih efektif dan dapat merangsang pikiraprasaan, minat dan

perhatian siswa.

2.2.1 MediaPembelajaran

Dalam kawasan teknologi pendidikan terdapat kawasagembangan.
Pengembangan merupakan proses penerjemahan smesiflesain kedalam
bentuk fisiknya yang diorganisasikan dalam empgtdai yaitu teknologi cetak,
teknologi audio visual, teknologi berdasarkan kotapwan teknologi terpadu.
Pada kawasan pengembangan ini pengembangan meti&lpgran termasuk di

dalamnya.

Media pembelajaran merupakan semua alat bantu lzada yang
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, dengaaksumd untuk
menyampaikan pesan (informasi) pembelajaran dambsu atau guru kepada
penerima dalam hal ini peserta didik. Pesan atéarnmasi yang disampaikan
melalui media dalam bentuk isi atau materi pengajatu harus dapat diterima
oleh penerima pesan dengan menggunakan salah taatabungan beberapa

alat indera mereka.
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Media yang digunakan sebagai alat bantu belajabadaacam—macam
jenis dari media grafis hingga media yang berbdsismputer. Dalam
pengembangan media sebagai alat bantu Edgar Dabgaaekan klasifikasi
pengalaman menurut tingkat dari yang paling konkestyang paling abstrak.
Klasifikasi tersebut disebut kerucut pengalanm@one of Experienge

Gambar 2.2 Kerucut Pengalaman Edgar Dale

verba

/ Simbol \

/ visua N\
/ radic \
/ film N\

/ tv N\
/ wisate \
/ demonstra: N\
/ partisipas \
/ observas \

Penaalaman Lanasu \
Sumber : diadopsi dari (Sadiman, 2003 : 11)

Berdasarkan kerucut pengalaman Dale dapat disirapulkahwa
pengalaman yang paling konkret adalah yang lebéktiéfdigunakan sebagai
media pembelajaran, karena si pebelajar akan febitah menyerap suatu bahan
ajar melalui pengalaman yang paling konkret. Prdselsjar mengajar pada
hakikatnya merupakan proses komunikasi, maka pgaag dikomunikasikan
dalam bentuk materi pelajaran yang harus mudaahdipi oleh si pebelajar,
untuk itu pesan tersebut haruslah disampaikan medahtu media pembelajaran.
Keberadaan media pembelajaran tidak dapat dipisahldengan media itu

sendiri.
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2.2.2 Jenisdan Karakteristik Media

Jenis dan karakteristik media cukup beragam, dabdgai klasifikasi

media dapat disimpulkan klasifikasi media sebagakit :

1)

2)

3)

Media berdasarkan saluran indera yang digunakaonkumenyampaikan
dan menerima pesan terdiri dari : (1) media visoadia yang berfungsi
untuk menyalurkan pesan dari sumber ke penerimanpe®lalui indera
penglihatan. (2) Media Audio, berkaitan dengan iageendengaran. Pesan
yang disampaikan dituangkan ke dalam lambang-lagbenditif baik
verbal maupun non verbal. (3) media audio-visuaituy media yang
menyalurkan pesan melalui indera penglihatan damdeyegaran. Pesan
dapat diterima melalui kedua indera tersebut.

Media berdasarkan penyajiannya meliputi : (1) mexiayaji, yaitu media
yang dalam penyajiannya menggunakan gambar, vigep sgbagainya
yang menyerupai objek yang akan dijelaskan. (2)ianebjek, yaitu media
yang meliputi objek sebenarnya atau objek yangpom{B) media interaktif,
media ini digunakan agar siswa dapat berinteradsara langsung selama
mengikuti pelajaran.

Media berdasarkan alat untuk menyampaikannya,rtetdri : (1) media
berbasis manusia, yaitu media yang menggunakamdrambanusia dalam
penyampaiannya. (2) media berbasis komputer, yaitadia yang

menggunakan bantuan komputer dalam penyampaiannya.
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2.2.3 Fungs dan Manfaat M edia Pembelajaran

Pada proses belajar mengajar, dua unsur yang spegtihg adalah
metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspalaling berkaitan.
Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu aleanpengaruhi jenis media
pembelajaran yang digunakan, meskipun masih adaagar aspek lain yang
harus diperhatikan dalam memilih media, antara tajman pembelajaran, jenis
tugas dan respon yang diharapkan siswa menguasaalsepembelajaran
berlangsung, dakontekspembelajaran termasuk karakteristik siswa. Meskipu
demikian, dapat dikatakan bahwa salah satu funigenai media pembelajaran
adalah sebagai alat bantu mengajar yang ditata di@ptakan oleh guru

(Arsyad,2007:15).

Secara umum manfaat media dalam pembelajaran actedatperlancar
interaksi guru dan siswa dengan maksud membania $islajar secara optimal,
namun demikian secara khusus manfaat media perat@iadalah:

1) Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragam@&amu mungkin
mempunyai penafsiran yang beraneka ragam tentasigatse hal. Melalui
media, penafsiran yang beraneka ragam tentang taehw. Melalui
media,penafsiran yang beragam ini dapat disampdikpada siswa secara
beragam.

2) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Medatdamenyampaikan
informasi yang dapat didengar (audio) dan dapahadil(visual), sehingga

dapat mendeskripsikan prinsip, konsep, proses ptasedur yang bersifat



3)

4)

5)

6)

7

8)
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abstrak dan tidak lengkap menjadi lebih jelas daaktu belajar mengajar
dapat dikurangi.

Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif jiialith dan dirancang dengan
benar, media dapat membantu guru dan siswa melakdmaunikasi dua arah
secara aktif. Tanpa media, guru akan cenderungdaeabsatu arah kepada
siswa.

Jumlah waktu belajar mengajar dapat dikurangi.ngekali terjadi para guru
banyak menghabiskan waktu untuk menjelaskan majari padahal waktu
yang dihabiskan tidak perlu sebanyak itu, jika rkerememanfaatkan media
pembelajaran.

Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan. Penggunsedia tidak hanya
membuat proses pembelajaran dengan baik.

Proses pembelajaran dapat terjadi dimana saja dgrank saja. Media
pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa sghisigwa dapat belajar
dimana saja dan kapan saja mereka mau, tanpa tiengapada keberadaan
guru.

Sikap pasif siswa terhadap proses belajar dapatgkiatkan. Keberadaan
media membuat proses pembelajaran menjadi lebibamkerHal ini dapat
meningkatkan kecintaan dan apresiasi siswa terhéig@ppengetahuan dan
proses pencarian ilmu.

Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih poddifi produktif.

Keberadaan media membuat guru tidak perlu menguléany penjelasan
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verbal (lisan), sehingga guru dapat memberikangtenn lebih banyak kepada
aspek pemberian motivasi, perhatian, dan sebagainny
Manfaat penggunaan media dalam pembelajaran menurut
Babalola Isiaka (2009) adalah sebagai berikut :
1. Classroom instruction is the optimum delivery mdtho
2. Distance Education can be as effective as classroom
instruction.
3. Absence of face-to-face is not in it self detriraetd the
learning process.
4. What makes a course good or poor is a consequenenwo
well it is designed, delivered and conducted, nbogther it
is face-to-face or face-to-screen.
Berdasarkan pendapat Babalola Isiaka dapat diskapuhanfaat media
pembelajaran adalah :

1) Pembelajaran di dalam kelas manjadi lebih optimal.

2) Pendidikan jarak jauh terasa lebih efektif segmthbelajaran dalam kelas.

3) Interaksi secara langsung antara guru dan sisvek tdutlak berlaku di
dalamnya pembelajaran dengan media, jadi absennmyaatau siswa dalam
kegiatan belajar mengajar tidak akan menghambaeproelajar.

4) Apa membuat suatu media baik atau lemah adalah sklverapa baik suatu
media didisain, disampaikan dan dikendalikan, loisslampaikan secara tatap
muka atau melalui perantara media seperti monigar BCD.

Manfaat media dalam format multimedia menupPgter Hillis (2009)
yaitu :
The multimedia format motivated pupils to learn and
related to 'their’ world. As one teacher noted wbuld always
choose to work on a computer based topic becauseheo

wealth of information, pictures etc. It also inases pupils’ IT
skills and equips them for the world in which theg’
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Berdasarkan pendapat Peter Hills dapat disimpulkaanfaat
multimedia yaitu :

Format multimedia memotivasi siswa untuk belajar n da
menghubungkan materi pelajaran ke dalam duniangper8 yang dikatakan
seorang guru bahwa dia ingin selalu mengerjakatudoaik dengan komputer
karena banyak informasi, gambar, dan lain-lain. aielitu juga untuk
meningkatkan ketrampilan siswanya dalam bidang dieign informasi, dan
melengkapi pengetahuan tentang lingkungan sekaarny

Berdasarkan berbagai pendapatan dapat disimpulkamfaat
media dalam pembelajaran adalah sebagai berikut :

1) Media dapat memberikan rangsangan yang bervargsda otak
kita, sehingga otak kita dapat berfungsi secarangpt

2) Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman gangki
siswa.

3) Media dapat melampaui batas ruang kelas.

4) Media memungkinkan adanya interaksi langsung ardgsmaa dan
lingkungannya.

5) Media menghasilkan keseragaman pengamatan.

6) Media meningkatkan keinginan dan minat baru.

7) Media membangkitkan motivasi dan merangsang uteldjdr.

8) Media memberikan pengalaman yang integral/menyeludari

sesuatu yang kongkret maupun abstrak.
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9) Media memberikan kesempatan kepada siswa untufjabetandiri,
pada tempat dan waktu yang ditentukan sendiri.

10) Media meningkatkan kemampuan keterbacaan baru.

11) Media mampu meningkatkan efek sosialisasi dengamngkatkan
kesadaran akan dunia sekitar.

12) Media meningkatkan kemampuan ekspresi diri gurupnasiswa.

224 Manfaat Macromedia Authorware 7.0 Sebagai Media Pembelajaran
I Imu Pengetahuan Alam

Salah satu fungsi utama media pembelajaran adelzmai alat bantu
mengajar yang ditata dan diciptakan oleh giacromedia Authorware 7.0
merupakan salah satu program komputer yang dagahakan sebagai alat bantu
mengajar atau secara spesifik sebagai media passestan pembelajaran di
samping program-program yang lain sepkficrosoft Powerpoint, Macromedia
Flash dan lain sebagainyaMacromedia Authorwarememiliki kelebihan
dibandingkan program-program komputer yang laifalsaatu keunggulannya
adalah media pembelajaran yang diproduksi dengagrgon ini memiliki tingkat
interaktifitas yang lebih baik dibanding prograrmmgaain. Keunggulan dalam
hal interaktifitas ini sangat bermanfaat bagi sisebagaiuser atau pengguna
media. Keunggulan dari sisi programmer dapat dilipada proses produksi
media dengan menggunakan program ini lebih mudahndingkan program
yang lain karena programmer cukup melakulleay and droppadaicon untuk

membuat suatfiowline atau alur program.
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Mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam atau sainSettolah Dasar
kelas V merupakan pelajaran yang lebih mengedepapkaerapan daripada
teori. Pada pokok bahasan Perubahan Sifat Bendaa sdituntut untuk
memahami tentang perubahan sifat benda dan penesgpterhadapan peristiwa
yang terjadi di sekitarnya baik penyebab maupunsjemis perubahan sifat
benda. PrograriMacromedia Authorware 7.8engan interaktifitas tinggi mampu
menjabarkan penjelasan materi perubahan sifat bgadg bersifat teoritis
menjadi bentuk multimedia interaktif yang merupak&mggabungan dari media
audio visual, animasi dan video sehingga siswahlebudah menyerap materi

yang disampaikan dan menerapkannya dalam kehicsgdeari-hari.

Berdasarkan keunggulan yang dimilikinyislacromedia Authorware
7.0 tepat digunakan sebagai media pembelajaran IPAabseBesuai
karakteristiknya mata pelajaran IPA membutuhkaaraksi langsung dari siswa

pada proses pembelajarannya.

2.2.4.1. Macromedia Authorware 7.0

ProgramMacromedia Authorware 7.therupakan prograrAuthorware
seri ketujuh darMacromedia AuthorwareMacromedia Authorware 7.@dalah
salah satu produk unggulan Macromedia selieamveaver, Flash, Firework
dan lain sebagainya. Penggunaan ikon dewline yang menjadi dasar
pengoperasiaAuthorwarememberikan kemudahan dalam aplikasi yang menarik
dan interaktif (Wahana Komputer 2004:2). ProgMacromedia Authorware 7.0

cukup andal dalam pembuatan berbagai macam apliikasial/ Penggunaan ikon
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dan flowline yang menjadi dasar pengoperasi&uthorware memberikan

kemudahan dalam membuat aplikasi tutorial yang niledan interaktif.

