BAB 11
KAJIAN PEMBELAJARAN IPA, MULTIMEDIA,

DAN HASIL BELAJAR

A. Pembelajaran | PA
1. Hakikat IPA

lImu Pengetahuan Alam atau IPA merupakan terjemalaan kata-kata
bahasa Inggris‘Natural Science” secara singkat sering disebuE&cience”.
Natural artinya alamiah, berhubungan dengan alam ataurggsapaut dengan
alam. Scienceartinya ilmu pengetahuan. Jadi IPA at8ugiencesecara harfiah
dapat disebut sebagai ilmu pengetahuan tentang atanesta. Definisi IPA
menurutWebster's New Lollegiate Dictionargalam Iskandar (1996:2) adalah
natural science knowledge concerned with the paysiorld and its phenomena,
yang artinya ilmu pengetahuan alam adalah pengatat@ntang alam dan gejala-
gejalanya.

Hakikat IPA adalah IPA sebagai produk dan IPA sabggoses. IPA
sebagai produk adalah kumpulan hasil kegiatan émgan kegiatan analitik
yang dilakukan oleh para ilmuan. IPA sebagai proterklapat dalam bentuk
fakta-fakta, data-data, konsep-konsep, prinsipsgein dan teori-teori. Jika
ditelaah lebih jauh, maka fakta-fakta merupakanil hasgiatan empirik,
sedangkan data, konsep, prinsip dan teori dalamnifefupakan hasil kegiatan

analitik. IPA sebagai proses adalah strategi atma ang dilakukan dalam
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menemukan berbagai produk IPA sebagai implikasingalatemuan-temuan
tentang kejadian-kejadian atau peristiwa-perisavean.

Memahami IPA lebih dari hanya mengetahui faktadakfalam IPA.
Memahami IPA berarti juga memahami proses IPAuyaiemahami bagaimana
mengumpulkan fakta-fakta dan memahami bagaimanagmuuingkan fakta-
fakta untuk menginterpretasikannya. Para ilmuwannggenakan berbagai
prosedur empirik dan prosedur analitik dalam usaleseka untuk memahami
alam semesta ini. Maka dari itu IPA sebagai protidé&k dapat dipisahkan dari

hakikatnya IPA sebagai proses.

2. Pembelajaran IPA di SD

IPA untuk anak-anak didefinisikan oleh Paolo darrtefadalam Iskandar
(1996:15) yaitu,

a) mengamati apa yang terjadi; b) mencoba memahpayang diamati; c)
mempergunakan pengetahuan baru untuk meramalkalyaaqgpakan terjadi;
dan d) menguji ramalan-ramalan dibawah kondisi-inthtuk melihat apakah
ramalan tersebut benar.

Perkembangan ilmu dan teknologi saat ini, membustarpelajaran IPA
khususnya di SD menjadi pelajaran dasar yang diaraluintuk menghasilkan
manusia yang melek IPA. Beberapa alasan IPA digadikata pelajaran dasar
dalam pendidikan (Rutherford dan Ahlgren dalam Badia, 2011) sebagai
berikut.

a. IPA dapat memberi seseorang pengetahuan tentagkutgan biofisik dan

perilaku sosial yang diperlukan untuk pengembarganecahan yang efektif

bagi masalah-masalah lokal dan global.
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b. Dengan penekanan dan penjelasan akan adanya ketsrgantungan antara
makhluk hidup yang satu dengan makhluk hidup yamain |beserta
lingkungannya, IPA akan membantu mengembangkan p sikarpikir
seseorang terhadap lingkungan dan dalam memanfiaatkaologi.

c. Kebiasaan berpikir ilmiah dapat membantu seseodat@m setiap kegiatan
kehidupan sehingga peka terhadap permasalahansgaimgkali melibatkan
sejumlah bukti, pertimbangan kuantitatif, alasagidpdan ketidak pastian.

d. Prinsip-prinsip teknologi memberi sesorang dasargykuat untuk menilai
penggunaan teknologi baru beserta implikasinya loagikungan dan budaya.

e. Pendidikan IPA dan teknologi secara terus meneapatdmemberikan piranti
untuk menentukan sikap terhadap sejumlah masalahpdagetahuan baru
yang penting.

f. ~ Potensi IPA dan teknologi guna meningkatkan kgtadu tidak akan
terealisasikan tanpa didukung oleh pemahaman nastaumum terhadap
IPA, matematika, dan teknologi, serta kebiasaapikieilmiah.

