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ABSTRAK 

 

 

Elsya Melani Nasution, NPM. 1902090222. Pengembangan Multimedia 

Interaktif Berbasis Web Pada Pembelajaran IPS Kelas V SD Terpadu 

Muhammadiyah 36 Medan. Skripsi FKIP, UMSU 2023. 

 

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development) 

yang menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran berbasis web 

pada pembelajaran IPS kelas V siswa SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan. 

Penelitian ini dilatarbelakangi adanya keterbatasan sarana dan prasarana di 

Sekolah dan guru yang kurang kreatif dalam menyajikan materi dalam proses 

pembelajaran. Sebagai bentuk untuk mengoptimalkan pembelajaran IPS, maka 

dikembangkan media pembelajaran berbasis web sebagai pendamping bahan 

ajar. Pengembangan media berbasis web ini bertujuan untuk menanbah 

keanekaragaman media pembelajaran IPS dan sebagai upaya untuk 

meningkatkan daya tarik siswa terhadap pembelajaran IPS. Pada penelitian ini, 

peneliti memilih menggunakan model ADDIE. Model ini merupakan singkatan 

dari Analisys, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Subjek 

yang digunakan dalam penelitian ini melibatkan satu kelas yang berjumlah 25 

siswa kelas V SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan. Instrumen penelitian 

menggunakan lembar angket yang terdiri dari angket validasi untuk 3 ahli dan 

angket kepraktisan peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan pengembangan 

media valid untuk digunakan dalam proses pembelajaran dengan memperoleh 

nilai rata-rata 93% kategori sangat valid berdasarkan validator materi, nilai 

93% kategori sangat valid berdasarkan validator desain media dan nilai 94% 

kategori sangat valid berdasarkan validator bahasa. Hasil penelitian juga 

menunjukkan media layak digunakan berdasarkan nilai yang diperoleh dari 

hasil uji kepraktisan dengan nilai rata-rata 93% kategori sangat valid. 

 

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Berbasis Web 
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1 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

 
 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Menurut (Krisnayudha et al., 2019) pendidikan artinya salah satu proses 

menggunakan tujuan untuk mengubah kepribadian atau tingkah laku seseorang 

juga kelompok orang guna mendewasakan melalui kegiatan pelatihan serta 

pengajaran. Menurut (Saputra & Effendi, 2022) mengatakan bahwa pendidikan 

ialah proses meningkatkan perkembangan dan kemajuan serta meningkatkan mutu 

diri ataupun potensi pada seseorang. Agar tercapainya tujuan dari pendidikan, 

maka seseorang harus mengikuti pembelajaran dengan baik. Definisi lain dari 

pendidikan ialah suatu usaha yang dilakukan oleh masyarakat dan pemerintah 

melalui aktivitas pengajaran secara langsung di sekolah ataupun di luar sekolah 

sepanjang hidup 2 seseorang untuk memberanikan peserta didik agar mampu 

berperan di bermacam lingkungan hidup dengan tepat di masa yang akan tiba 

(Putri et al., 2020).  

Pendidikan merupakan suatu proses yang melibatkan interksi antara 

berbagai aspek. Interaksi ini terjadi karena adanya perbedaan karakteristik antara 

satu tempat dengan tempat lain yang menyebabkan proses pendidikan berjalan 

berbeda antar tempat tersebut. (Wiene & Karina : 2021). Kegiatan yang 

dilaksanakan secara baik dan sadar dengan menimbulkan interaksi guru terhadap 

peserta didik, antar peserta didik, dan antara sumber belajar guna mencapai tujuan 

tertentu merupakan arti dari pembelajaran. Belajar memiliki arti bagian dari siklus 
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yang terjadi dalam diri semua orang sepanjang umurnya (Panggabean et al., 2020) 

IPS merupakan salah satu mata pelajaan yang diberikan mulai dari 

SD/MI/SDLB sampai SMP/MTs/SMPLB. IPS mengkaji seperangkat peristiwa, 

fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan isu sosial. Pada jenjang 