Program Macromedia Authorware 7.0merupakan versi terlengkap
daripada seriAuthorware sebelumnyaAuthorwareversi 7 ini lengkap dengan
tampilan interface baru serta berbagai fitur tamabalseperti kemampuan untuk
berinteraksi dengan bahagavaScript file-file powerpoint perubahan pada
system Helmserta kemampuan untuk membuat aplikasi tutoriabykompatibel

dengan sistem operasi padacintosh

2.2.4.2 Sgarah Perkembangan Authorware

Pada tahun 1963 he National Science Foundatiomemberikan bantuan
bagi dua perusahaan, yaitu TICCIT ir(ie-Shared Interactive Computer
Controlled Information Televisign dan PLATO Programmed Logic for
Automatic Teaching Operationyang bergerak di bidang pembuatan program
computer based trainingDalam perkembangannya PLATO lebih maju dan
menghasilkan banyak program dibandingkan dengarCIMC PLATO dikelola
bersama oleh Universitas lllionis d&ontrol Data CorporationfCDC). Saat itu
PLATO masih bekerja berdasarkan script, sehinggk aglit untuk digunakan.
Hal ini yang menjadi dasar pemikiran salah satydaan PLATO yang bernama
Dr. Michael Allen, bersama tiga rekannya untuk meatlsebuah program yang
mudah digunakan, yang dinamak@ourse of ActionNamun, program ini tidak
mendapat tanggapan positif dari pihak CDC, sehinggmbuat Dr.Allen sangat

kecewa dan memutuskan untuk keluar dari PLATO (Wal&omputer, 2004:2).
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1) AuthorwareVersi 1

Lepas dari PLATO, tahun 1987 Dr. Allen mendirikagrysahaan yang
bernama Authorware Inc. yang berpusat di MinneapoDr. Allen tetap
mengembangkan program tersebut, yang dikenal derayaaThe Best Course of
Action kemudian berganti nama menjafluthorware Konsep pemrograman
secara visual yang telah dikemukakan oleh Dr. Altetah menjadi dasar
penggunaan ikon dan flowline dalam Authorware. Bengan metode flowline
sangat mempermudah para pengembang dalam membuahsaplikasi, cukup
dengan drag dan drop ikon dari palet Icons ke ddlawline. Selanjutnya ikon
diberi nama sesuai dengan deskripsi fungsinyangghisangat membantu dalam

membuat alur kerja program yang mudah dan cepat.

Authorwareversi perdana diluncurkan pada tahun 1992 dengegaha
$8000. Ikon — ikon yang terdapat dalam pdtzins masih sangat sederhana,

terdiri atas 12 ikon yaitu :

1) lkon Display

2) lkon Motion

3) lkon Erase

4) Ikon Wait

5) Ikon Decision
6) Ikon Interaction
7) lkon Calculation
8) lkon Map

9) lIkon Digital Movie
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10)lkon Sound
11)lkon Video
12)lkon Flag Start and Stop

(Wahana Komputer, 2004 : 4)

2)  AuthorwareVersi 2

Pada tahun 1992Authorware Inc. bergabung dengn perusahaan
Macromind Paracomp, membentuk sebuah perusahaanMacromedia Inc.,
berpusat di San Fransisco, di bawah pimpinan ButinGan, CEO Authorware
Inc. Tahun 1993Authorwareversi 2 mulai diluncurkan, lengkap dengan beberapa

fitur menarik, yaitdibrary, scrolling textdanhot object

3) AuthorwareVersi 3

Authorware versi 3 dipasarkan pada tahun 1995. Versi ini rd&e
dalam bentukCompact Disc(CD), sehingga proses instalasi dan distribusinya
lebih mudah. Pada versi ini, juga ditambahkan kgieerfitur antara lain ikon
Framework dan Navigate yang berguna dalam pembuatan struktur halaman
sebuah tutorial. Selain itu, terdapat pula lkono€alntuk mewarnai ikon pada
flowline, fungsispell checker, text styles, button editor, tracedew, Rich Text

Format importing dan sebagainya.

4) AuthorwareVersi 3.5
Pada tahun 1996, Macromedia mengadakan perbaildenApghorware
versi 3, dengan meluncurkakuthorware Versi 3.5. Dalam versi ini terdapat

beberapa fitur baru, antara lain adalah kemampua&rkunenampilkan file — file
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HTML dalamweb browserdengan menggunakanug-in, seperti yang terdapat
pada Macromedia Director. Selain itu, penggun#ias mulai diperkenalkan,
Xtras merupakan sekumpulan file eksternal yang digunakdok meningkatkan

kemampuamuthorware

5) AuthorwareVersi 4

Authorwareversi 4 diluncurkan pada tahun 1997. Pada verdierdapat
peningkatan pada bahasa pemrograrsanpting languaggmelalui penambahan
fitur Linear Lists dan Property List Selain itu juga mulai memperkenalkan

penggunaan ActiveX dan file — file Flash.

6) AuthorwareVersi 5

Authorwareversi 5 diluncurkan pada tahun 1998. Pada vergnirai
diperkenalkan penggunaan Knowledge Objects; wizgmdg mempermudah
pembuatan aplikasi tutorial dan kuis. Selain itugg terdapat perubahan pada
tampilan toolbar, penggunaamti Aliased Text, Alpha Channplhda gambar,

fitur Batch Changes, scrigerta fiturMultiple Undo Level

7) AuthorwareVersi 6

Authorware versi 6 diluncurkan pada tahun 2000 dengan berbaga
perubahan. Salah satu fitur yang menarik ad&ale Button Publisheryang
digunakan untuk membuat sebuah paket tutorial adedih mudah. Selain itu

juga terdapat fituRTF Objects Editqgrperubahan pada user interface sectgt



28

8) AuthorwareVersi 6.5
Authorwareversi 6.5 diluncurkan pada tahun 2002 untuk mebaler
kinerja versi sebelumnya. Perubahan dilakukan psacigt dan One Button

Publisher Selain itu juga terdapat fitur tambahan berpeessbility Kit.

9) AuthorwareVersi 7

Authorware Versi 7 merupakan versi terbaru. Pada versi irdaeat

beberapa perubahan dan fitur, antara lain :

1) Perubahan pada User Interface

2) Fitur Powerpoint Importer

3) Kemudahan dalam pembuatan tutorial dengan fiturriileg Management
System (LMS) Commands.

4) Peningkatan Accessbility

5) Penggunaan DVD Video

6) Penggunaan JavaScript versi 1.5

7) Peningkatan pada system Help

8) Versi 7 membuat aplikasi tutorial yang dapat dijken pada Macintosh.

2.2.4.3. Tampilan Macromedia Authorware 7.0

Macromedia Authorware 7.0memiliki tampilan yang hampir sama
dengan versi sebelumnya. Namun tampilktacromedia Authorware 7.0
cenderung lebihuser interfacedibanding dengan versi terdahulunya. Berikut

merupakan tampilan jendela progr&dacromedia Authorware 7.0.
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Gambar 2.3 Tampilan Area KerjMacromedia Authorware 7.0
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Secara umum tampilaAuthorware 7.0terdiri atas 6 bagian, yaitu :
Toolbar, Pallet Icon, Toolbox, Tool Panel, Propeiftyspector dan Flowline.
Toolbar terdiri atasNew, Open, Save All, Import, Unddll. Pallet iconsdan
toolboxyang memiliki dua komponen yang berbeda, namunihkefungsi yang

hampir samaPallet iconsyang terdiri atas 15 ikon sebagai berikut:

1. Ikon Display @ , digunakan untuk menampilkan teks dan gambar pada

layar.
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11.

12.

13.
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Ikon Motion , digunakan untuk memindahkan teks danbga dari
satu tempat ke tempat lain pada layar.

Ikon Erase @ , digunakan untuk menghapus objek padarlay

Ikon Wait , digunakan untuk menentukan jeda waktlard aplikasi
sebelum melanjutkan proses berikutnya.

lkon Decision C} digunakan dalam pembuatan struktur hatasgbuah
aplikasi.

Ikon Interaction @ , digunakan untuk mengenai respons p&mayg
aplikasi terhadap sistem.

Ikon Calculation E , digunakan untuk menuliskan script pagraman

yang mengatur hubungan antar-ikon dalam sebuakaspli

Ikon Map T digunakan untuk mengelompokkan belzerkpn yang

memiliki satu kesatuan fungsi.
Ikon Digital Movie EEi digunakan untuk menampilkan file-filalaim

format QuickTime, AVI, DAT, MPEG.

Ikon Sound q:-.l" , digunakan untuk menambahkan suarardalalikasi

yang dibuat dalam format, MP3, WAV, dsb.

Ikon DVD D'-:E,, digunakan untuk mengimpor dan memainkafife video

dengan format DVD

Ikon Flag Start dan Sto 5& Tf ,digunakan untuk menentukan titlkah
dan akhir suatu flowline yang ingin ditampilkan.

Ilkon Navigate ™. =" , digunakan sebagai panduan ataureraigasi dalam

sebuah tutorial.
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14. Ikon Color Pallete ;ﬁ , digunakan untuk memberikan warna ikada

flowline.
15. Ikon Framework E , digunakan untuk membuat struktur imaa
aplikasi

Gambar 2.4 TampilanPallet IconsAuthorware 7.0

==
—
==
E=
—
p=T
< =
Start  Stop
e

1 il

Sumber : diadopsi dari (Wahana Komputer, 2004 : 27)

Berdasarkan penjelasan pada sub bagian pediete icon diatas,
toolbox hanya akan muncul dan dapat digunakan pada saatnuslakukan

pengeditan terhadap ikon pada presentation Window.
Ikon-ikon yang terdapat padaolboxdiantaranya ialah:

1. lkon Pointer |y ,memiliki fungsi sama dengan fungsi pointer pada
umumnya yaitu untuk memilih dan memindahkan ikon.

2. lkon Text Tool A , digunakan untuk membuat dan mengedit teks.

3. Ikon Straight Line Tool4- digunakan untuk membuat garis lurus.

4. Ikon Diagonal Line TooIJ____.--'* , digunakan untuk membuat garis secara
diagonal.

5. lkon Oval Tool{ » , digunakan untuk membuat lingkaran.
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6. lkonRectangle Too[] , digunakan untuk membuat kotak.

7. lkon Rounded Rectang [__} , digunakan untuk membuat kotak denga
sisi yang tumpul.

8. lkon Polygon Tool_~= , digunakan untuk membuat bentuk bangamgy
tidak beraturan.

Gambar 2.5 TampilanToolbox Authorware 7.0

Sumber : diadopsi dari (Wahana Komputer, 2004 : 29)

Tool panel digunakan untuk menampilkaalet Function, Variablegan
Knowledge Objects. Property Inspecttigunakan untuk menampilkan nilai atau
setting property sebuah ikaRlowline digunakan untuk menempatkan ikon — ikon
dengan fungsinya masing — masing, sesuai dengararstnaskah tutorial yang

dibuat.

Adapun peralatan yang dibutuhkan untuk menunjanggm

MacromediaAuthorware7.0 adalah sebagai berikut:
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a. Kebutuhan Dasar
MacromediaAuthorwaretidak menuntut kebutuhan dasar yang terlalu

tinggi yaitu sebagai berikut :

1. Perangkat keras utamidgrdware

Prosesor : Pentium 3 ke atas

Memori RAM : 64 MB (128MB dianjurkan)

Hard Disk : Minimal 160MB

CD-ROM : Minimal 2X

Monitor : SVGA 800x600 pixel dengan warna
Mouse . Alat penunjuk dalam pembuatan obyek
Kartu Suara - Untuk output musik dan suara

2. Perangkat LunakSoftwarg

Sistem Operasi Windows95/98/ME/NT4/2000/XP

b. Kebutuhan Tambahan
Untuk menjadikan animasi lebih baik diperlukan keban tambahan,

yaitu sebagai berikut :

1. Perangkat Keras Tambahatafdware
Tablet/Digitizer : Untuk membuat skets obyek Gamba
Scanner : Untuk mengambil citra data gambar

Camera Digital : Untuk mengambil Gambar
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Microphone : Untuk penambahan karakter suara

Perangkat LunakSoftwarg

Audio :Cool edit, Wave edit, Nero Sound Edit
Grafis :Adobe Photoshop, Adobe Image Ready, Corel
Animasi :Macromedia Flash

Keterampilan $kill dan Brainwarg

Imaginasi : Membuat jalan cerita dan konsep animasi
Kreativitas : Menuangkan imajinasi ke dalam stage
Sketsa : Untuk membuat berbagai obyek

Music : Untuk membuat projek animasi

2.2.4.2 Kelebihan dan Kemampuan Macromedia Authorware 7.0

Untuk dapat menggunakan prograviacromedia Authorwaredlengan

baik perlu diketahui karakteristik dari program .imdapun kelebihan dari

programMacromedia Authorwaradalah sebagai berikut :

1.

Feature Authorwarenudah digunakan.

Cukup melakukadrag dandrop untuk membuat garis besar logika aplikasi.
Dapat membuat aplikasi yang interaktif.

Tersedia bahasa pemrogram#wuthorware Script dan Java Scrjpantuk
menunjang aplikasi yang kita inginkan.

Mudah digunakan dalam membuat animasi-animasi yekg kompleks,

animasi gambar, grafik dan suara.
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Kemampuan yang dimilikMacromedia Authorware 7.@dalah sebagai

berikut :

1. Mengimpor file, gambar, suara, dan video.
2.  Membuat menu pilihan.
3. Membuat lompatan dari tampilan satu ke tampjkamg lain.
4. Membuat animasi sederhana.
5. Membuat kuis / game.
6. Membuat respon dan menampilkan hasil tes.
Selain kelebihan Authorware 7.0 juga memiliki keddran, kelemahan

tersebut antara lain adalah sebagai berikut :

1. Memerlukan beberapa perangkat lunak agar animag gaampilkan lebih
menarik. Perangkat lunak tersebut antara @ovoledit, Wave edit, Nero
Sound Edit, Adobe Photoshop, Adobe Image Readg);Cor

2. Perlu mempelajari konsep-konsep animasi dan tetounalari perangkat
lunak ini serta mengembangkan kreativitas untuk ghasilkan animasi
yang menarik;

3. Dalam proses pembelajaran, kurang adanya inteeaksira guru dengan

siswa karena siswa lebih banyak berinteraksi dekgarputer.

2.2.3 Produks Media
Proses produksi media meliputi dua tahap produ&gu ypenyusunan

program materi dan produksi program. Penyusunagr@no materi adalah tahap
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penulisan naskah media pembelajaran, sedang pliodukgram adalah

mengubah naskah menjadi media pembelajaran.

2.2.3.1 Penyusunan Program Materi
Proses penyusunan progam materi atau penulisanamaskedia
pembelajaran dengan progravacromedia Authorware 7.0nelalui langkah-

langkah sebagai berikut :

a. mengidentifikasi audiens
b. menulis rasional
c. menetapkan identitas program
d. merumuskan tujuan pembelajaran
e. menetapkan peta materi
f. mengidentifikasi GBIM
g. menetapkan flowchart
h. membuat naskah
Penyusunan program materi, pertama kali ditetapkata pelajaran,
kelas, semester, pokok materi, kompetensi dasar iddikator setelah itu

rangkaian materi.