Melibatkan siswa dalam proses IPA adafsnting untuk dilaksanakan
karena langkah awal untuk menghasilkan orang dewasg melek IPA adalah
dengan melibatkan anak-anak, dalam hal ini adatatasSD secara aktif, namun
struktur kognitif anak tidak dapat dibandingkan gkm struktur kognitif para
ilmuan. Oleh karena itu, proses IPA untuk siswah@ius dimodifikasi agar siswa
dapat mempelajarinya. lde-ide dan konsep-konsepshdisesuaikan dengan

kemampuan anak untuk memahaminya.
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3. Tujuan Pembelajaran IPA di SD
Dalam KTSP mata Pelajaran IPA di SD/MI bertujuaaragiswa memiliki

kemampuan sebagai berikut.

a. Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran TuhamgYMaha Esa
berdasarkan keberadaan, keindahan dan keteratararc@taan-Nya

a. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsespkdRs yang
bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupaaridedri

b. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positip dmadaran tentang adanya
hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingn, teknologi dan
masyarakat

c. Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidilam sekitar,
memecahkan masalah dan membuat keputusan

d. Meningkatkan kesadaran untuk berperanserta dalamefit@ra, menjaga dan
melestarikan lingkungan alam

e. Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dgalasédeteraturannya
sebagai salah satu ciptaan Tuhan

f. Memperoleh bekal pengetahuan, konsep dan ketermmiilA sebagai dasar

untuk melanjutkan pendidikan ke SMP/MTSs.

4. Ruang Lingkup IPA di SD
Ruang Lingkup bahan kajian IPA untuk SD/MI melipasgpek-aspek berikut.
a. Makhluk hidup dan proses kehidupan, yaitu manusgayan, tumbuhan dan

interaksinya dengan lingkungan, serta kesehatan
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b. Benda/materi, sifat-sifat dan kegunaannya melimaii;, padat dan gas

c. Energi dan perubahannya meliputi: gaya, bunyi, pamagnet, listrik, cahaya

dan pesawat sederhana

d. Bumi dan alam semesta meliputi: tanah, bumi, tatgas dan benda-benda

langit lainnya.

Materi Perubahan Lingkungan Fisik

Perubahan lingkungan fisik merupakan salah satenmgéng tercakup

dalam KTSP dengan standar kompetensi dan kompelasar yang dirumuskan

dalam tabel 2.1 berikut.

Tabe 2.1
Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar

Standar Kompetensi

Kompetens Dasar

10. Memahami perubahan
lingkungan fisik dan
pengaruhnya terhadap

daratan

10.1 Mendeskripsikan berbagai
penyebab perubahan lingkungan
fisik (angin, hujan, cahaya
matahari, dan gelombang air laut

10.2 Menjelaskan pengaruh perubaha
lingkungan fisik terhadap daratan
(erosi, abrasi, banjir, dan longsor

10.3 Mendeskripsikan cara pencegah
kerusakan lingkungan (erosi,

abrasi, banjir, dan longsor)

an
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Dalam penelitian ini, kompetensi dasar yang diganakl0.2 vyaitu
mengenai pengaruh perubahan lingkungan fisik teqhathratan. Ada beberapa
pengaruh perubahan lingkungan fisik terhadap darafitu erosi, abrasi, banijir
dan longsor. Menurut istilah ilmu geologi, erosakh suatu perubahan bentuk
batuan, tanah atau lumpur yang disebabkan olehakakuair, angin, es. Erosi
yang disebabkan oleh air, biasanya terjadi di ptaukit maupun di hutan akibat
tingginya curah hujan. Erosi ini dapat mengakibatkaenipisnya lapisan
permukaan tanah bagian atas, yang akan menyebatdamrunnya kemampuan
lahan (degradasi lahan). Akibat lain adalah menmyarkemampuan tanah untuk
meresapkan air (infiltrasi). Penurunan kemampubharnaneresapkan air ke dalam
tanah akan meningkatkan limpasan air permukaan ykagm mengakibatkan
banjir di sungai.

Erosi oleh angin, terjadi di daerah yang tandusnbigsan angin yang
terus menerus dapat memindahkan partikel-partikedlush batuan di daerah
tersebut membentuk suatu formasi, misalnya bukdtbpasir di gurun pasir.
Erosi oleh es adalah erosi yang di sebabkan olebag@an salju. Erosi ini terjadi
akibat perpindahan partikel-partikel batuan karetizgan es yang terjadi di
pinggiran sungai.

Erosi dapat dikendalikan dengan berbagai cara tdgk menimbulkan
dampak yang lebih besar. Ada banyak cara untuk emetadikan erosi antara lain
1) pengolahan tanah, areal tanah yang diolah debhg&ndengan penanaman,
penataan tanaman teratur akan mengurangi tingkat, &) pemasangan tembok

batu pada pinggiran sungai akan mengurangi eropingjgir aliran sungai; 3)
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penghutanan kembali, yaitu dengan mengembalikagsfunutan pada kondisi
semula.