SD/MI mata pelajaran IPS memuat materi Geografi, Sejarah, Sosiologi, dan 

Ekonomi. Melalui mata pelajaran IPS, peserta didik diarahkan untuk dapat 

menjadi warga negara Indonesia yang demokratis, dan bertanggung jawab, serta 

warga dunia yang cinta damai menurut Permendiknas No. 22 Tahun 2006. Istilah 

IPS di sekolah dasar merupakan nama mata pelajaran yang berdiri sendiri sebagai 

integrasi dari sejumlah konsep disiplin ilmu sosial, humaniora, sains bahkan 

berbagai isu dan masalah sosial kehidupan.  

Materi IPS untuk jenjang sekolah dasar tidak terlihat aspek disiplin ilmu 

karena lebih dipentingkan adalah dimensi pedagogik dan psikologis serta 

karakteristik kemampuan berpikir peserta didik yang bersifat holistik 

(Syaharuddin, Rahman, & Fitriyani, 2019). Menurut Glister (dalam Ahsani, 2021) 

literasi digital adalah kemampuan untuk menggunakan dan memahami sebuah 

informasi yang diperoleh dari sumber digital seperti tablet, hand phone dan 

komputer. 

Menurut Ahsani (2021) literasi digital merupakan keterampilan dalam 

pemanfaatan teknologi dan informasi dengan media yang berbasis digital di dalam 

berbagai ranah kehidupan, termasuk pada proses kegiatan pembelajaran di sekolah. 

Pengembangan penguasaan literasi digital dalam pembelajaran diharapkan dapat 

menjadi pendukung dalam mengembangkan kemampuan peserta didik dan 
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menyiapkan peserta didik yang mampu menghadapi tuntutan zaman. Dalam dunia 

pendidikan literasi digital dapat diterapkan melalui pemanfaatan berbagai media 

memanfaatkan media digital seperti, laptop, hand phone, komputer dan yang 

lainnya dalam upaya menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan inovatif 

sesuai dengan tahap perkembangan serta kondisi peserta didik. 

Menurut Ahsani et al., (2021) Literasi digital pada proses pendidikan di 

sekolah dapat diterapkan melalui pemanfaatan berbagai media di lingkungan 

sekitar yang ada seperti penggunaan komputer, smartphone, laptop dan lain-lain. 

Setiap pembelajaran pada jenjang sekolah dasar dapat memberikan kontribusi 

dalam membentuk kemampuan penguasaan literasi digital bagi subjek pendidikan. 

Pendidikan IPS di sekolah dasar dapat memberikan peran serta andil dalam 

pengembangan literasi digital bagi setiap peserta didik dalam upaya 

mempersiapkan generasi yang berkualitas, Literasi Digital Melalui Media 

Teknologi membentuk peserta didik menjadi warga Indonesia yang baik. Kaitannya 

proses pembelajaran IPS dengan pengembangan literasi digital dapat 

diimplementasikan dalam penggunaan media pembelajaran yang berbasis 

teknologi. Dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar peserta didik juga guru 

dapat memanfaatkan kemajuan teknologi, baik teknologi digital maupun teknologi 

informasi dan komunikasi berbasis jaringan internet untuk menunjang kegiatan 

pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. 

Pada pembelajaran IPS di SD kelas tinggi, peserta didik dapat dilibatkan 

secara aktif untuk menggunakan perangkat / media TIK pada pelaksanaan kegiatan 

belajar mengajar karena dilihat dari kondisi saat ini anak-anak sekolah dasar bahkan 
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sudah mampu mengoperasikan teknologi handphone dalam kegiatan sehari-hari. 