2.2.3.2 Produksi Program
Memproduksi program adalah mengubah naskah memjemijram.

Setelah rancangan materi dibuat maka langkah s#éfgmj dibuat langkah —
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langkah produksi media pembelajaran. Langkah-lamgkaoduksi media

meliputi keterangan dibawah ini :

Bagan 2.2 Langkah — langkah Produksi Media

NASKAH

A 4

PEMBUATAN PRODUK

4
CD PEMBELAJARAN

4
REVIEW AHLI/PAKAR

v
REVISI

'

PRODUK

Sumber : diadopsi dari ( Haryono 1987:18)

Naskah dan materi yang dirancang diubah ke dalanukemedia

pembelajaran dimulai dengan langkah-langkah seltesydiut :

1. Menulis naskah yang terdiri dari judul. Nama Franm@emor frame,
halaman, keterangan tampilan, keterangan animasdwdan narasi.

2. Setelah menulis naskah, diadakan pembuatan methhgbgaran dengan
programMacromedia Authorware 7.0

3. Kemudian hasilnya dikonsultasikan dengan orang g
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4. Setelah direview maka diadakan revisi pada produkebut, kemudian

dihasilkan media pembelajaran yang akan digunaké&ukypenelitian.

2.3 Pembelgjaran IPA

Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang mgnig&ebagai
persoalan tentang kehidupan sehari — hari, baiksggi biologi, fisis maupun
khemis. lImu Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengara mencari tahu
tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukamya penguasaan
kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, keksesep, atau prinsip-

prinsip saja tetapi juga merupakan suatu prosesnpean.

2.3.1 Pengertian Pembelajaran
Proses pengajaran berlangsung dalam situasi pgara@ladimana di
dalamnya terdapatnya komponen-komponen atau fédktor yakni: tujuan
mengajar, siswa yang belajar, guru yang mengajat ldantu mengajar,
penilaian, dan situasi pengajaran. Proses pembsiajaeliputi kegiatan yang
dilakukan guru mulai dari perencanaan, pelaksakagmtan sampai evalusi
dan program tindak lanjut yang berlangsung dalatnasi edukatif untuk
mencapai tujuan tertentu yaitu pengajaran (Subi®®7:19).
Beberapa definisi tentang pembelajaran sebagdiuber
a) Pembelajaran adalah seperangkat peristiwva yang evegapuhi si belajar
itu memperoleh kemudahan dalam berinteraksi berjkut dengan
lingkungannya (Bringgs dalam Sugandi 2006:9)

b) Pembelajaran adalah upaya untuk membelajarkan $i3edeng 1993:2)
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c) Pembelajaran adalah upaya sadar dan sengaja oleh gotuk
membelajarkan siswa dengan mengaktifkan berbagsurudinamisnya.
(Sugandi,2004 :15)

Berdasarkan tiga dimensi tersebut dapat disimpulkaahwa
pembelajaran adalah aktifitas (proses) mengajarbddegar. Dalam pengertian
ini ada dua subyek yaitu guru dan peserta didikifilks mengajar merupakan
tanggung jawab utama seorang guru , meliputi petagt pembelajaran yang
lebih efektif, dinamis, kreatif dan menyenangkamad# proses pembelajaran
terdapat pengorganisasian pengabdian belajar umtemcapai tujuan belajar
tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi paemgeng pembelajaran dan
para pengajar dalam merencanakan dan melaksanaditditasa belajar dan
mengajar. Dalam pembelajaran guru merupakan saah dari sumber yang

memungkinkan siswa dapat belajar.

2.3.2 Komponen Pembelajaran
Definisi pembelajaran sebagai sistem yaitu pemérlaj merupakan
kesatuan dari beberapa komponen yang saling tedkaitbekerjasama secara

sistemik. Adapun komponen sistem pembelajaranrietalii :

1) Siswa, seorang yang bertindak sebagai pencariyipgmedan penyimpan isi
pelajaran yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan.

2) Guru, seseorang yang bertindak sebagai pengelatalidator, dan peran
lainnya yang memungkinkan berlangsungnya kegiatdajdr mengajar yang

efektif.
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Tujuan, yaitu pernyataan tentang perubahan perilafognitif,
psikomotorik, afektif) yang diinginkan terjadi padswa setelah mengikuti
kegiatan pembelajaran.

Isi Pelajaran, yaitu segala informasi berupa fagtasip, dan konsep yang
diperlukan untuk mencapai tujuan.

Metode, cara yang teratur untuk memberikan keseanpképada siswa
untuk mendapat informasi yang dibutuhkan merekalumtencapai tujuan.
Media, merupakan bahan pengajaran dengan ataa fja@@alatan yang
digunakan untuk menyajikan informasi kepada siswa.

Evaluasi, merupakan cara tertentu yang digunakankumenilai suatu

proses dan hasilnya.

2.3.3 Hakikat Mata Pelgjaran | PA

lImu Pengetahuan Alam (IPA) berhubungan dengan wemacari tahu

tentang alam secara sistematis, sehingga IPA blukiaya penguasaan kumpulan

pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-koat®&p prinsip-prinsip saja

tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. HenditPA dapat menjadi

wahana bagi peserta didik untuk mempelajari dindge dan alam sekitar, serta

prospek pengembangan lebih lanjut dalam meneragkadindalam kehidupan

sehari-hari. Proses pembelajarannya menekankan geadaerian pengalaman

langsung untuk mengembangkan kompetensi agar ragijeldan memahami

alam sekitar secara ilmiah. Pendidikan IPA diarahlmatuk inkuiri dan berbuat

sehingga dapat membantu peserta didik untuk menhgbememahaman yang

lebih mendalam tentang alam sekitar.
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IPA diperlukan dalam kehidupan sehari-hari untukmaeuhi kebutuhan
manusia melalui pemecahan masalah-masalah yang digdantifikasikan.
Penerapan IPA perlu dilakukan secara bijaksana tidmk berdampak buruk
terhadap lingkungan. Di tingkat SD/MI diharapkam g@nekanan pembelajaran
Sains, lingkungan, teknologi dan masyarakat yamgatikan pada pengalaman
belajar untuk merancang dan membuat suatu karyalunglenerapan konsep

IPA dan kompetensi bekerja ilmiah secara bijaksana.

Mata Pelajaran IPA pada SD/MI/SDLB dimaksudkan kmnteengenal,
menyikapi dan mengapresiasi ilmu pengetahuan seel@anamkan kebiasaan
berpikir dan berperilaku ilmiah yang kritis, krdatidan mandiri.

(Mulyasa, 48 : 2008).

2.3.2.1 Tujuan Mata Pelajaran IPA di SD
Mata pelajaran IPA di SD/MI bertujuan agar pesetidik memiliki

kemampuan sebagai berikut :

1. Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yiladpja Esa
berdasarkan keberadaan, keindahan dan keteraiptaarcNya.

2. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsespkt?& yang
bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupaarigedri.

3. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif daad#aran tentang adanya
hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, ling&n, teknologi dan

masyarakat.
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4. Mengembangkan ketrampilan proses untuk menyelidilkim sekitar,
memecahkan masalah dan membuat keputusan.

5. Meningkatkan kesadaran untukberperan serta dalamqmelfit@ra dan
melestarikan lingkungan alam.

6. Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dgalas&eteraturannya
sebagai salah satu ciptaan Tuhan.

7. Memperoleh bekal pengetahuan, konsep dan ketrampgi#doagai dasar

untuk melanjutkan pendidikan ke SMP/MTs.

2.34 Pembeajaran IPA
Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang mgnigkebagai

persoalan tentang kehidupan sehari — hari, baiksgégyi biologi, fisis maupun
khemis. llmu Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengara mencari tahu
tentang alam secara sistematis, sehingga IPA budsaya penguasaan kumpulan
pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-korsap, prinsip-prinsip saja
tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. Hedi?A diharapkan dapat
menjadi wahana bagi peserta didik untuk mempelajari sendiri dan alam
sekitar, serta prospek pengembangan lebih lanjatrdemenerapkannya di dalam
kehidupan sehari-hari. Proses pembelajarannya raekak pada pemberian
pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetgasimenjelajahi dan
memahami alam sekitar secara ilmiah. Pendidikan dR#ahkan untuk inkuiri
dan berbuat sehingga dapat membantu peserta didikk umemperoleh

pemahaman yang lebih mendalam tentang alam séktdyasa, 2007 : 110).
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Pembelajaran IPA di SD kelas V semester 1, salamga mempelajari tentang

Benda dan Sifatnya yang dapat dilihat pada tab&dwum SD sebagai berikut :

Tabd 2.1 Kurikulum IPA Kelas V Semester | SD

Standar
Kompetensi

Kompetens Dasar

Makhluk Hidup dan

Proses K ehidupan

1. Mengidentifikasi
fungsi organ tubuh

manusia dan hewan

1.1 Mengidentifikasi fungsi organ pernapasan manu

1.2 Mengidentifikasi fungsi organ pernapasan hewan

misalnya ikan dan cacing tanah
1.3 Mengidentifikasi fungsi organ pencernaan mant
dan hubungannya dengan makanan dan keseha
1.4 Mengidentifikasi organ peredaran darah manus
1.5 Mengidentifikasi gangguan pada organ peredar

darah manusia

Sia

ISi

itan

a

An

2. Memahami cara
tumbuhan hijau

membuat makanan

2.1 Mengidentifikasi cara tumbuhan hijau membua
makanan

2.2 Mendeskripsikan ketergantungan manusia dan
hewan pada tumbuhan hijau sebagai sumber

makanan

[
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Standar
Kompetensi

Kompetens Dasar

3. Mengidentifikasi carg
makhluk hidup
menyesuaikan diri

dengan lingkungan

1 3.1 Mengidentifikasi penyesuaian diri hewan denga
lingkungan tertentu untuk mempertahankan hid
3.2Mengidentifikasi penyesuaian diri tumbuhan
dengan lingkungan tertentu untuk

mempertahankan hidup

=)

Benda dan Sifatnya

4. Memahami
hubungan antara
sifat bahan dengan
penyusunnya dan
perubahan sifat
benda sebagai hasil

suatu proses

4.1 Mendeskripsikan hubungan antara sifat bahan
dengan bahan penyusunnya, misalnya benang,
dan kertas

4.2 Menyimpulkan hasil penyelidikan tentang
perubahan sifat benda, baik sementara maupun

tetap

kain,

Sumber : Puskur Depdiknas 2009

2.4 Kerangka Berpikir

Observasi awal di SD Negeri Purworejo memperlinatkdkaahwa

pembelajaran IPA di

sekolah tersebut masih bersdather centeredguru

masih menggunakan metode ceramah, sehingga dalgmatdee pembelajaran

siswa masih terlihat pasif dan hasil belajar mdgsilang. Penggunaan media
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pembelajaran dengan progravtacromedia Authorware 7.fada pembelajaran
IPA pokok bahasan Perubahan Sifat Benda diharaplegoat meningkatkan

minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajdan |



BAB 3

METODE PENELITIAN

3.1. Prosedur Penelitian

Penelitian merupakan sebuah metode untuk menenkgmmnaran yang
juga merupakan sebuah pemikiran kritis. Penelibartujuan untuk mengubah
kesimpulan-kesimpulan yang telah diterima ataupengubah dalil-dalil dengan
adanya aplikasi baru dari dalil-dalil tersebut. Badiartikan sebagai pencarian
pengetahuan dan memberi artian yang terus-marerhediap sesuatu temuan.

Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digungb@nelitian yang
bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keédée suatu produk supaya
dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlskatu metode penelitian yang
tepat untuk menguiji keefektifan produk tersebut.

Penelitian ini menggunakan metode penelitidResearch and
Development (penelitian dan pengembangan) dapat didefinisgetragai metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan proteritentu dan menguiji
keefektifan produk tersebut (Sugiyono,2008 : 297).

Pelaksanaan penelitiarResearch and Development memerlukan
langkah-langkah yang prosedural dan terstruktungkah-langkah ini diperlukan
untuk menghasilkan suatu produk yang berkualitas lmermanfaat secara luas.

Tahap-tahap pada penelitian ini dapat dilihat geatgan sebagai berikut :

46
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Bagan 3.1: Langkah—-langkah Penggunaan MetB#search and

Development (R&D)
Potensi dan Masalah Pengumpulan Data Desain Naskah dan
(Analisis Kebutuhan) dan Materi Produk MPI
Program MPI
Uji Coba Revisi Validasi Desain
Produk MPI Kelompok Desain MPI Produk MP! ke Pakal
Kecil dan Sedang \ﬂ
Revisi Produk Uji Coba Revisi
MPI Pemakaian Produk Produk MPI
MPI
_
Produksi
masal

Sumber : diadopsi dari Sugiyono, (2008 : 298)

3.2. Tahap-tahap Kegiatan Penelitian dan Pengembangan Bduk Media
Pembelajaran Interaktif
Prosedur penelitian dan pengembangan diperlukaapitihap dalam
pelaksanaannya. Tahap-tahap pengembangan medi&lpgrdn pada penelitian

ini meliputi penjelasan sebagai berikut :

3.2.1. Potensi dan Masalah (Analisis Kebutuhan)

Masalah yang ada dalam penelitian ini berdasarkan bbservasi awal
adalah bahwa aktivitas belajar dan hasil belajpwaipada mata pelajaran IPA
masih rendah dan guru belum memanfaatkan mediaasierlkomputer, masih

menggunakan metode ceramah dan memanfaatkan medis $pja, sehingga
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penulis merasa perlu untuk mengembangkan media glajatan menggunakan

programMacromedia Authorware 7.0 sebagai salah satu sumber belajar.