Abrasi adalah pengikisan pantai oleh gelombangaait. Abrasi dapat
menyebabkan berubahnya garis pantai dan merusak Ketng, sehingga
mengganggu ekosistem pantai. Abrasi dapat dikearallengan berbagai cara,
seperti penanaman _pohon bakau dan meletakkan la#on batuan kasar di
pinggir pantai untuk memecah ombak agar tidak sakgpantai.

Banjir selain disebabkan faktor alam, yaitu intessicurah hujan yang
tinggi, juga disebabkan ulah manusia seperti memipsmmpah sembarangan
sehingga menutup saluran air dan menebang pohpa tabang pilih yang dapat
mengurangi peresapan air. Banijir dapat dicegah aremgberapa cara, seperti
tidak membuang sampah sembarangan, menanam poligk peresapan air,
membuat tanggul untuk aliran air seperti banjirdéamur di kota Jakarta.

Tanah longsor adalah perpindahan material pembeleidng berupa
batuan, bahan rombakan, tanah, atau material campersebut, bergerak ke
bawah atau keluar lereng. Proses terjadinya tasradsor yaitu air yang meresap
ke dalam tanah akan menambah bobot tanah. Jikaragbut menembus sampai
tanah kedap air yang berperan sebagai bidang gelnaka tanah menjadi licin
dan tanah pelapukan di atasnya akan bergerak menigileng dan keluar lereng.

Pencegahan longsor dapat dilakukan dengan cararjangembiarkan
tanah yang miring menjadi gundul atau tidak adabuwmannya. Melakukan

reboisasi dan penghijauan. Jika tanah miring digdilahan pertanian, buatlah
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sengkedan (terasering). Sistem tersebut dapat m&mdcerjadinya longsor. Selain

itu, hindari mendirikan tempat tinggal di daeratvaa longsor.

B. Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget
Teori yang mendukung dalam pembelajaran IPA adatalori
perkembangan kognitif Jean Piaget. Teori Piagetgmaikan perkembangan
kognitif dari masa bayi sampai masa dewasa. Pi@dgeim Budiamin (2006:51)
berpendapat bahwa “di mana pun anak seantero duragan mengalami empat
tahap perkembangan berpikir yang berlangsung dlaii $ampai dewasa”. Empat
tahapan itu yakni sebagai berikut.
1. Tahap Sensorimotorik (0-2 Tahun)
Tahap ini dinamakan sensorik karena anak memahagkiungannya dengan
melalui penginderaan (sensori) dan melalui gerajexakan (motorik).
2. Tahap Praoperasional (2-6 Tahun)
Pada tahap ini, penggunaan istilah operasi dimdesudebagai gambaran
bahwa anak telah mempergunakan aktivitas mentairdaerfikir.
3. Tahap Operasional Konkret (6/7-11/12 Tahun)
Tahap ini terjadi pada saat anak dalam usia sekdi&ar. Dikatakan
demikian, karena dalam periode ini anak hanya mabeppikir dengan logika
jika untuk memecahkan persoalan-persoalan yantng#&onkret atau nyata
saja, yaitu dengan cara mengamati dan melakukaratseyang berkaitan
dengan pemecahan persoalan-persoalan itu. DemiKizga dalam

memecahkan suatu konsep, anak sangat terikat pamdesppengalaman



20

sendiri, artinya anak mudah memahami konsep katsngeytian konsep itu
dapat diamati anak, atau melakukan sesuatu yakgitzer dengan konsep itu.
Oleh sebab itu anak hanya mampu menyelesaikan ahaswsalah yang
divisualisasikan.

4. Tahap Operasional Formal (11/12 — Dewasa)
Pada tahap ini, anak akan mampu berpikir formalgyditandai dengan
kemampuan berpikir logis dengan objek-objek yangtrak, kemampuan

mengintrospeksi diri dan menyadari perannya diklimgyan masyarakat.

C. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin, merupakatulbgamak dari kata
“mediuni yang mempunyai arti pengantar atau perantara.eBga ahli
mengungkapkan pengertian media dalam konteks pemabeh. Sadiman, dkk.
(2008:6) mengungkapkan bahwa “media adalah segedaiatl yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirinpds@erima sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, minat serta perhagserta didik sedemikian rupa
sehingga proses belajar terjadi”.

Media pembelajaran adalah segala bentuk dan sayaram dipergunakan
untuk proses penyaluran pesan dan inforn{fAsisosiation of Education and
Communication Technologglalam Riyana, 2008:5). Miarso dalam Riyana

(2008:6) menyatakan bahwa ‘media adalah segalategang dapat digunakan
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untuk menyalurkan pesan yang dapat merangsangupjlperhatian, dan kemauan
siswa untuk belajar’.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut didapatvébah) media
pembelajaran merupakan wadah dari pesan; 2) pemag ingin disampaikan
adalah materi pembelajaran; 3) tersampaikannyanpssdalah tercapainya tujuan
pembelajaran.