Maka dari itu, guru dapat mengambil peluang tersebut untuk melatih peserta didik 

menggunakan teknologi dalam menunjang proses pembelajaran. Saat ini guru IPS 

bukan menjadi satu-satunya sumber belajar. Menurut Basori (2016) seiring 

pesatnya perkembangan media informasi dan komunikasi peran guru tidak lagi 

mendominasi dalam terlaksananya proses belajar mengajar, namun guru 

memerlukan media penunjang lainnya yang dapat dimanfaatkan sebagai penunjang 

dalam proses pemberian informasi, pesan atau konten yang dibelajarkan. Salah satu 

jenis teknologi yang bisa dipergunakan dalam pembelajaran adalah media 

pembelajaran yang berbasis komputer Suwarto (2016). 

Pembelajaran IPS yang dahulu dianggap cenderung membosankan karena 

kebanyakan hanya menggunakan metode ceramah dalam penyampaiannya. 

Berbeda dengan saat ini pembelajaran IPS harus mulai mengalami perubahan sesuai 

dengan tuntutan zaman. Peran media pembelajaran yang menyenangkan juga 

efektif menjadi salah satu solusi dalam mengatasi pembelajaran IPS yang 

cenderung monoton. Penggunaan media digital dapat membantu penyampaian 

materi IPS menjadi lebih menarik dan mudah untuk dipahami. Karena menurut 

Prehanto et al., (2021) Pada pelaksanaan pembelajaran IPS di kelas tinggi 

memerlukan strategi yang khusus dalam mengajarkan materi ilmu-ilmu social 

secara kontekstual. Maka dalam hal ini guru sebagai sutradara pembelajaran harus 

mampu menyiapkan beragam media yang menunjang kemudahan peserta didik 

untuk memahami materi-materi IPS di kelas tinggi yang diberikan oleh guru. 
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Berdasarkan pemaparan sebelumya, peneliti tergerak untuk melaksanakan 

penelitian mengenai peningkatan literasi digital melalui pemanfaatan teknologi 

sebagai media pembelajaran pada pembelajaran IPS di SD kelas tinggi. Tujuan 

dari dilaksanakannya penelitian ini ialah melihat peran dari pemanfaatan teknologi 

sebagai suatu media pembelajaran pada pengembangan keterampilan dan 

pengetahuan terkait perangkat digital bagi peserta didik khususnya dalam kegiatan 

belajar mengajar materi IPS SD kelas Tinggi. Dalam penelitian ini juga diteliti 

mengenai beragam media pembelajaran berbasis teknologi dari berbagai sumber 

penelitian terdahulu yang dapat menjadi referensi bagi para guru dalam 

membelajarkan materi-materi dalam lingkup ke IPS-an kelas tinggi pada jenjang 

sekolah dasar. 

Berdasarkan pengalaman peneliti di masa magang 1, magang 2, dan 

kampus mengajar serta hasil observasi yang peneliti lakukan melihat bahwa guru 

memberikan pembelajaran kebiasaan bersumber pada buku cetak atau LKPD saja. 

Namun sesekali guru menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi hanya 

berupa powerpoint saja dan belum terintegritas dengan WEB. Hal ini melihatkan 

bahwa rendahnya media pembelajaran yang berbasis teknologi sehingga diartikan 

bahwa media pembelajaran yang diterapkan masih terbatas. Dalam pelaksanaan 

belajar mengajar, guru hanya menggunakan metode pembelajaran ceramah tanpa 

adanya media pendukung pembelajaran yang variatif. Tentu saja ini membuat 

peserta didik sedikit semangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dan 

kurang adanya daya tarik minat belajar pada peserta didik pada pembelajaran IPS 

dikarenakan peserta didik butuh sebuah inovasi. 
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Peneliti juga menemukan bahwa guru melakukan pembelajaran tidak 

sinkron dengan rancangan pembelajaran yang telah disusun. Hal ini berakibat 

terhadap tujuan dan capaian pembelajaran. Oleh sebab itu, pembelajaran menjadi 

tidak sistematis serta menjadi pasif. Dari hal ini dapat diketahui bahwa perlunya 

ada sebuah inovasi dalam media pembelajaran berbasis teknologi. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka identifikasi masalah 

dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Masih belum adanya pengembangan multimedia intraktif berbais web pada 

pembelajaran IPs di Sekolah Dasar.  