3.2.2.Pengumpulan Data dan Materi Program Multimedia Pemlelajaran
Interaktif (MPI)
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalaltadentang materi
pelajaran IPA kelas V, khususnya pada materi PbambaSifat Benda yang
meliputi gambar, animasi, materi, buku pelajaramtaD— data tersebut akan

digunakan untuk membuat desain media pembelajaran.

3.2.3. Desain Produk Multimedia Pembelajaran Interaktif (M PI)

Berdasarkan data yang telah diperoleh maka pem#is\buat desain
produk terlebih dahulu. Desain produk dalam peiaeliini adalah naskah produk
dan desain produk media pembelajaran. Naskah itefaiir peta konsep, peta
kompetensi, flowchart, garis besar isi media, dannaskah tersebut. Setelah
naskah selesai, kemudian dibuat menjadi produk avealia pembelajaran yang

nantinya akan dikonsultasikan kepada ahli mediaatiirmateri utuk divalidasi.

3.2.4. Validasi Desain Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI)
Validasi desain dalam penelitian ini dilakukan demgnenghadirkan
pakar dan tenaga ahli yang sudah berpengalamanmeklia dan ahli materi

dibutuhkan untuk mengkaji validitas media yang dagkan.



48

3.2.5. Revisi Desain Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI)
Setelah desain produk divalidasi melalui diskusigda pakar atau ahli
lainnya maka dapat diketahui kelemahan dan kekarang. Kelemahan

tersebut selanjutnya diperbaiki, kemudian dibuatjadi produk.

3.2.6. Uji Coba Produk Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI)

Sesudah produk selesai dibuat, langkah selanjatdgtah uji coba tahap
awal. Uji coba ini dilakukan dengan tujuan untuk ngetahui setiap detalil
kekurangan dan kelemahan dari program yang teldih sarta untuk melihat
efektivitas program tersebut bila digunakan oletasan didik yang dituju. Uji
coba dilakukan dua kali yaitu pada kelompok keaih ¢gpada kelompok sedang.
Pada kelompok kecil, produk diujicobakan pada 1€waj sedangkan pada
kelompok sedang produk diujicobakan pada 15 sis8&belum dilakukan
ujicoba pada kelompok sedang terlebih dahulu dkakurevisi dari kelemahan

ujicoba kelompok kecil. Pada ujicoba ini, penetienggunakan metode angket.

3.2.7.Revisi Produk Multimedia Pembelajaran Interaktif (M PI)

Langkah berikutnya setelah dilakukan uji coba kgloknkecil, akan
diketahui kekurangan dan kelemahan produk selayguproduk akan direvisi
kelemahan dan kekurangannya. Produk kemudian dbgkan lagi pada
kelompok sedang. Setelah diketahui kelemahannyzeliieakan memperbaiki
kekurangan dan kelemahan produk tersebut, untakjséhya diujicobakan pada

kelompok yang lebih luas.
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3.2.8.Uji Coba Pemakaian Produk Multimedia Pembelajaran hteraktif

(MPI)

Tahap selanjutnya setelah dilakukan revisi progu&duk diujicobakan
pada kondisi nyata untuk lingkup lebih luas. Padeap ini, melakukan pengujian
dengan metode eksperimen. Metode eksperimen mempaletode penelitian
yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuaenter terhadap yang lain
dalam kondisi yang terkendalikan (Sugiyono, 2008:7Ralam penelitian
eksperimen ada perlakuarnregtment) tertentu terhadap subjek penelitian.
Terdapat beberapa bentuk desain eksperimen, y&te Experimental Design,
True Experimental Design, Factorial Design, dan Quas Eksperimental Design
yang masing-masing terdiri dari beberapa desain. |IRgda tahap ujicoba
pemakaian produk digunakan despmetest posttest control group design yang
merupakan bagian dafrue Experimental Design. PadaTrue Experimental
Design (eksperimen yang betul-befybeneliti dapat mengontrol semua variable
luar yang mempengaruhi jalannya eksperimen sehirggditas pelaksanaan
rancangan penelitian dapat menjadi tinggi. Dalansaihe ini terdapat dua
kelompok yang dipilih secara random, yaitu kelompahtrol dan kelompok
eksperimen. Kedua kelompok ini kemudian dibpretest untuk mengetahui
keadaan awal adakah perbedaan antara kelompokriekspedan kelompok
kontrol.

Desainpretest posttest control group design dapat digambarkan sebagai

berikut.
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Tabel 3.1: Desainpretest posttest control group design

Teknik
Group Pretes Treatment Postes
Pengambilan

E R 0} X O,

K R Os O

Sumber : diadopsi dari Sugiyono (2008 : 76)

Keterangan :

E : group eksperimen (kelas yang menggunakan media pemiseiaja
dengan programacromedia Authorware 7.0)

K : group kontrol (kelas yang tidak menggunakan media
pembelajaran dengan progri&facromedia Authorware 7.0)

R : pengambilan sampel secara random

X : perlakuan (pembelajaran menggunakan media plejaben
dengan programacromedia Authorware 7.0)

O1: soal pretes (kelompok eksperimen)

O,: soal postes (kelompok eksperimen)

Os: soal pretes (kelompok kontrol)

O4: soal postes (kelompok kontrol)

Sebelum mengadakan penelitian, terlebih dahuluriétdre pretets pada
kelompok kontrol (K) dan eksperimen (E). Hal inlattukan untuk mengetahui
apakah hasipretest dari kelompok kontrol dan eksperimen tersebut sataa
berbeda. Kemudian pada kelompok eksperimen dibenakuan khusus yaitu

pembelajaran menggunakan media pembelajaran deprggnam Macromedia
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Authorware 7.0, sedangkan pada kelompok kontrol tidak diberikanlgkuan
khusus, hanya pembelajaran konvensional saja.aBdteal kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol dibempostest. Dengan demikian dapat diketahui apakah
media pembelajaran dengan menggunakan prottacnomedia Authorware 7.0

pada pembelajaran IPA efektif atau tidak.

3.2.8.1. Populas
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh sikelas V SD Negeri

Purworejo tahun ajaran 2010/2011, yang terdiri 2&elas.

3.2.8.2. Sampsd

Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalamlii@neni adalah
sampel jenuh, yaitu mengambil semua populasi selssgapel untuk diteliti.
Sampel yang digunakan adalah seluruh siswa kelasdaf® VB, kedua kelas
tersebut kemudian dipilih secara acak untuk digdikelompok kontrol dan
kelompok eksperimen. Kelas VA dan VB masing-masiitiglis pada kertas kecil
yang digulung. Kemudian diambil 1 kertas untuk nméukan kelas eksperimen,
dan didapatkan kelompok I. Kemudian diambil 1 ket&gi untuk menentukan
kelas kontrol, dan didapat kelompok Il. Jadi, sangaela penelitian ini adalah
kelompok | untuk kelompok eksperimen dan kelompbkumtuk kelompok
kontrol. Hasil pengundian diperoleh kelas VA sebadgdompok kontrol dan

kelas VB sebagai kelompok eksperimen.
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3.2.8.3. Variabd Penditian

Variabel penelitian adalah objek penelitian ataa gang menjadi titik

perhatian suatu penelitian (Arikunto, 2006 : 1MNAriabel dalam penelitian ini

terdiri dari dua macam vyaitu : (1) Pemanfaatan pergangan media

pembelajaran sebagai variabel bebas, dan (2) balsijar siswa sebagai variabel

terikat.

1)

b)

d)

2)

Definisi operasional tiap — tiap variabel penetiteebagai berikut :
Pemanfaatan pengembangan media pembelajaran dekigaromedia
Authorware 7.0, diperoleh melalui angket.

Aspek — aspek yang diukur adalah sebagai berikut :

Kesesuaian tujuan pembelajaran yang ditampilkanatlepengembangan
media pembelajaran dengstacromedia Authorware 7.0 dengan kompetensi
siswa.

Prinsip — prinsip pengembangan media yang mencagjtgdis, animasi, teks,
suara, gambar dan video.

Sikap dan pemahaman siswa terhadap materi yangikdisadengan
Macromedia Authorware 7.0.

Peran aktif siswa dalam pembelajaran dengan nptigbelajaran dengan
Macromedia Authorware 7.0.

Hasil belajar

Hasil belajar yaitu hasil atau tujuan pendidikamg ingin dicapai dan

dapat dikategorikan menjadi 3 bidang yaitu bidanggnitif, afektif dan

psikomotorik. ketiganya tidak dapat berdiri sendakan tetapi merupakan satu
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kesatuan yang tidak dapat dipisahkan. Maka dengamggmbangan media
pembelajaran denganMacromedia Authorware 7.0 diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar pada materi Perubahian B&nda.

Hasil belajar diukur dengan pretes dan postes debgatuk pilihan

ganda, dengan 4 pilihan yaitu a, b, c, d.

3.2.9.Revisi Produk Multimedia Pembelajaran Interaktif (M PI)
Revisi produk dilakukan, apabila pada ujicoba pearaak terdapat

kelemahan dan kekurangan.

3.2.10.Produksi Masal
Pembuatan produk masal ini dilakukan apabila progakg telah

diujicobakan dinyatakan efektif dan layak untukrdguksi masal.

3.3. Metode Pengumpulan Data

Metode Pengumpulan data yang digunakan pada paneiit adalah :

3.3.1. Metode Angket/Kuesioner

Pada penelitian ini, angket/kuesioner yang dipa&dalah angket
tertutup yang berbentukhecklist dan angket terbuka yang berupa pertanyaan
essay. Di dalam angket tersebut terdapat sejumdatangyaan dan responden

tinggal membubuhkan tandheck (V) pada kolom yang sesuai dengan pendapat

responden, sedangkan pertanyaan terbuka respondenulisn langsung
pendapatnya tentang media. Angket ini digunakaokumtengetahui sejauh mana
pemanfaatan media pembelajaran dengan profaocnomedia Authorware 7.0

pada pembelajaran IPA pokok bahasan PerubaharBeifala.
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3.3.2.Metode Tes
Pada penelitian ini, Metode tes digunakan untuk gaghui hasil
belajar pretes dan postes siswa kelas kontrol @des keksperimen. Teknik tes

yang digunakan berbentuk obyektif jenis pilihandgmdengan 4 pilihan jawaban.

3.4. Hasil Analisis Uji Coba Instrumen Penelitian

Sebelum diterapkan dalam penelitian di lapangamtusunstrumen
terlebih dahulu harus dilakukan ujicoba untuk méwmgutingkat validitas,
reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya pembeddarflitnya dapat ditentukan
instrumen tersebut layak dipakai atau dibuang. Adapnalisis perangkat tes

tersebut adalah sebagai berikut :

3.4.1. Uji Validitas Soal
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan &tgkgkat

kevalidan dan kesahihan suatu instrument. Suaturumsent dikatakan
mempunyai validitas tinggi apabila mampu mengukpat gang diinginkan dan
dapat menangkap data dari variable yang ditelitasse tepat. Validitas dapat
diukur dengan menggunakan runkeselas product moment dengan angka kasar
(Arikunto, 2006 :170)

Ny (X))

T -ExT vy -2
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Keterangan :

ry = koofisien korelasi

X = skor tiap butir soal

Y = skor yang benar dari tiap subjek
N = jumlah subjek

Hasil yang diperoleh dari masing — masing perhiéungersebut
dikonsultasikan dengan nilai dalam tabel hargakkdari r produk moment pada
a = 5% atau interval kepercayaan 95%. Jika indeksl&si atau harga. > r tapel
maka butir instrumen yang tidak valid akan dibuatan tidak dapat dipakai
sebagai instrumen dalam penelitian (Arikunto,2006)1 Perhitungan validitas

soal menggunakasoftware Microsoft Excel 2007.

Pada tahap menguiji validitas soal, peneliti menggan rumus korelasi
product moment, diperoleh hasil dari 30 soal yang diujicobakamldpat 25 item
yang valid yaitu item 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10, 13, 14, 16,17, 18, 19, 20, 21, 22,
23, 26, 28, 29 dan 30. Sedangkan item yang tidaé adalah item 1, 12, 15, 24,

25 dan 27.

3.4.2.Uji Reliabilitas Soal

Menurut Arikunto (2006:189) reliabilitas menunjuida satu pengertian
bahwa suatu instrumen cukup dapat dipercaya urdpktdligunakan sebagai alat
pengumpul data karena instrumen tersebut sudah baik

Pada penelitian ini untuk mengetahui reliabilitasstiumen dengan

menggunakan rumus K-R. 20 (Arikunto, 2006:100)agelb berikut.
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Keterangan:

rip = reliabilitas tes

p = proporsi subyek yang menjawab item derggarar

q = proporsi subyek yang menjawab item dersgéah

qu = jumlah hasil perkalian antara p dan g

n = banyaknya item

S = standar deviasi dari tes (standar dea@daiah akar dari varians)

Klasifikasi reliabilitas soal adalah sebagai betriku

0,80 <r< 1,00 : Sangat tinggi

0,60 <r< 0,79 : Tinggi

0,40 <r< 0,59 : Cukup

0,20 <r < 0,39 : Rendah

0,00 <r< 0,19 : Sangat rendah
Perhitungan reliabilitas soal menggunaksoitware Microsoft Excel

2007. Hasil perhitungan reliabilitas adalafiuhg = 0,772, sementarage = 0,312.

Jadi kiung™ TaberS€NINgQa tes yang diujicobakan reliabel.