Dengan demikian media pembelajaran adalah segadaatse yang
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar dengaksudauntuk membantu
menyampaikan isi materi pembelajaran agar meraggsi&iran, perasaan, minat
serta perhatian siswa sehingga tujuan pembelajkmpat tercapail.

Berdasarkan definisi tersebut, media pembelajaramitiki manfaat yang
besar dalam memudahkan siswa mempelajari matergjapah. Media
pembelajaran yang digunakan harus dapat menaritatien siswa pada kegiatan
belajar mengajar dan lebih merangsang kegiatajabasiawa.

Media yang efektif adalah media yang mampu mengkakasikan
sesuatu yang ingin disampaikan oleh pemberi pesansamber dapat ditangkap
secara utuh oleh penerima pesan tersebut. Olem&ate dalam merancang
kegiatan pembelajaran hendaknya dipilih media ybegar-benar efektif dan
efisien atau merancang media sendimedia by design sehingga dapat
menyampaikan pesan pembelajaran yang akhirnya nteoekompetensi dari

siswa.
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2. Klasifikas Media Pembelajaran

Klasifikasi media menurut bentuk dan cara penyayandibagi dalam
tujuh jenis yakni sebagai berikut (Riyana, 2008:13)
a. Media Visual (Grafis dan Bahan Cetak)

1) Media grafis adalah media visual yang menyajik&tafaide atau gagasan
melalui penyajian kata-kata, kalimat, angka, dambsi atau grafis. Media
yang termasik media grafis diantaranya: Grafis, gk, Bagan, Sketsa,
Poster, Papan Flannel, Bulletin Board.

2) Media bahan cetak adalah media visual yang pemiugdamelalui proses
percetakan/printing. Contoh : Buku Teks dan Modul.

b. Media Proyeksi Diam

Media proyeksi diam adalah media visual yang dipksikan atau media

yang memproyeksikan pesan, dimana hasil proyekdindgik bergerak atau

memiliki sedikit unsur gerakan. Media yang termamadia proyeksi diam :

OHP dan OHT, Slide, dan Filmstrip.

c. Media Audio

Media audio adalah media yang penyampaian pesdraryg dapat diterima

oleh indera pendengaran. Pesan atau informasi gesagnpaikan dituankan

kedalam lambang-lambang auditif yang berupa kata;kausic dan sound
efek. Media yang termasuk media audio : Radio,mdatkam.

d. Media Audio Visual Diam
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Media audio visual diam adalah media yang penyaampgesannya dapat
diterima oleh indera pendengaran dan indera peatgliih akan tetapi gambar
yang dihasilkan adalah gambar diam atau sedikitifkermmnsur gerak.

e. Media Motion Picture (Film)
Media dengan serangkaian gambar bergerak dan éisikan secara cepat.

f. Media Televisi
Media yang dapat menampilkan pesan secara audabwisun gerak. Media
televisi diantaranya: media televisi terbuka, telewsiaran terbatasyideo
cassette recorder

g. Multimedia
Multimedia adalah media yang menggunakan gabungagiariain, seperti

teks, gambar, suara, video dan animasi.

D. Multimedia
1. Pengertian Multimedia

Secara etimologis, multimedia berasal dari bahaatnL “multi’ dan
“mediuni. Multi berarti banyak atau bermacam-macam daedium berarti
sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan atau meebasuatu. Kata medium
juga diartikan sebagai alat dan cara untuk meinldisikan dan
mempresentasikan informasi. Sehingga multimediatddiartikan sebagai media
yang menggabungkan dua unsur atau lebih secantetgasi.

Definisi multimedia menurut para ahli beragam. Muo#édia adalah

pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggaburtgka, grafik, audio,
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video dengan menggunakan tool yang memungkinkanak&mberinteraksi,
berekreasi dan berkomunikasi (Hofstetter dalam Hdatg 2011:11). Menurut
Mayer (2009:4) multimedia merupakan presentasi \@ergandar pada teks dan
grafik. Dengan demikian multimedia adalah mediabasis komputer yang
menggabungkan dua unsur media atau lebih yang akgmnuntuk mempermudah

penyampaian informasi.