2. Masih terdapat guru yang melakukan pembelajaran dengan pendekatan 

konvensional. 

3. Masih terdapat siswa yang merasa bosan dalam pembelajaran IPS di SD 

Muhammadiyah 36 Medan 

4. Masih terdapat guru yang belum mampu menguasai pembelajaran berbasis 

digital 

5. Masih terdapat media pembelajaran yang bersifat terbatas dalam proses 

pembelajaran 

C. Batasan Masalah 

 

Mengingat cakupan masalah yang luas berdasarkan identifikasi masalah 

dalam penelitian ini yaitu “ Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis WEB 

pada Pembelajaran IPS kelas V SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan” 
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D. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana kepraktisan media multimedia interaktif berbasis website pada 

Pembelajaran IPS siswa kelas V SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan 

2. Bagaimana keefektifan media multimedia interaktif berbasis website pada 

Pembelajaran IPS kelas V SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan? 

E. Tujuan Penelitian 

 

Sesuai dengan rumusan masalah, maka tujuan pengembangan yang terdapat 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui kepraktisan media multimedia interaktif berbasis 

website pada Pembelajaran IPS siswa kelas V SD Terpadu 

Muhammadiyah 36 Medan. 

2.  Untuk mengetahui keefektifan media multimedia interaktif berbasis 

website pada Pembelajaran IPS kelas V SD Terpadu Muhammadiyah 36 

Medan? 

 

F. Manfaat Penelitian 

 

Diharapkan dalam peningkatan hasil pembelajaran dengan menggunakan 

media berbasis website ini dapat memberikan manfaat untuk berbagai pihak, di 

antaranya: 

 

 



8  

 
 

1. Manfaat Teoritis 

Memberikan sumbangsih pengetahuan tentang pentingnya memanfaatkan 

media interaktif berbasis website pada mata pelajaran IPS, serta untuk 

menambah pengetahuan bagi para pembaca terkait dengan peningkatan 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis website. 

2. Manfaat Praktis 

Mempermudah siswa untuk belajar mandiri dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis website, sedangkan manfaat bagi guru yaitu sebagai 

alat bantu dalam menyampaikan pembelajaran IPS, sehingga dapat 

mengembangkan pembelajaran. 
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BAB II  

LANDASAN TEORITIS 

 

A. Landasan Teoritis 

 

1. Hakikat Media Pembelajaran 

 

Menurut (Hamid et al., 2020) media pada kegiatan pembelajaran termasuk 

suatu penghubung atau sebagai pengantar sebuah sumber pesan dengan seorang 

penerima pesan, merangsang pikiran atau perasaan, kemauan, serta perhatian yang 

akan terdorong atau terlibat pada proses pembelajaran. Menurut Tefonao (2018) 

berpendapat bahwa, peranan media pembelajaran dalam proses belajar dan 

mengajar merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dari dunia 

pendidikan. Media pembelajaran memiliki peran yang sangat peting dalam 

kegiatan belajar, mengajar, oleh sebab itu guru sebagai pendidik diharapkan 

memiliki pemahaman tentang manfaat media pembelajaran.  

Menurut Wibawanto (2017) Mengemukakan bahwa, Media pendidikan 

adalah sumber belajar dan dapat juga diartikan dengan manusia dan benda atau 

peristiwa yang membuat kondisi siswa mungkin memperoleh pengetahuan, 

keterampilan atau sikap. Menurut Hamka (2018) bahwa media pembelajaran 

dapat didefinisikan sebagai alat bantu berupa fisik maupun non fisik yang 

sengaja digunakan sebagai perantara antara tenaga pendidik dan peserta didik 

dalam memahami materi pembelajaran agar lebih efektif dan efesien. Media 

dikelompokkan menjadi 7 macam dimulai yang sederhana sampai ke kompleks 

yang dimulai dari model, realita, teks, audio, visual, video, bahkan multimedia 

(Yaumi, 2018). Media tidak begitu memaparkan dunia secara utuh keseluruhan, 
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tapi media hanya mampu sebagai sarana yang bisa mempresentasikan atau 

menggambarkan isi dunia melalui komunikasi tidak langsung (Karsadi, 2018). 