3.4.3.Uji Tingkat Kesukaran Soal

Supaya memperoleh kualitas soal yang baik, disagmmpiremenuhi
kriteria validitas dan reliabilitas perlu juga dadisis tingkat kesukarannya. Soal
yang baik adalah soal yang tidak terlalu mudah titdak terlalu sulit. Tingkat

kesukaran adalah bilangan yang menunjukan sukar ratadahnya suatu soal
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(Arikunto, 2002:212). Untuk mencari tingkat keswd@rsoal digunakan rumus

sebagai berikut:

« = JBa+ By
JS, +JB;
Keterangan :
IK Indeks kesukaran
JB, Jumlah yang menjawab benar pada butir soal pada
kelompok atas
JB, Jumlah yang menjawab benar pada butir soa pad
kelompok bawah
JS, Banyaknya siswa pada kelompok atas
JS; Banyaknya siswa pada kelompok bawah

Klasifikasi tingkat kesukaran adalah sebagai beriku

IK= 0,00 : Terlalu sukar

0,00 <IK< 0,30
0,31 <1K<0,70

0,70<1K< 1,00

: Sukar
: Sedang

: Mudah

IK =1,00 : Terlalu mudah

Perhitungan tingkat kesukaran soal menggunadaditware Microsoft

Excel 2007.

Setelah dilakukan analisis taraf kesukaran padawioeoba, diperoleh

hasil sebagai berikut :
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1. Soal dengan kriteria mudah ada 22 item, yaitu iter, 3, 5, 6, 8, 9, 11, 12,
14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 25, 26]&829.

2. Soal dengan kriteria sedang ada 7 item, yaitu iténv, 10, 20, 24, 27 dan
30.

3. Soal dengan kriteria sukar ada 1 item, yaitu ité®

3.4.4.Daya Pembeda Soal

Daya pembeda soal adalah kemampuan soal untuk rdek#e antara
siswa yang berkemampuan tinggi dan siswa yang benkguan rendah
(Arikunto, 2002:221). Daya pembeda soal dapat uligtdengan mengunakan

rumus sebagai berikut:

op = 9B~ JBs
JS,

Keterangan :

DP . Daya pembeda

JB, : Jumlah siswa yang menjawab benar pada butipsola
kelompok atas

JB, : Jumlah siswa yang menjawab benar pada butiipsoia
kelompok bawah

JS, : Jumlah siswa pada kelompok atas.

Klasifikasi daya pembeda adalah sebagai berikut:
DP <0,00 . Sangat baik
0,00 <DP <0,20 : Jelek

0,20 <DP <0,40 . Cukup
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0,40 ,<DP_<0,70 . Baik

0,70 <DP <,00 : Sangat baik

Perhitungan daya pembeda soal menggunakemosoft Excel 2007.

Setelah dilakukan analisis daya pembeda pada goebha, diperoleh

hasil sebagai berikut:

1.

Soal dengan klasifikasi jelek ada 8 item, yaitmitg, 12, 13, 15, 18, 19, 25,

dan 27.

. Soal dengan klasifikasi cukup ada 20 item, yagmitl, 2, 4, 5, 6, 8, 9, 10,

11, 14, 16, 17, 20, 21, 23, 24, 26, 28, 29 dan 30.
Soal dengan klasifikasi baik ada 2 item, yaitu iteghan 22.
Soal dengan klasifikasi sangat baik tidak ada.

Soal dengan klasifikasi negatif tidak ada.

3.4.5. Penentuan Instrumen

Berdasarkan hasil perhitungan analisis validitadialilitas, tingkat

kesukaran dan daya pembeda soal maka item soabhgi yang dipilih sebagai

instrumen untuk mengambil data pada penelitiarsétianyak 20 item yaitu item

2,4,5,6,7,8,9, 10, 11, 14, 16, 17, 20, 21,28 26, 28, 29 dan 30. Sedangkan

soal yang tidak dipakai ada 10 item yaitu item,1123 13, 15, 18, 19, 24, 25, 27.

3.5. Metode Analisis Data

Data tentang keefektifan media pembelajaran dengaogram

Macromedia Authorware 7.0 tersebut setelah terkumpul, selanjutnya dianalisis
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Metode analisis data yang digunakan dalam penelita adalah analisis

deskriptif, analisis data awal dan analisis datarak

3.5.1. Analisis Deskriptif

Analisis deskriptif ini digunakan untuk mengolahndanengetahui
sejauh mana pemanfaatan pengembangan media pesnéeldengan program
Macromedia Authorware 7.0 dalam pembelajaran IPA. Hasil dari analisis
deskriptif berupa mean, median, modus, dan statelaasi yang akan disajikan
dalam bentuk tabel, diagram batang dan deskrigatkata. Adapun rumus yang

digunakan adalah sebagai berikut:

> X,

n

mean =

Keterangan:

Me = mean (rata-rata)
z = epsilon (baca jumlah)

Xi = nilai x ke i sampai ke n

n = jumlah individu (Sugiyono, 2006:43)

N > (Xi - X)?
Lo e

Keterangan:

S = standar deviasi
&’= varian sampel
Xi — X = simpangan

n = jumlah sampel (Sugiyono, 2006:50)
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3.5.2. Analisis Tahap Awal
Analisis data awal digunakan untuk mengetahui apddadua sample
(kelompok eksperimen dan kelompok kontrol) tidakbleda secara signifikan.

Analisis data yang digunakan dituangkan dalam katan sebagai berikut :

3.5.21. Uji Normalitas
Uji Normalitas digunakan untuk mengetahui apakahpea berdistribusi
normal atau tidak. Teknik yang digunakan adalahite€hi Kuadrat. Rumusnya

adalah sebagai berikut :

k (Oi -Ei)’
Keterangan :
¥*  :harga chi kuadrat
O . frekuensi hasil pengamatan
Ei : frekuensi yang diharapkan
k : banyaknya kelas interval

Jika)(zhitung <x%wpeimaka sampel berdistribusi normal. Perhitungan afjimalitas

ini menggunakasoftware SPSS.

3.5.2.2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas varians digunakan untuk mengetapakah kedua
kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol mewyg varians yang sama
atau tidak. Jika kedua kelompok mempunyai variaargyysama maka dikatakan

kedua kelompok homogen.
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Untuk menguji kesamaan varians tersebut, rumus glapmakan adalah
sebagai berikut :

Varians terbesar
hitung —

Varians terkecil -

( Sugiyono,2008:197)
Ketentuan = Tolak Kl jika ih> K

Terima K jika K<k

3.5.3. Analisis Tahap Akhir

Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh pengearbamgdia
pembelajaran dengan prograviacromedia Authorware 7.0 pada pembelajaran
IPA materi Perubahan Sifat Benda terhadap hasdjdrelmaka digunakan teknik

statistik t-tes dengan rumus sebagai berikut :

1~ X2

X |

t'=
+

ERY
I\.): ‘I\Snl\)

Keterangan:

X1 = rata-rata kelompok eksperimen

X, = rata-rata kelompok kontrol

n; = jumlah anggota kelompok eksperimen
n, = jumlah anggota kelompok kontrol

s1 = varians kelompok eksperimen

s, = varians kelompok kontrol (Sugiyono, 2008:197)
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Kriteria pengujian untuk uji perbedaan dua rata-ragbretest
menggunakan uji dua pihak yaitu terima Ho jikant < tabel dengana = 5 %.
Dengan diterimanya Ho, berarti nilai rata-rptatest kelompok eksperimen sama
dengan nilai rata-ratpretest kelompok kontrol. Untuk harga-harga t lainnya Ho
ditolak, berarti ada perbedaan nilai rata-qatetest antara kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol.

Kriteria pengujian untuk uji perbedaan dua rata-rgbostest
menggunakan uji satu pihak kanan, dengan dk = ,(mldngana=5% sebagai
berikut :

a. Terima Ho jika fiung< taves hal ini berarti tidak ada perbedaan nilai rata-ra
postest antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

b. Tolak Ho jika tiung™> tabes Maka hal ini berarti terdapat perbedaan nilai-rat
ratapostest antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Berdasarkan uji kesamaan dua varians, apabila agerkesimpulan
bahwa varians kedua sampel tidak sama, maka rurest tyang digunakan

adalah sebagai berikut :

, X1 — X2
l'=—
2 2

S, S
n n

Keterangan :
X1 = rata-rata kelompok eksperimen
X, = rata-rata kelompok kontrol

n; = jumlah anggota kelompok eksperimen
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n, = jumlah anggota kelompok kontrol
s = varians kelompok eksperimen

s, = varians kelompok kontrol (Sugiyono, 2008:197)

3.6. Matching

Pada penelitian ini, peneliti memaparkan kondisalasiswa dilihat dari
jumlah jenis kelamin siswa dan daieetest. Untuk melakukammatching jumlah
jenis kelamin siswa peneliti menggunakan rumus Kiradrat, sedangkan untuk

datapretest peneliti menggunakan uji t.
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Gambaran Umum Objek Penelitian
Penelitian ini mengambil Sekolah Dasar Negeri Pueyeosebagai objek
penelitian. SD N Purworejo berlokasi di Jalan Jealddrip Sumoharjo nomor 18,
Kecamatan Purworejo, Kabupaten Purworejo, Prodagia Tengah dengan luas
area 4.456 M yang berisi infrastuktur, sumber daya manusiasgduruh kegiatan
yang dilakukan seluruh civitas akademika SD N Pueyoo
4.1.1. Vis SD Negeri Purworeo
Visi atau rencana jangka panjang yang ingin dicapah SD Negeri
Purworejo yaitu : “mewujudkan siswa yang Unggulatialprestasi, luhur dalam
budi pekerti”.
4.1.2. Misi SD Negeri Purworego
Misi yang ingin dicapai oleh SD N Purworejo adasalvagai berikut :
1) Melaksanakan pembelajaran dan bimbingan secardifesghingga setiap
siswa berkembang secara optimal, sesuai denganspgng dimiliki.
2) Menumbuhkan semangat keunggulan secara intensddeepeluruh warga
sekolah.
3) Mewujudkan anak didik kreatif, berwawasan kebangsaehat, disiplin,

bertanggungjawab, terampil, serta menguasai ilnmgg@huan dan teknologi.

65
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4) Menumbuhkan penghayatan terhadap ajaran agama diangt sehingga
menjadi anak yang berakhlak mulia, dan menjadi suniearifan dalam
bertindak.

5) Menerpakan manajemen partisipatif dengan melibaskturuh warga sekolah
dan kelompok yang terkait dengan sekokhké holders).

4.1.3. Sejarah Singkat SD Negeri Purworeo

SD Negeri Purworejo pada awalnya terdiri dari SOPiNworejo | dan

SD N Purworejo Il, namun dengan adanya beberaptorfakkhirnya kedua

Sekolah ini digabung menjadi SD Negeri Purworejogyterletak di Jalan Jendral

Urip Sumoharjo nomor 18 Kabupaten Purworejo, yditsamping alun-alun Kota

Purworejo. SD Negeri Purworejo memiliki Nomor InduRekolah (NIS)

101306002. Bangunan sekolah ini berdiri diatashamdik pemerintah daerah

Kabupaten Purworejo. Pada saat dilakukan penelitie®D Negeri Purworejo

sedang dalam proses menuju Rintisan Sekolah Bdestémernasional (RSBI).

4.1.4 Data Fisik, Fasilitas, Guru, Karyawan dan Siswa SD N Purworego

SD Negeri Purworejo memiliki data fisik, fasilitagyru dan karyawan,
yang tertuang sebagai berikut :
4.1.4.1Data Fisik

SD Negeri Purworejo berdiri pada tanah denganavea : 4.456 m
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4.1.4.2Fasilitas
Fasilitas yang dimiliki SD N Purworejo disajikandaetabel dibawah ini.

Tabd 4.1 Fasilitas di SD Negeri Purworejo

No Keterangan Jumlah
1. Ruang / Gedung
a. Ruang Kelas 12
b. Pepustakaan 1
c. SEQIP IPA 1
d. Laboratorium Komputer 1
e. Ruang Guru 1
f. Ruang Kepala Sekolah 1
g. Ruang Karawitan 1
h. Ruang UKS 1
I. Ruang Gugus 1
j. Rumah Dinas Penjaga 2
2. Lapangan
a. Lapangan Upacara 1
3. Sarana yang lain
a. Mushola 1
b. Kantin 1
c. Parkir Kendaraan 1
d. Toilet/ WC 8

Sumber : Penelitian Nopember 2010.
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4.1.4.3Guru dan Karyawan
Guru, tenaga administrasi, dan penjaga sekolah Stumorejo terdiri

dari 28 orang, yaitu :

a) Kepala Sekolah : 1 orang
b) Guru Kelas : 12 orang
c) Guru Agama Islam : 2 orang
d) Guru Agama Katholik : 1 orang
e) Guru Agama Kristen : 1 orang
f) Guru Olahraga : 2 orang
g) Guru Wiyata Bakti : 2 orang
h) Tenaga Administrasi (WB) : 2 orang
i) Tenaga Perpustakaan (WB) : 1 orang
j) Penjaga Sekolah PNS : 1 orang
k) Penjaga Sekolah WB : 1 orang
) Tenaga GTT : 2 orang
4.1.4.4Siswa

Data siswa meliputi jumlah siswa SD Purworejo ppddode 5 tahun
terakhir dan jumlah siswa pada tahun pelajaran /201Q.

Tabd 4.2 Jumlah Siswa Lima Tahun Terakhir

No. Tahun Pelajaran Jumlah Siswa

1. 2006/2007 514

2. 2007/2008 507
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3. 2008/2009 492

4. 2009/2010 466

Sumber : Penelitian Nopember 2010

Tabel 4.3 Jumlah Siswa Tahun Pelajaran 2010/2011

No. Kelas Laki-laki | Perempuan Jumlah Keterangan
1. I 47 37 78
2. Il 33 43 76
3. I 41 44 85
4. \Y 30 52 82
5. \% 32 48 80
6. VI 35 40 75
Jumlah 229 252 474

Sumber : Penelitian Nopember 2010

4.2. Hasll Pendlitian dan Pengembangan Media Pembelajaran dengan
Program Macromedia Authorware 7.0
Penelitian dilaksanakan dengan metode yang tel&ntdkan oleh
peneliti yaitu metode penelitian dan pengembangsau dresearch and
Development. Pengembangan Media Pembelajaran dengan Prdgemnomedia
Authorware 7.0 telah dilaksanakan oleh peneliti melalui beberagzap, yaitu
analisis potensi dan masalah, pengumpulan datajndpsoduk, validasi desain,

revisi desain, ujicoba produk, revisi produk daincapa pemakaian.
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4.2.1. Analisis Potensi dan Masalah (Analisis Kebutuhan)

Masalah yang ada pada penelitian ini adalah pefabahalPA di SD N
Purworejo masih berpusat pada guru ataacher centered. Guru masih
menggunakan metode ceramah dan belum menggunakaha nberbasis
komputer.