2. Unsur-unsur Multimedia

Unsur-unsur dalam multimedia sebagai berikut.

a. Teks Bentuk data multimedia yang paling mudah disimpan dikendalikan
adalah teks. Teks merupakan dasar dari pengolahta dan informasi
berbasis multimedia. Teks dapat membentuk katat fateu narasi dalam
multimedia. Kebutuhan teks tergantung pada keguapkkasi multimedia

b. Gambar Alasan untuk menggunakan gambar dalam presertasipablikasi
multimedia adalah karena lebih menarik perhatian dapat mengurangi
kebosanan dibandingkan dengan teks. Gambar dapaingkes dan
menyajikan data kompleks dengan cara yang baruedgim berguna. Sering
dikatakan bahwa sebuah gambar mampu menyajikabuskata. Kelebihan
media gambar 1) lebih mudah dalam mengidentifibdgek; 2) lebih mudah
dalam mengklasifikasikan objek; 3) mampu menghukangpatial dari suatu
objek; 4) membantu menjelaskan konsep abstrak mhigkgakret

c. Suara/Audio. Bunyi atau dalam komputer multimedangat bermanfaat.

Komputer multimedia tanpa bunyi hanya disebut udiaebukan multimedia.
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Bunyi atausound dapat ditambahkan dalam produksi multimedia melalu
suara, musik dan efek-efek suara

. Video.Video adalah rekaman gambar hidup atau gambar fa&rgang saling
berurutan. Walaupun terdiri dari elemen yang saepersi gambar bergerak
dan suara, namun bentuk video berbeda dengan anirebedaan terletak
pada penyajiannya. Dalam video, informasi disajifaltam kesatuan utuh dari
objek yang dimodifikasi sehingga terlihat salingnaiekung penggambaran
yang seakan terlihat hidup

. Animasi. Dalam multimedia, animasi merupakan salaiu daya tarik utama
dalam suatu program multimedia. Tidak hanya mampmnjetaskan suatu
konsep atau proses yang sukar dijelaskan dengararaea, animaasi juga
memiliki daya tarik estetika. Manfaat animasi 1)nmeukkan objek dengan
ideal; 2) menjelaskan konsep yang sulit; 3) mesjala konsep yang abstrak
menjadi konkrit; 4) menunjukkan dengan jelas lamglsuatu prosedural
(missal siklus air)

Interaktif link. Interkatif link diperlukan untuk menggabungkanbéepa
unsur media sehingga menjadi informasi yang padara Qoengaksesan
informasi pada multimedia terdapat dua macam, Jaiar dan non linier.
Informasi linier adalah informasi yang ditampilkaecara sekuensial, yaitu
dari atas ke bawah atau halaman demi halaman, giefarpada informasi

non-linier dapat ditampilkan langsung sesuai derkgdrendak pengguna.
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3. Komponen Multimedia
Multimedia, merupakan suatu sistem penyampaiarrnrdsi yang terdiri
dari komponen sebagai berikut.
a. Harus ada komputer yang mengkoordinasi apa yaitgtidan didengar
b. Harus addink yang menghubungkan dengan informasi
c. Harus ada alat navigasi yang memandu dan menjejajaigan informasi
yang saling terhubung
d. Multimedia menyediakan tempat untuk mengumpulkaremproses dan

mengkomunikasikan informasi dan ide pengguna.

4. Multimedia dalam Pembelajaran
Menurut Hartono dalam Kustijono (www.fisika-dan-
pembelajaran.blogspot.com),
multimedia pembelajaran adalah segala sesuatu wangnakan untuk
menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan, dkep)s serta dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kensmlmgga secara sengaja
proses belajar terjadi, bertujuan, dan terkend®lenurutnya, ada enam
komponen media yang dapat dikategorikan multimgmienbelajaran, yaitu:
teks, grafik, foto, video, suara, animasi/simulasi.

Multimedia mempunyai peranan semakin penting dafmmbelajaran.
Nurtjahjawilasa dalam Kustijono (www.fisika-dan-peetajara.blogspot.com)
mengemukakan ‘multimedia akan dapat membawa sibgéajar dimandearning
with effort akan dapat digantikan dengdearning witf fun Jadi proses
pembelajaran lebih menyenangkan, kreatif, tidak bwgankan’.

Edgar Dale menggambarkan pentingnya visualisasiveapalitas dalam

pengalaman belajar yang disebut “kerucut pengalam&ualam kerucut
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pengalaman, edgar dale mengemukakan ’'semakin koplkngalaman yang

diberikan akan lebih menjamin terjadinya prosesja€el (Riyana 2008:7).