Jadi pada sebuah aktivitas dalam pembelajaran media merupakan suatu pembawa 

informasi serta pengetahuan interaksi yang terjadi antara pendidik dengan peserta 

didik dalam kegiatan belajar mengajar. 

Menurut pendapat (Yaumi, 2018), media pembelajaran ialah segala bentuk 

peralatan yang didesain secara tersusun untuk memberikan sebuah informasi 

penting dengan tujuan dapat membangun interaksi. Menurut (Rudy & Hasbiyatul, 

2017), media pembelajaran yaitu peralatan yang biasa digunakan guru dalam 

menyampaikan materi pelajaran. Menurut (Usep, 2016), media pembelajaran ialah 

alat berkomunikasi yang biasa digunakan dipembelajaran dengan membawa 

sejumlah pesan berupa materi pelajaran dari pendidik (guru) ke peserta didik 

sehingga peserta didik menjadi tertarik dalam mengikuti pembelajaran yang 

dilakukan. 

Dapat saya simpulkan bahwa pengertian media pembelajaran yaitu alat, 

teknik, serta metode yang biasa digunakan lebih mengefektifkan interaksi 

komunikasi antara pendidik dengan peserta didik pada kegiatan pembelajaran. 

Media pembelajaran ialah media kreatif yang biasa digunakan oleh guru untuk 

menjelaskan materi tertentu ke peserta didik agar menimbulkan pembelajaran 

yang efisien dan efektif. 

 
2.  Manfaat Media Pembelajaran 

 

Menurut (wulandari & Fitria Rahma,2021) manfaat media pembelajaran 

antara lain : 
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a. Proses belajar mengajar akan lebih mudah dan menarik 

Dengan menggunakan media pembelajaran, memudahkan guru dalam 

mengajarkan tentang materi pembelajaran sehingga siswa dapat 

menampilkan dengan lebih menarik dan mudah dipahami dan dapat 

dengan mudah memahami materi dalam proses pembelajaran. 

b. Efesiensi dalam proses pembelajaran dapat berkembang dengan baik 

Siswa yang belajar dengan media yang digunakandalampembelajaran 

maka kegiatan pembelajaran nya akan jauh lebuh meningkat dan 

efesien karena dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Dan guru dalam proses penyampaian materi lebih bisa berurutan 

dengan memberikan materi yang lebih mudah dipahami dulu baru 

lanjut kemateri yang lumayan sulit. 

c. Membantu untuk siswa lebih berkonsentrasi dalam belajar 

Media belajar yang menari dan bagus yang sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik dapat membantu peserta didik untuk fokus dengan proses 

penerimaan materi yang diberikan pendidik dengan senang hati dan 

tidak merasa bosan karena materi yang disampaikan menggunakan 

media pembelajaran yang bagus sehingga siswa tidak bosan saat 

berada didalam kelas. 

d. Meningkatkan motifasi peserta didik dalam proses pembelajaran  

Dengan memakai media dalam pembelajaran untuk meningkankan 

motivasi peserta didik dalam menerima bahan dalam pembelajaran 

yang diajarkan  pendidik  didalam  kelas,  guru  dapat  
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menampilkan  materi pembelajaran dengan media pembelajara yang 

dapat menarik perhatian siswa sebelum proses pembelajaran dimulai. 

e. Dapat memberikan pengalaman yang menyeluruh saat belajar 

mengajar. 