Adapun potensi yang dimiliki adalah SD N Puworegah memiliki
fasilitas yang dapat menunjang pembelajaran meraggun media berbasis
komputer. Fasilitas tersebut antara lain ruang enékbmputer). Saat ini SD N
Purworejo juga sedang dicanangkan sebagai RintiSekolah Bestandar
Internasional (RSBI), jadi siswa dan guru diharmskantuk menguasai
penggunaan komputer sebagai media pembelajaran.

Berdasarkan masalah dan potensi yang telah disebutkatas, maka
peneliti merasa perlu untuk mengembangkan mediabekaran dengan
programMacromedia Authorware 7.0 sebagai salah satu sumber belajar IPA di

SD Negeri Purworejo

4.2.2. Pengumpulan Data dan Materi Program Multimedia Pembelajaran
Interaktif (MPI)

Data—data yang dikumpulkan pada penelitian ini adadlata yang
berkaitan dengan pengembangan media pembelajarargame program
Macromedia Authorware 7.0. Data yang dikumpulkan adalah antara lain buku—
buku pelajaran, gambar, animasi yang berkaitan atemgateri Perubahan Sifat
Benda. Buku-buku pelajaran yang digunakan sebaganber bahan

pengembangan media adalah Ilmu Pengetahuan Alamk Uetas V SD dan Ml
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karangan Penerbit PT Tiga Serangkai Pustaka Mamiiku Sekolah Elektronik
(BSE) limu Pengetahuan Alam untuk SD kelas V datbdvapa penulis yaitu
karangan Choiril Azmiyawati, Heri SulistyanRositawaty, Priyono Amin, Arifin

Mulyati, Purwanto Maryanto, dan Munawar Kholil pdrie Pusat Perbukuan
Depdiknas 2008. Sedangkan untuk gambar, animasi, sfara dan video yang
dipakai untuk membuat media, peneliti mengunduh gandan animasi dari

internet yaitu dhttp://mwww.youtube.com dan http://www.4shared.com.

4.2.3. Desain Produk Program Multimedia Pembelajaran I nteraktif (MPI)
Perancangan desain media pembelajaran dengan nmakgguprogram
Macromedia Authorware 7.0 meliputi penyusunan naskah dan pembuatan desain

produk.

4.2.3.1.Penyusunan Naskah

Dalam Penyusunan naskah dalam pengembangan medlzelpgaran
dengan menggunakan progranMacromedia Authorware 7.0, peneliti
menggunakan Format dari Balai Pengembangan Multang@PM) Semarang.
BPM dipilih karena balai ini berasal dari Pustekk@sat Teknologi Komputer)
yang merupakan lembaga khusus di Indonesia daldengpimultimedia. Naskah
dibuat berdasarkan langkah-langkah yang sudahapikah. Berikut langkah-
langkah yang harus dibuat dalam penyusunan nasiamdpembuatan produk
media pembelajaran dengan menggunakan prottacnomedia Authorware 7.0

dengan materi perubahan sifat benda ( naskakantpnt )
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1. Peta Kompetensi

Peta kompetensi merupakan bagan atau alur kompedansmateri
perubahan sifat benda. Peta kompetensi dibacaatlaribawah ke atas. (Peta
kompetensi : lihat lampiran 41)

2. PetaMateri

Peta materi merupakan bagan atau alur dari mattibphan sifat
benda. Materi diambil atau dipilih menyesuaikanndta kompetensi dan
kompetensi dasar dari perubahan sifat benda. Patarindibaca dari alur atas
menuju ke bawah. (Peta materi : lampiran 41)

3. GBIM (GarisBesar Isi Media)

GBIM merupakan pokok-pokok isi media yang akanrdgdkan dalam
produk media pembelajaran dengan menggunakan pnogvéacromedia
Authorware 7.0 dengan materi Perubahan Sifat Benda. GBIM berisigeeai
kompetensi dasar, indikator, latihan dan tes, Paokateri, teks, gambar, animasi
dan sumber (referensi materi). (GBIM : lihat lanapi¥1)

4. Flowchart

Flowchart merupakan alur program yang menjadi petunjuk dalam
pembuatan media pembelajaran dengan menggunakaraprdviacromedia
Authorware 7.0 dengan materi kalo-lowchart menentukan jalannya program

dari awal ¢pening) sampai akhirdosing). (Flowchart : lihat lampiran 41)
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5. Isi Naskah

Isi naskah merupakan isian tiflame atau tampilan pada produk media
pembelajaran dengan menggunakan progkdacromedia Authorware 7.0. Isi
naskah berisi mengenai nama frame, nomor frameantal, tampilan,
animasi/video, audio/narasi. (Isi Naskah : lihatpéran 41)

Naskah yang sudah disusun dikonsultasikan daniewwesieh guru IPA
selaku pengkaji materi yaitu Sri Salwidari, S.Pdlaf itu juga dikonsultasikan
kepada pengkaji media terkait dengan tampilan desgram Macromedia
Authorware 7.0, dalam hal ini peneliti berkonsultasi dengan Drssti§ono, M.Pd
selaku pengkaji media dan dosen Media Pembela@aanJurusan Kurikulum
Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Semarangsi(hangket pengkaji

media:lihat lampiran 4.

4.2.3.2.Produks Media
Tahap produksi media meliputi tahap pra produksi @dnap produksi

media itu sendiri yang dijelaskan sebagai berikut :

1. Tahap Pra Produksi

Tahap ini dimulai dengan mempersiapkan bahan-bghag digunakan
untuk memproduksi produk media pembelajaran dermpyagram Macromedia
Authorware 7.0. Berikut merupakan bahan-bahan yang dibutuhkan dalases
produksi :
a) Komputer/Laptop.

b) Software Macromedia Authorware 7.0.
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c) Software pendukung, diantaranydacromedia Flash 8 (animasi), Adobe
Photoshop (grafis),Cool Edit Pro (audio),Any Video Converter (video editor).
d) Naskah Media Pembelajaran.
e) Gambar-gambar, animasi, video dan audio yang dilwatu pada program.
f) Narasi suara yang akan digunakan pada program.
Persiapan dimulai dengan menginstdtware Macromedia Authorware
7.0 ke dalam komputer/laptop. Setelabftware utama telah selesai terinstal,
kemudian dilanjutkarsoftware pendukung untuk menambah desain dan tampilan
media menjadi lebih menarik. Selanjutnya melakuganataan file-file gambar,

animasi, suara dan video yang selanjutnya akamedigan pada program.

2. Tahap Produksi

Pada tahap ini mulai dilakukan produksi dengan dswman pada
naskah media pembelajaran dengan progvéanoromedia Authorware 7.0 yang
sudah jadi. Pembuatan dimulai denggening atau pembuka yang berisi judul
Materi Pembelajaran dalam hal ini Perubahan Sida, standar kompetensi
dan kompetensi dasar. Selanjutnya dibuat desaipilEmmenu utama dalam
materi ini. Pada menu utama perubahan sifat bend&erisi 7 menu yaitu
pengantar, kompetensi, fungsi tombol, materi, es|uhelp dan profil. Tiap
menu memiliki sub menu. Menu pengantar berisi pealgem atau pengantar
tentang materi perubahan sifat benda dikaitkan @enghidupan sehari-hari
untuk menguatkan ingatan siswa tentang materi péamb siswa. Menu
Kompetensi berisi standar kompetensi dan kompetissr sesuai dengan materi

perubahan sifat benda untuk kelas V Sekolah DasareSter I. Menu fungsi
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tombol berisi penjelasan mengenai fungsi-fungsikioinyang ada pada program
agar pemakai program dapat mengetahui fungsi totobabol yang terdapat
pada program media pembelajaran ini.

Menu Materi berisi 3 sub menu yaitu : Materi siteinda, penyebab
perubahan sifat benda dan jenis perubahan sifatabévateri sifat benda terdiri
dari 6 sub materi yaitu frame pengantar, bentuknav&ekerasan, kelenturan dan
bau. Materi penyebab perubahan sifat benda teddiri 6 sub materi yaitu
pengantar, pemanasan, pendinginan, pembakaran,upekan, penyubliman.
Materi jenis perubahan sifat benda terdiri dari ub snateri yaitu pengantar,
perubahan yang bersifat sementara dan perubahgrbgasifat tetap.

Setelah tampilan menu utama dan sub menu dibuatidkam dibuat
penjelasan dari setiap menu materi perubahan bd#ata tersebut. Untuk
penjelasan materi dibuat dengan singkat dan seuetapi tidak mengurangi isi
materi sehingga materi yang disampaikan lebih fokegat dan menarik bagi
penggunanya. Untuk memperjelas materi dan membaogiitan menjadi menarik
maka ditambah dengan beberapa animasi, gambar idao yang berkaitan
dengan penjelasan isi materi. Setiap materi juga dengan narasi atau rekaman
suara untuk lebih menarik dan memudahkan siswardatempelajari materi.
Narasi dari materi yang ditampilkan juga dapat dikaa dan dibunyikan kembali
sesuai keinginan pengguna. Pada setiap akhir mdiengkapi dengan soal
latihan agar lebih menarik minat siswa dan memuaahknereka dalam
mengingat setiap materi yang dipelajari. Pada rmaiéat benda dan jenis

perubahan sifat benda dilengkapi dengan soal ég&saymlah 5 nomor yang akan
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muncul respon saat jawaban yang diketik benar damcot kunci jawaban saat
jawaban yang diketik salah. Pada materi penyebalbpban sifat benda latihan
berupa soal teka-teki silang yang disertai petunjikik menjawab soal.

Menu Evaluasi terbagi menjadi 3 sub menu yaitthaili gandanix and
match, dan essay. Evaluasi terdiri dari 20 nomor soafjy@kan muncul 10 nomor
secara acak atau random. Soal mix and match Beriemor soal dan 7 pilihan,
siswa harus menjodohkan soal dan pilihan jawabay yapat. Sedangkan soal
essay teridri dari 10 nomor yang harus diisi olislwa dengan mengetik jawaban
secara langsung. Di akhir evaluasi akan tampili silgva dalam mengerjakan
evaluasi, jika nilai kurang dari 6,5 maka bias klikan remidi.

Menu Help berisi petunjuk penggunaan program. Sgdanmenu profil
berisi profil dari programmer. Untuk yang terakkibuat penutup yang berisi
kemunculan pemroduksi dan ucapan terimakasih kepatt®rapa orang atau
lembaga yang telah membantu dalam pembuatan rpedibelajaran ini.

Setelah semua materi terisi, tahap selanjutnyaahdalembuat link
mulai dari menu utama kemudian submenu, sehinggadari media tersebut

jelas.

4.2.4. Validas Desain Program Multimedia Pembelajaran I nteraktif (MPI))
Setelah penyusunan naskah dan produksi media iselegaap
selanjutnya adalah validasi desain, baik desaireméiaskah) maupun desain
produk media. Untuk validasi materi naskah, dilakuloleh Sri Salwidari, S.Pd,
selaku pengkaji materi (Guru IPA Kelas V SD Negetirworejo Kabupaten

Purworejo). Untuk pengkajian materi, peneliti memkan angket kepada
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pengkaji materi. Dari angket tersebut dapat dikdtabahwa materi yang
ditampilkan pada program sudah cukup lengkap dauasedengan materi
perubahan sifat benda untuk siswa kelas V SD, nacmmioh dan penerapan
masih kurang. (hasil angket pengkaji media : liaatpiran 6)

Untuk validasi desain tampilan naskah dan produ#tiandilakukan oleh
ahli media yaitu dengan Drs. Kustiono, M.Pd doseedid Pembelajaran dari
Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Fakulth®iu Pendidikan
Universitas Negeri Semarang. Untuk pengkajian desampilan naskah dan
produk media, peneliti juga memberikan angket kapalli media. Dari angket
tersebut dapat diketahui kelemahan dan kekurangaduk media pembelajaran
tersebut. Kelemahan dan kekurangan media pemlselajarantara lain :

1. Penggunaan huruf pada beberapa frame yang kuramgrkiatif.

2. Narasi suara kurang jelas.

4.2.5. Revis Desain Program Multimedia Pembelajaran I nteraktif (MPI)
Setelah diketahui kekurangan dan kelemahan darianpmbelajaran

tersebut, selanjutnya dilakukan revisi desain. Ratap revisi desain ini peneliti

melakukan hal — hal sebagai berikut :

1. Mengganti beberapa huruf yang belum standar

2. Memperjelas suara narasi pada setiap frame.

3. Penambahan contoh penerapan materi dalam kehidepani-hari.



Gambar 4.1 : Tampilan frame pada sebelum revisi

Gambar 4.2 : Tampilan salah satu frame pada produk sesuda re

SIFAT BENDA

Gambar Bangun Ruang Gambar Bola

1. BENTUK
Bentuk benda bermacam-macam. Benda yang berupa
~ bangun r mempunyai bentuk persegi, persegi panjang,
. Benda yang berupa bangun rt

PROGRAM MPI PERUBAHAN SIFAT BENDA KELAS 5 SD
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4.2.6. Uji Coba Produk Program Multimedia Pembelajaran Interaktif
(MPI)
Produk media pembelajaran dengan proghatromedia Authorware
7.0 yang telah jadi harus diujicobakan untuk menget&leeifektifan dari media
tersebut. Uji coba produk dilakukan 2 kali yaitu epba pada kelompok kecil,

yang terdiri dari 10 orang dan kelompok sedanggyardiri dari 15 orang.