Baaan, Diaaram, Grafik, dan seienismva
Rekaman Radio Foto. ilustasi. slide. dan s=iznisnva

FILM Film, tuntutan diskusi

Televisi Viden. Tape, tuntutan

Pameran \ Poster, Display, papan
S Fintutan observasi

Darmawisata

Demonstrasi Alat-alat bahan mentah. papan tulis

/ Pengalaman yang didiamatisasi Wavana, skrip, dramz
Pengalaman yang logis \ Madel, obiek, spacimen
Pengalaman yang bertujuan \ Manual tuntutan
Gambar 2.1

Kerucut Pengalaman
Sumber : Riyana (2008: 7)

Dalam proses pembelajaran menggunakan multimeel@nsmenghemat
kata-kata dan menghemat waktu, penjelasan guru lekaém mudah dimengerti
oleh murid, menarik, membangkitkan motivasi bela@enghilangkan kesalahan
pemahaman, serta informasi yang disampaikan mekgaisten. Oleh sebab itu

multimedia diperlukan oleh guru agar pembelajaakan efektif dan efisien.

5. Prinsip Multimedia dalam Pembelajaran

Newby et al dalam Hermawansyah (2010:10) merumuskan lima iprins
penggunaan multimedia.
a. Periksa semua komponen sistem multimedia sebelulapn dimulai.

Pastikan semua komponen multimedia berfungsi debgin
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Gunakanlah tampilan (monitor komputer dan/atauesisiproyeksi) yang
sesuai dengan jumlah siswa. Pastikan bahwa sispat deelihat gambar yang
diproyeksikan.

Memasang dan menguji sema@ttwaresebelum digunakan

. Mendorong partisipasi siswa melalui pertanyaangpgdan dan keleluasaan

dalam memutuskan langkah berikutnya.
Gunakarsoftwareyang disimpan padaard drive bukanfloppy disk Program
komputer akan merespon lebih cepat jkdtwareyang digunakan disimpan

padahard drive

Keunggulan Multimedia dalam Pembelajaran

Beberapa keunggulan dari sebuah multimedia penabatajmenurut

Samodra dalam Humaidah (2011:15).

a.

Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tarolgdn mata, seperti
kuman, bakteri, elektron.

Memperkecil benda yang sangat besar dan tidak nmungdikadirkan ke
sekolah, seperti gajah, rumah, gunung.

Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rulan berlangsung cepat
atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, bekerjanatu mesin, berdarnya

planet mars, berkembangnya bunga.

. Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seepeldin, bintang, salju.

Menyajikan benda atau peristiwva yang berbahayaer8eletusan gunung

berapi, harimau, racun.
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f. Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.

E. Hasll Belgjar
1. Pengertian Belajar

Belajar secara tradisional diartikan sebagai upayanambah dan
mengumpulkan sejumlah pengetahuan (Sumantri dangPar 1998:15). Morgan,
dkk dalam Sumantri dan Permana (1998:15) menyatdbamva ‘belajar
merupakan setiap perubahan yang relatif menetapndithgkah laku yang terjadi
sebagai suatu hasil dari latihan atau pengalaman’.

Menurut Winkel (1999:53) “belajar adalah suatu dids mental atau
psikis yang berlangsung dalam interaksi aktif dendagkungan, yang
menghasilkan perubahan dalam pengetahuan-pemahketargmpilan dan nilai
sikap”.

Menurut Slameto (2003:2) “belajar adalah suatu ggogang dilakukan
seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tiniglkahyang baru secara
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendlamdanteraksi dengan
lingkungannya”.

Dengan demikian, belajar adalah segenap rangkaigiatian atau aktivitas
yang dilakukan secara sadar oleh seseorang madlaieiaksi aktif dengan
lingkungan kemudian mengakibatkan perubahan dalenggiahuan, sikap dan
tingkah laku yang bernilai positif. Oleh sebabapabila setelah belajar seseorang

tidak ada perubahan tingkah laku yang positif dalarti tidak memiliki
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kecakapan baru serta wawasan pengetahuannya tetékmibah maka dapat

dikatakan bahwa belajarnya belum sempurna.

Beberapa ciri-ciri perubahan dalam belajar adal&bagai berikut

(Slameto, 2003:3).

a.

Perubahan terjadi secara sadar. Seseorang yangrbekan menyadari
terjadinya perubahan itu atau sekurang-kurangnyaedeasakan telah terjadi
adanay suatu perubahan dalam dirirnya

Perubahan dalam belajar bersifat kontinu dan fomgsi Sebagai hasil
belajar, perubahan yang terjadi dalam diri seseprberlangsung secara
berkesinambungan, tidak statis dan akan berguna Kedgdupan ataupun
proses belajar berikutnya

Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aRositif artinya perubahan itu
senantiasa bertambah dan tertuju untuk memperelglgl yang lebih baik

dari sebelumnya

. Perubahan dalam belajar bukan bersifat sementarab&han yang terjadi

karena proses belajar bersifat menetap atau permane

Perubahan dalam belajar bertujuan atau teraralb®&ean tingkah laku itu
terjadi karena ada tujuan yang akan dicapai