4.2.6.1. Uji Coba Kelompok Kecil
Pada tahap uji coba kelompok kecil ini, produk idnfpakan kepada 10
orang siswa. Pada uji coba pada kelompok kecipeneliti membagikan angket,
baik kepada guru maupun siswa. ( angket uji cabassi lihat lampiran 8)
Berdasarkan data hasil penelitian, peneliti dapaigatahui sejauh mana
keefektifan produk media pembelajaran dengan pnodftacromedia Authorware
7.0. Data tersebut terlihat pada tabel berikut ini.
Tabel 4.4 : Kondisi keefektifan produk media pembelajarang#s program

Macromedia Authorware pada uji coba kelompok kecil untuk siswa

Skor | Efektif Tidak Efektif
No | Variabel Ket.
Max Skor | Presentase SkpPresentase
1 Isi 50 45 90% 0 0% Efektif
2 | Ketepatan 200 179 89,5% 0 0% Efektif

teknik  produk
terhadap kesa

=

peserta didik

3 | Efektivitas bagi 500 442 88,4% 0 0% Efektif
peserta didik
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4 | Efektivitas 50 39 78% 0 0% Efektif
dalam proses

instruksional

Tabel 4.5 : Kondisi keefektifan produk media pembelajarangés program

Macromedia Authorware 7.0 pada ujicoba kelompok kecil untuk guru.

Skor Efektif Tidak Efektif
No | Variabel Ket.
Max | Skor | Presentase Skor Presentase
1 Isi 20 22 88% 0 0% Efektif
2 Ketepatan teknik Efektif
produk terhadap
20 19 95% 0 0%
kesan peserta
didik
3 Efektivitas bag Efektif
guru 35 31 88,57% 0 0%
4 Efektivitas Efektif
dalam proses 25 23 92% 0 0%

instruksional
Berdasarkan tabel 4.4 dan 4.5 dapat diketahui bgiewgembangan produk

media pembelajaran dengan prograrvlacromedia Authorware 7.0 efektif

digunakan dan tidak ada yang perlu direvisi.

4.2.6.2. Uji Coba Kelompok Sedang

Pada tahap uji coba kelompok sedang ini, produkcdibakan kepada 15
orang siswa. Pada uji coba pada kelompok sedangpémeliti membagikan
angket, baik kepada guru maupun siswa. Data mengegéet dapat dilihat di

lampiran.
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Berdasarkan data hasil penelitian, peneliti dapahgatahui sejauh mana
keefektifan produk media pembelajaran dengan pnogtacromedia Authorware
7.0. Data tersebut terlihat pada tabel berikut ini :

Tabel 4.6 : Kondisi keefektifan produk media pembelajarangés program

Macromedia Authorware pada ujicoba kelompok sedang untuk siswa

Skor | Efektif Tidak Efektif
N Variabel Max | Skor | Presentase Skor Preselet.
tase
1| Isi 75 68 90,67% 0 0% Efektif
2 | Ketepatan  teknik300 | 273 | 91% 0 0% Efektif

produk  terhadap
kesan peserta didik
3 | Efektivitas bagi 750 | 665 | 88,67% 0 0% Efektif
peserta didik
4 | Efektivitas dalam 75 66 88% 0 0% Efekitif

proses instruksional

Tabd 4.7 : Kondisi keefektifan produk media pembelajarangden program

Macromedia Authorware 7.0 pada ujicoba kelompok sedang untuk

guru
N Skor | Efektif Tidak Efektif
Variabel Ket.
0 Max | Skor | Presentase Skor Presentase
1 | Isi 22 22 88% 0 0% Efektif
2 | Ketepatan 20 19 95% 0 0% Efektif

teknik  produk

terhadap kesa

=)

peserta didik
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3 | Efektivitas bagi 35 31 88,57% 0 0% Efektif
guru
4 | Efektivitas 25 23 92% 0 0% Efektif

dalam  proses

U7

instruksional

Berdasarkan tabel 4.6 dan 4.7 dapat diketahui bgi@wgembangan produk
media pembelajaran dengan prograrMacromedia Authorware 7.0 efektif

digunakan dan tidak ada yang perlu direvisi.

4.2.7. Revis Produk Program Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI)
Pada tahap uji coba kelompok kecil dan kelompokasgd data
menunjukkan bahwa produk media pembelajaran depgagram Macromedia

Authorware 7.0 efektif digunakan dan tidak ada yang perlu direvisi

4.2.8. Uji Coba Pemakaian Program Multimedia Pembelajaran Interaktif
(MPI)

Ujicoba pemakaian dilakukan untuk mengetahui bapveluk media
pembelajaran dengan progravihacromedia Authorware 7.0 efektif atau tidak bila
digunakan pada pembelajaran, ini ditunjukkan dengamghitungan rata — rata
(mean) hasil belajar melalui tahgwetes danposttest. Untuk mengetahui kondisi
awal siswa dilihat dari jumlah jenis kelamin sisdan datapretest. Data jenis
kelamin siswa yang menjadi responden penelitiaradditihat pada tabel berikut

ini.
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Tabel 4.8 : Distribusi Frekuensi Jenis Kelamin RespondereRt&m

Kelompok
Sampel Jumlah
Kontrol Eksperimen
Laki — laki 17 15 32
Perempuan 23 25 48
Jumlah 40 40 80

Berdasarkan tabel frekuensi tersebut tampak bahada kelompok
kontrol terdapat 17 siswa berjenis kelamin lakiaki ldan 23 siswa berjenis
kelamin perempuan sedangkan pada kelompok eksperierdapat 15 siswa

berjenis kelamin laki — laki dan 25 siswa berjetetamin perempuan. Dari hasil
perhitungan diperolehy?hitung = 0,20833. Dengan taraf kesalahan 5%, dan
dk=1, maka harggy’tabel=3,841. Dengan demikiag®hitung <y’tabel, yang

berarti Ho diterima. Dengan diterimanya Ho menuk@rk bahwa kedua

kelompok mempunyai kondisi yang sama ditinjau flarilah jenis kelaminnya.

Berdasakan hasil pengumpulan data melptetest diperoleh rata-rata
nilai pada kelompok kontrol sebesar 5,413 dengamdsir deviasi 0,9, nilai
tertinggi 7,5 dan nilai terendah 4. Berdasarkama detsebut juga diperoleh nilai
tengah atau median sebesar 5,25 dan nilai yanggseruncul atau modus 5.
Sedangkan rata-rata nilai pada kelompok ekspersebasar 5,53 dengan standar
deviasi 0,86; nilai tertinggi 7,5 dan nilai terehdé. Berdasarkan data tersebut

diperoleh median 5,5 dan modus 5. (Hasil perhitaratest : lihat lampiran 20
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dan 22). Bila dibuat dalam daftar distribusi kateg@mpak pada tabel yang akan

disajikan sebagai berikut :

Tabe 4.9 : Distribusi Kategori NilaPretest Kelompok Kontrol Dan

Kelompok Eksperimen

Kontrol Eksperimen
No Rentang nilai Kategori
F % F %
1. 8,5-10,0 Sangat baik 0 0,0% | O 0,0%
2. 7,0-84 Baik 4 10% 3 | 7,5%
3. 55-6,9 Cukup 16 40% | 17 | 42,5%
4. <55 Kurang 20 50% | 20 | 50%
Jumlah 40 100% | 40| 100%
Gambar 4.3 : Histogram NilaiPretest Kelompok Kontrol Dan Kelompok
Eksperimen
O Kontrol
B Eksperimen

Eksperimen

Kontrol

sangat baik baik cukup kurang

Berdasarkan histogram diatas menunjukkan bahwa ral@-rata
pretest pada kelompok eksperimen sebagian besar memibkidiki awal
kurang (50%) sedangkan pada kelompok kontrol sebalgesar juga kurang
(50%). Dengan demikian menunjukkan bahwa keduankeddk pada kondisi

awal ini memiliki kemampuan yang relatif sama datath kategori kurang.



4.2.8.1.Hasil Uji Normalitas Data Pretest

Tabel 4.10 : Hasil uji normalitas datpretest

85

. p value Batas o
Kelompok K olmogor ov-smirnov Kriteria
kesalahan
Kontrol 1,120 0,163 0,05 Normal
Eksperimen 1,289 0,072 0,05 Normal

Terlihat dalam tabel diatas bahwa nikalmogorov-smirnov untuk data

hasil belajar kelompok kontrol sebesar 1,120 dengawalue 0,163 dan nilai

kolmogorov-smirnov untuk data hasil belajar kelompok eksperimen sabes

0,0289 dengam value

0,072. Hazgalue dari kedua data tersebut lebih besar

dari 0,05, maka dapat diputuskan bahwa data-dedehiet berdistribusi normal.

Berdasarkan hasil analisis ini, maka untuk mengdg tidaknya perbedaan rata-

rata nilai awal dari kedua kelompok dapat digunaljan

4.2.8.2. Hasil Uji Kesamaan Varians Data

Uji homogenitas dilakukan pada kelas sampel agpastikan bahwa

sampel berangkat dari kondisi yang homogen, yatgdn uji kesamaan varians

gabungan dari kelompok sampel.
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Tabel 4.11 : Hasil uji kesamaan varians datatest

Kelompok Fritung Frabel Kriteria
Kontrol
1,094 1,70 Homogen
Eksperimen

Berdasarkan tabel tersebut, diperolehudg 1,094. Bila dibandingkan
dengan Bpeidengan dk pembilang 39 dan dk penyebut 39, detagahkesalahan
5%, maka diperoleh fpe 1,70. Jika FRiwng dibandingkan dengani k., maka
diperoleh 1,09 < 1,70, sehingga Ho diterima, adinyahwa antara kedua
kelompok mempunyai varians nilai awal yang relatifma. Berdasarkan analisis
ini, pada tahap selanjutnya untuk pengujian kesamata-rata data awal dapat
digunakan uji t untuk rumus yang pertama. (Pengufiasil Pretes : lihat

lampiran 24).

4.2.8.3. Hasil Uji Kesamaan Rata-Rata Data Pretest

Tabel 4.12 : Hasil Uji Perbedaan Rata-Rata DRta&test

Kelompok t hitung t tabel Kriteria

Kontrol Tidak
0,57 2,02

Eksperimen Signifikan

Berdasarkan penelitian diketahui bahwa rata-ratsil haetest pada
kelompok eksperimen sebesar 5,53 sedangkan padenp@k kontrol sebesar
5,41 melalui uji kesamaan rata-rata dengan menggunaji t diperoleh wung

sebesar 0,57. (Pengujian hasil pretes : lihat leanpR4). Bila dibandingkan
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dengan ¢perdengan dk pembilang 39 dan dk penyebut 39, detagahkesalahan
5%, maka diperolehte 2,03. Jika Hwng dibandingkan denganades maka
diperoleh 0,57 < 2,03, sehingga Ho diterima, adingrdapat kesamaan hasil
belajarpretest dari kedua kelompok atau dapat dijelaskan pulavhavebelum
dilaksanakan pembelajaran dengan menggunakan pbaggan media
pembelajaran dengan prograacromedia Authorware 7.0 untuk kelompok
eksperimen dan pembelajaran dengan tidak mengganalegia pembelajaran
dengan prograrMacromedia Authorware 7.0 untuk kelompok kontrol, keduanya

memiliki keadaan awal yang sama. 0

Setelahpretest kemudian pembelajaran dilanjutkan dengan pemakaian

media pembelajaran dengan menggunakan proftacnomedia Authorware 7.0
untuk kelompok eksperimen dan metode konvensiorghlm ceramah untuk
kelompok kontrol. Berdasarkan hasil pengumpulana datelalui posttest,
diperoleh nilai rata — rata pada kelompok kontrelbesar 6,68 dengan standar
deviasi 0,96, nilai tertinggi 7,5 dan nilai terehda dari data tersebut diperoleh
median 6,5 dan modus 6,5. Sedang untuk kelompopeeksen diperoleh niali
rata — rata kelompok eksperimen sebesar 8,18 destgadar deviasi 0, 75, nilai
tertinggi 9,5 dan nilai terendah 6, dari data teusediperoleh median 8,5 dan
modus 8,5. (Analisis data posttest : lihat lampiB&hdan 37). Bila dibuat daftar

distribusi kategori adalah sebagai berikut.
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Tabel 4.13 : Distribusi kategori nilaposttest kelompok kontrol dan kelompok

eksperimen

o _ Kontrol Eksperimen

No Rentang nilai| Kategori
F % F %

1. 8,5-10,0 Sangat baik 1 25% |21 52,5%
2. 70-84 Baik 18 45% | 17 42,5%
3. 55-6,9 Cukup 19 47% 5%
4. <55 Kurang 2 5% |0 0%
Jumlah 40 | 100% | 40 | 100%

Gambar 4.4 : Histogram Distribusi Kategori Hagtosttest

O Kontrol

M Eksperimen

100+

sangat baik

baik

cukup

kurang

) Eksperimen

Kontrol

Berdasarkan histogram diatas menunjukkan bahwaratksrataposttest

pada kelompok eksperimen sebagian besar memiligil balajar sangat baik

(52,5%) sedangkan pada kelompok kontrol sebagiaarbeemiliki hasil belajar

cukup baik (47%). Dengan demikian menunjukkan bahasl belajar kelompok

eksperimen lebih baik dibandingkan kelompok kontrol
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4.2.8.4.Hasil Uji Normalitas Data Postest

Tabel 4.14 : Hasil Uji Normalitas Dat&osttest

Batas
Kelompok Kolmogorov-Smirnov | p value Kriteria
K esalahan
Kontrol 1,0 0,270 0,05 Normal
Eksperimen | 1,18 0,122 0,05 Normal

Terlihat dari tabel di atas bahwa nil&olmogorov-Smirnov untuk data
hasil belajar kelompok kontrol sebesar 1,0 dengawmalue 0,270 dan nilai
Kolmogorov-Smirnov untuk data hasil belajar kelompok eksperimen sabed 8
denganp value 0,122. Harga dapi value kedua data tersebut lebih besar dari
batas kesalahan 0,05 maka dapat diputuskan bahwea -dadata tersebut

berdistribusi normal. (Pengujian Hasil Posttekatllampiran 38).