Perubahan mencakup seluruh aspek tingkah laku. skisgorang belajar
sesuatu, sebagai hasilnya ia akan mengalami peankaigkah laku secara

menyeluruh.
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2. Pengertian Pembelajaran

UUSPN No. 20 tahun 2003 menyebutkan “pembelajadaiah proses
interaksi siswa dengan pendidik dan sumber belpfda suatu lingkungan
belajar”. Pembelajaran menurut Dimyati dan Mudjio(t099:297) adalah
“kegiatan guru secara terprogram dalam desainukstynal, untuk membuat
siswa belajar secara aktif, yang menekankan padged@aan sumber belajar”.
Sementara menurut Corey dalam Sagala (2003:61)bekjaran adalah suatu
proses dimana lingkungan seseorang sengaja dikefdlék memungkinkan ia
turut serta dalam tingkah laku tertentu dalam ksirkibndisi khusus atau
menghasilkan respon terhadap situasi tertentu, ekjaban merupakan subset
Khusus dari pendidikan’.

Berdasar beberapa definisi tersebut, pembelajadatala proses yang
disengaja dan dirancang untuk membantu siswa aganperoleh pengalaman
belajar pada suatu lingkungan belajar sehingg&aimd¢pku siswa berubah ke arah
yang lebih balik.

Pembelajaran di sekolah saat ini telah mengalanibaéan. Hal tersebut
sejalan dengan pendapat Sagala (2003:69) “kemdjuaidang ilmu pengetahuan
dan teknologi berdampak pada sistem pembelajaedimgga pengajaran beralih
pendekatannya dari cara lama ke cara baru”. Peanbtdrsebut antara lain a)
penerapan prinsip-prinsip belajar mengajar yangdutpn terencana; b) mengacu
pada aspek-aspek perkembangan sesuai tingkatartapdigbk; c) dalam proses
pembelajaran betul-betul menghormati individu psdidik; d) memperhatikan

kondisi objektif individu bertitik tolak pada penkdangan pribadi peserta didik;
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e) menggunakan metode dan teknik mengajar yangaiselsingan kebutuhan
materi pelajaran; f) memaparkan konsep masalah amemqgnuh disiplin; g)
menggunakan pengukuran dan evaluasi hasil belajgrstandar untuk mengukur
kemajuan belajar; dan h) penggunaan alat-alat AuJdioal dengan

memanfaatkan fasilitas maupun perlengkapan yasgdex secara optimal.

3. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang iklimiswa setelah
ia menerima pengalaman belajaranya (Sudjana, 2P09:Ralam sistem
pendidikan nasional rumusan tujuan pendidikan, bajkan kurikuler maupun
instruksional menggunakan klasifikasi hasil belajari Benyamin Bloom yang
secara garis besar membaginya menjadi tiga ranii rgnah kognitif, ranah
afektif dan ranah psikomotoris.

Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajarektedl yang terdiri dari
enam aspek yaitu a) pengetahuan atau ingatan; roal@enan; c) aplikasi; d)
analisis; e) sintesis dan f) evaluasi. Adapun peaelini mengamati aspek
kognitif tipe pengetahuan (C1) dan pemahaman (@&)aglikasi (C3).

Ranah afektif berkenaan dengan sikap dan nilaie Tigsil belajar afektif
ini terlihat pada siswa dalam berbagai thgkah lséperti perhatiannya terhadap
pelajaran, disiplin, motivasi belajar, menghargairug dan teman sekelas,
kebiasaan belajar dan hubungan sosial. Ranah faiiekterdiri dari lima aspek
yaitu a) penerimaan; b) jawaban atau reaksi; c)jlgpan; d) organisasi dan e)

internalisasi nilai atau karakteristik nilai.
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Ranah psikomotoris berkenaan dengan hasil belaserampilan dan
kemampuan bertindak. Hasil belajar psikomotor iarlihat dalam bentuk
keterampilan ataskill dan kemampuan bertindak individu. Ada enam aspe#ir
psikomotoris, yaitu a) gerakan refleks; b) ketergampdasar; c¢) kemampuan
preseptual; d) keharmonisan atau ketepatan; ek ¢etarampilan kompleks dan
f) gerak ekspresif dan interperatif.

Hasil belajar ketiga ranah tersebut tidak berdindiri, melainkan saling
berkaitan satu sama lain, bahkan ada dalam kebassanSudjana (2009:31)
mengemukakan bahwa seseorang yang berubah tinggatsknya dalam kadar

tertentu sebenarnya telah berubah pula sikap dédalkumya.