4.2.8.5. Hasil Uji Kesamaan Varians Data Postest

Tabel 4.15 : Hasil Uji Kesamaan Varians DaPastest

Kelompok Fhitung Ftabel Kriteria
Kontrol

1,66 1,70 Homogen
Eksperimen

Berdasarkan tabel tersebut, diperolefwfs 1,66. Bila dibandingkan
dengan Epeidengan dk pembilang 39 dan dk penyebut 39, detagahkesalahan
5%, maka diperoleh fpe 1,70. Jika FRiwng dibandingkan dengani k., maka
diperoleh 1,66 < 1,70, sehingga Ho diterima, adinyahwa antara kedua

kelompok mempunyai varians nilai akhir yang relaiima. Berdasarkan analisis
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ini, pada tahap selanjutnya untuk pengujian kesamata-rata data awal dapat

digunakan uji t untuk rumus yang pertama.

4.2.8.6.Hasil Uji Perbedaan Rata — Rata Data Postest

Tabel 4.16 : Hasil Uji Perbedaan Rata-Rata DBRtastest

Kelompok t hitung t tabel Kriteria
Kontrol

7,77 2,02 Signifikan
Eksperimen

Berdasarkan penelitian diketahui bahwa rata-ratsil hmsttest pada
kelompok eksperimen sebesar 8,18 sedangkan padenp@k kontrol sebesar
6,68 melalui uji kesamaan rata-rata dengan mendaunaji t diperoleh wung
sebesar 7,77. (Analisis data postes : lihat lam@@&dan 35). Bila dibandingkan
dengan e dengan dk pembilang 39 dan dk penyebut 39, detagahkesalahan
5%, maka diperolehte 2,02. Jika Hwng dibandingkan denganades maka
diperoleh 7,77 > 2,02, sehingga Ho ditolak, artingedapat perbedaan hasil
belajar postest dari kedua kelompok atau dapat dijelaskan pulavbaterdapat
pengaruh yang signifikan terhadap penggunaan pdrajggan media
pembelajaran dengan progradvtacromedia Authorware 7.0 pada pembelajaran
IPA materi Perubahan Sifat Benda terhadap has#djdelsiswa Kelas V SD

Negeri Purworejo Kabupaten Purworejo.
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4.3. Pembahasan
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangbrogram media
pembelajaran dengaMacromedia Authorware 7.0 pada mata pelajaran IPA

pokok bahasan Perubahan Sifat Benda kelas V Sanheste

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh damuke kelompok
diperoleh hasil bahwa prestasi belajar IPA siswangyadiajar dengan
menggunakan program animadiacromedia Authorware 7.0 lebih tinggi dari
pada prestasi belajar IPA siswa yang diajar tidagnggunakan program
Macromedia Authorware 7.0 pada materi pembelajaran Perubahan Sifat Benda

kelas V Semester 1 SD N Purworejo tahun ajaran/201Q.

Pada penelitian ini dipilih materi perubahan dsifahda karena materi ini
dianggap sulit oleh siswa dan guru dalam penyampg&é Berdasarkan hasil
penelitian pengembangan multimedia pembelajargaraktif dengan program
Macromedia Authorware 7.0 bisa digunakan dalam meningkatkan hasil belajar

dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.

Pembelajaran menggunakan prograviacromedia Authorware 7.0
dapat membantu pemahaman siswa tentang materi rgtatd abstrak menjadi
lebih konkret. Hal ini sejalan dengan pendapat ldbinMolenda, dan Russel
(1982) dalam (Prayitno,1989:118) yang menyatakdiwbhamedia pembelajaran
dalam membelajarkan dapat mengkonkretkan ide-ide gagasan yang bersifat
konseptual, sehingga mengurangi kesalahpahamam sialam mempelajarinya

dan memberikan pengalaman-pengalaman yang nyatangsamng aktifitas diri
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sendiri untuk belajar, sehingga siswa tergugahkunmtelakukan kegiatan belajar.
Dengan keaktifan siswa ini akan meningkatkan metipada siswa untuk belajar,

yang pada akhirnya dapat berpengaruh terhadapliedajar siswa.

Hasil penelitian ini juga sesuai dengan apa yakgndukakan oleh ahli
psikologi Jemore Burner dalam (Prayitno, 1989:14&hwa kalau dalam belajar
siswa dapat diberi pengalaman langsung (melaluilanetemontrasi, “Frield
trip’, dramatisasi), maka situasi pembelajarannya ikana meningkatkan
kegairahan dan minat siswa tersebut dalam belgjlaming dan Levie dalam
(Prayitno,1989:119) juga mengemukakan bahwa mesdigbplajaran memberikan
pengalaman konkrit yang memudahkan siswa belajaity ydalam mencapai

penguasaan, mengingat dan memahami symbol-simbglatastrak.

Fungsi guru dalam pembelajaran yang dilakukan pkedompok
eksperimen hanya sebagai fasilitator, yaitu merkberipengarahan seperlunya
pada siswa. Keaktifan siswa untuk membaca mateta seengamati program
Macromedia Authorware 7.0 ditekankan pada pembelajaran ini. Dengan adanya
keaktifan tersebut akan menumbuhkan motivasi brel@gag tinggi pada siswa
dan pada akhirnya akan berpengaruh terhadap prdstkgar. Hal ini juga
didukung dari hasil penelitian sebelumnya oleh darra. Magnesen dalam
(Porter, 200:57) yang menyatakan bahwa “kita beldj6% dari apa yang kita
baca, 20% dari apa yang kita dengar, 30% dari apg ita lihat, 50% dari apa
yang kita lihat dan dengar, 70% dari apa yangkatakan dan 90% dari apa yang
kita katakan dan lakukan”. Berdasarkan hasil pgaeliPorter tersebut secara

teoritis maka penggunaan prograkftacromedia Authorware 7.0 yang diperoleh
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prediksi dapat mencapai 90%, sebab siswa tidakehamgndengarkan, melihat
apa yang diajarkan guru, namun mereka lebih ag#éiflangkan pada kelompok
kontrol menggunakan model konvensional, keaktitih didominasi oleh guru,

siswa relatif memfungsikan indra penglihatan dandeegaran, sehingga secara

teoritis pengetahuan akan mengendap sampai 50%.

Berdasarkan hasil penelitian uji pemakaian, dapk¢tahui bahwa
dalam pengujian hipotesis diketahui ada perbedaag gignifikan antara hasil
pembelajaran yang menggunakan pengembangan meuniibelagaran dengan
yang tidak menggunakan pengembangan media pentaglajgehingga proses
pembelajaran dengan menggunakan multimedia perabatajnteraktif dengan
Macromedia Authorware 7.0 dapat dinyatakan lebih tinggi kemampuan siswa

pada penguasaan materi, dalam hal ini adalah npeerbahan sifat benda.

Pada akhirnya dapat disimpulkan bahwa media pefab&adengan
program Macromedia Authorware 7.0 dapat dikembangkan melalui tahapan
penelitian R&D dan sesuai diterapkan untuk siswdagzelajaran IPA, khususnya

materi perubahan sifat benda.

4.4. Sinergisme dengan Kawasan Teknologi Pendidikan

Penelitian ini dilakukan oleh mahasiswa Jurusanikalum Teknologi
Pendidikan, sebagai mahasiswa yang mempelajari-ilmu pendidikan serta
penerapan teknologi dalam dunia pendidikan makalpieharus menunjukkan
kompetensi yang berbeda dengan penelitian yanguttiga oleh jurusan selain

Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan. Hubunmgatar kawasan yang
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terdapat bidang teknologi pendidikan bersifat gjikerArtinya peranan dari setiap
kawasan saling melengkapi kawasan yang lainnyaanPpada setiap kawasan
selalu diiringi dengan teori, praktek serta peragiit

Rumusan definisi Teknologi Pendidikan tahun 1994d&sarkan lima
kawasan teknologi pembelajaran yaitu : Desain, @abgngan, Pemanfaatan,
Pengelolaan dan Penilaian. Kelima kawasan bersifargik artinya seorang
praktisi yang bekerja dalam kawasan pengembantgm teenggunakan kawasan
desain seperti teori sistem pembelajaran dalamrdpesaan. Begitu juga seorang
praktisi yang bekerja dalam kawasan pengembanganpdmanfaatan seperti
teori menganalisis masalah dan pengukuran dari sawaenilaian. Definisi
Teknologi Pendidikan tahun 1994 meliputi :

1. Teori dan praktek.

2. Desain pengembangan, pemanfaatan, pengelolaareddaign.
3. Proses dan sumber.

4. Untuk keperluan belajar.

Berdasarkan penjelasan tersebut disimpulkan bahwknologi
pembelajaran adalah teori dan praktek dalam des@engembangan,
pemanfaatan, pengelolaan dan penilaian prosesudalmes untuk belajar.

Pada lima kawasan teknologi pendidikan harus dileergkan suatu cara
untuk mengidentifikasi hubungan yang timbal baligridteori dan praktek
pembelajaran serta penelitian yang dilakukan unmekhat kebenaran teori yang
ada, untuk melihat keterkaitan antara teori, pkakian penelitian berikut akan

diuraikan setiap kawasan teknologi pendidikan.
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Berdasarkan lima kawasan yang terdapat pada kawssarologi
pendidikan peneliti mengaitkan penelitiannya dengawasan pengembangan.
Pada kawasan ini akan dilihat seberapa jauh tegndlerbasis komputer akan
mempengaruhi belajar dengan cara visual. Pembmtajdengan teknologi
berbasis komputer yang dimaksud adalah pembelajaarputer dalam bentuk
pembelajaran terprogram, yaitu suatu variasi deng@mggunakan computer
untuk menyajikan bahan-bahan pelajaran sebagagpetidouku teks atau disebut
pembelajaran berbantuan komputéComputer Assisted Instruction= CAl).
Melihat cara pembelajaran menggunakan media kompua&a secara langsung
akan berpengaruh terhadap komunikasi siswa dajabgfa.

Pembelajaran berbantuan komputer dalam proses pegarhe akan
merangsang minat siswa dalam belajar sehinggatakeipta metode belajar yang
interaktif dengan perancangan yang tepat. Hal imnggambarkan bahwa
komunikasi antara peserta didik dengan pendidiéktidgi secara langsung tetapi
dengan bantuan komputer. Efek penggunaan pemizeiaprbantuan komputer
adalah hasil belajar yang lebih baik dibandingkaengdn pembelajaraan
konvensional.

Pembelajaran berbantuan komputer membuat siswah lefgipat
memahami suatu materi yang dipelajarinya karenaasgapat mengulang-ulang
sesuai dengan prinsip visual. Siswa dapat belejzara efektif, dengan lebih baik
dari segala bahan terprogram baik yang bersifarimaupun branching.

Selanjutnya dengan menggunakan pembelajaran badrakibmputer

seringkali siswa berhasil mempelajari beban yamgashanyaknya dengan waktu
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yang relatif sedikit dibandingkan dengan pembedajatradisional. Hal ini
disebabkan siswa dapat mengulang materi yang kudipghami, selain itu
dengan pembelajaran berbantuan komputer siswa laajar secara visual dan
auditif dengan melihat dan mendengar kemudian nmeacgalam pemikirannya

dan menuangkan melalui pengetahuannya.

4.5. Kendaladan Solusi

Pelaksanaan penelitian pada pembelajaran IPA disKél Semester 1
SD N Purworejo ini tidak lepas dari kendala yanigadiapi di lapangan. Adapun
kendala tersebut adalah dalam penentuan waktu gaglakn penelitian. Untuk
mengatasi kendala tersebut peneliti bekerja samgatte pihak sekolah, yaitu
Kepala Sekolah SD Negeri Purworejo dan guru IPAaKal yang pada akhirnya

penelitian dapat terlaksana pada waktu yang tepat.



BAB 5

PENUTUP

5.1. Simpulan

Pengembangan media pembelgaran dengan program Macromedia
Authorware 7.0 pada pembelgjaran 1PA pokok bahasan perubahan sifat benda di
kelas V SD N Purworegjo telah dilaksanakan oleh peneliti. Berdasarkan hasil
penelitian dapat disimpulkan bahwa produk Macromedia Authorware 7.0 berupa
CD program MPI yang di dalamnya berisi media grafis, animasi, video dan narasi
dikembangkan melalui metode penelitian dan pengembangan. Pengembangan
program MPI ini melaui tahap-tahap penelitian Research and Development mulai
dari analisis potensi dan masalah, pengumpulan data dan materi produk MPI,
desain naskah dan produk MPI, Vaidas desain produk ke pakar, revis desain
MPI, ujicoba produk pada kelompok kecil dan sedang, revisi produk, ujicoba
pemakaian produk, dan revisi produk MPI.

Pada akhirnya tercipta sebuah produk Multimedia Pembelgaran
Interaktif (MPI) untuk pembelgaran IPA pokok bahasan perubahan sifat benda

kelasV Semester .
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5.2. Saran
Berdasarkan hasil penelitian penulis mengemukakan beberapa saran,
sebagai berikut :

5.21 Untuk menghasilkan produk media pembelgaran yang bermanfaat bagi

5.2.2

pembelgaran siswa pengembangan Program MPI dapat dilakukan oleh
pengembang teknologi pendidikan dan guru melalui tahapan pada metode
Research and devel opment.

Guru dan siswa dapat memanfaatkan fasilitas yang ada di sekolah untuk
menunjang kegiatan pembelgjaran, seperti melaksanakan pembelgaran di

ruang komputer yang ada.
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