F. Penggunaan Multimedia Dalam Pembelajaran 1PA Materi Perubahan
Lingkungan Fisik

Materi perubahan lingkungan fisik merupakan salatu snateri dalam
pembelajaran IPA yang diajarkan pada kelas IV stanegenap. Materi yang
dijarkan mengenai erosi, abrasi, banjir dan long3atak mudah mengajarkan
materi tersebut, apalagi dengan harus melibatlavassecara langsung. Peristiwa
erosi, abrasi, banjir dan longsor bukanlah benda y@apat dibawa ke dalam
kelas. Untuk membawa siswa ke luar kelas dan meaijgonoses terjadinya
kerusakan alam juga sulit.

Dalam hal ini, multimedia digunakan sebagai sumbetajar. Ada
beberapa alasan pemlihan multimedia sebagai sutpélejar, yaitu sebagai

berikut.
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Multimedia mampu menyajikan suatu proses yang sebhga membutuhkan
waktu yang cukup lama. Melalui multimedia prosessgrabrasi, banjir dan
longsor dapat disajikan melalui animasi.

Multimedia mampu mengkonkretkan konsep erosi, akvasjir dan longsor.
Multimedia dapat memperjelas suatu konsep karemangak mungkin indera
digunakan untuk menyerap Iinformasi, khususnya pieaigh dan
pendengaran.

Multimedia dapat menarik perhatian siswa karenaggenakan bermacam-
macam komponen keunggulan media, seperti teks, gambimasi dan suara.

Dalam pemanfaatan multimedia, guru dapat menggungkagram yang

sudah adanfedia by utilizatioh ataupun merancang media sendirieflia by

design. Namun agar lebih efektif, media yang digunakaalah media yang

dirancang sendiri, hal ini dilakukan agar lebih npenmudah dalam penyampaian

sehingga materi bisa diserap siswa sesuai yangetikiaki guru.

Langkah-langkah yang dilakukan dalam merancang imedlia adalah

sebagai berikut.

1.

2.

3.

Menganalisis KTSP

Menentukan tujuan pembelajaran

Perumusan butir-butir materi

Menyusun Garis Besar Program Media (GBPM). GBPMaddpetunjuk yang
dijadikan pedoman untuk menulis naskah program anedi

Membuat flowchart Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari

program multimedia
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6. Menyusun naskah atastoryboard Storyboardadalah deskripsi taigcene
yang terdiri dari tiga kolom, yaitu kolom deskripkblom visual dan kolom
audio

7. Pembuatan multimedia menggunalaiobe flash

8. Uji coba dan revisi multimedia

9. Penggunaan multimedia dalam pembelajaran [IPA marubahan
lingkungan fisik kelas IV SDN Barulaksana.

Dalam pelaksanaannya, pembelajaran menggunakaimmadi& dilakukan
dengan cara klasikal menggunakdmquid Crystal Display (LCD) untuk
memproyeksikan gambar agar dapat dijangkau selsistva. Siswa dibagi
kedalam beberapa kelompok lalu mengamati gambar almasi proses
terjadinya erosi, abrasi, banjir dan longsor. Jataya siswa menuliskan hasil
pengamatannya dalam LKS, melakukan diskusi kelong@ok presentasi tentang
cara pengendaliannya. Dalam hal ini, guru membimbiawa dalam menemukan
konsep dan memberikan penguatan materi pada sigyaa @dak terjadi
kesalahpahaman. Untuk memudahkan dalam menghubunghkdikataor
ketercapaian pembelajaran dengan pembelajaran menge@nggunakan

multimedia dapat dilihat pada tabel 2.2 berikut.



Tabel 2.2

Pembelajaran M eng

unakan Multimedia

Indikator Ketercapaian

Kegiatan Pembelajaran

Mengidentifikasi penyebab
terjadinya erosi, abrasi, banjir dan
longsor

Menjelaskan proses terjadinya erg

abrasi, banjir dan longsor

Pengamatan dan identifikasi gamk
dan animasi setiap proses yang
ditampilkan dalam multimedia,
skemudian menuliskan hasil
pengamatannya dalam LKS
sehingga siswa dapat menyimpulk
konsep melalui pengalamannya

sendiri
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ar
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Memprediksi dampak erosi, abras

banjir dan longsor

,Diskusi kelompok dan presentasi
mengenai prediksi dampak erosi
abrasi banjir dan longsor apabila
terjadi terus menerus dibantu
dengan bimbingan guru

menggunakan multimedia

Menemukan cara mengendalikan

erosi, abrasi, banjir dan longsor

Diskusi kelompok dan presentasi
mengenai cara yang tepat dalam
pengendalian erosi abrasi banjir d
longsor apabila terjadi terus
menerus dibantu dengan bimbingg

guru menggunakan multimedia

AN