Dalam proses belajar, siswa benar-benar dapat memahami materi yang 

diajarkan, bukan secara abstrak. Dengan menggunakan media 

pelajaran, guru dapat membantu peserta didik menyampaikan materi 

secara utuh sehingga baik pendidik maupun peserta didik memiliki 

penga;aman belajar yang sama. 

f. Siswa dapat ikut saat belajar sedang berlangsung 

Agar kegiatan belajar di kelas berjalan secara seksama maka siswa dan 

guru dapat terlibat aktif didalam kelas tetapi siswa juga aktif dalam 

mengikuti dan terlibat di dalam proses pembelajaran siswa tidak hanya 

menjadi objek tetapi sisaa juga sebagai subyek saat kegiatan belajar 

sehingga siswa dapat berkreatifitas dan mengembangkan potensi yang 

dimiliki proses belajar. 

Menurut Nasution (2013) manfaat media pembelajaran sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a. Pengajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar. 

b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih di 

pahami siswa, serta memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran 

dengan baik. 
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c. Metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajarm siswa tidak bosan, 

dan pengajar tidak kehabisan tenaga. 

d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 

mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga aktivitas lain 

yang dilakukan seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan 

dan lain- lainnya. 

 Menurut Azhar arsyad (2017) manfaat penggunaan media pembelajaran di 

dalam proses belajar mengajar adalah sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajarm intraksi yang lebih 

langsung antara siswa dan lingkungan. Media pembelajaran dapat 

mengatasi keterbatasan inderam ruang dan waktu. Objek yang terlalu besar 

untuk dtampillkan di ruang kelas dapat diganti dengan foto, slidem film, 

sedangkan objek yang terllau kecil dapat disajikan dengan bantuan 

mikroskop, film, slide, gambar. Begitu pula kejadian yang langka yang 

terjadi di masa lalu dapat ditampilkan melalui rekaman vidio, film, foto, 

slide. 

c. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 

siswa tentang peristiwa di lingkungan mereka. 
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 Menurut Teni Nurrita (2018) media pembelajaran manfaat antara lain: 

a. Manfaat media pembelajaran bagi guru, yaitu: memberikan pedoman bagi 

guru untuk mencapai tujuan pembelajaran sehingga dapat menjelaskan 

materi pembelajaran dengan urutan yang sistemats dan membantu dalam 

penyajian materi yang menarik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

b. Manfaat media pembelajaran bagi siswa, yaitu : dapat meningkatkan 

motivasi dan minat belajar siswa sehingga siswa dapat berpikir dan 

menganalisis materi pelajaran yang diberikan oleh guru dengan baik 

dengan situasi belajar yang menyenangkan dan siswa dapat memahami 

materi pelajaran dengan mudah. 

 Menurut (Sumiharsono, 2017;10-11) manfaat media pembelajaran antara 

lain: 

a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu berbalitas 

b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera. 

c. Menimbulkan gairah belajar, intraksi lebih langsung antar murid dengan 

sumber belajar 

d. Memungkinkan anak untuk belajar secara mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuan visual, audiotori dan kinestetiknya 

e. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama. 

Dapat saya simpulkan bahwa manfaat media pembelajaran adalah sebagai 

pendukung peserta didik dalam belajar, agar peserta didik termotivasi lebih giat 

dalam belajar,  dengan media yang beragam dan menarik dapat menarik minat 
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peserta didik dalam belajar sehingga materi yang diajarkan tersampaikan. Selain 

itu manfaat media pembelajaran bagi pengajar adalah sebagai alat untuk 

mempermudah dalam mengajar, menghemat waktu dan  lebih melibatkan peserta 

didik dalam proses belajar. 

 

3. Fungsi Media Pembelajaran 

 

 Menurut Benni Agus pribadi dalam Fatah Syukur, media pembelajaran 

berfungsi sebagai berikut: 

1) Membantu memudahkan belajar bagi siswa dan juga memudahkan 

proses pembelajaran bagi guru. 

2) Memberikan pengalaman lebih nyata 

 

3) Menarik perhatian siswa lebih besar 

 

4) Semua indera siswa dapat diaktifkan 

 

5) Dapat membangkitkan dunia teori dan realitanya 

 

Menurut Derek Rowntree dalam rohani, media pembelajaran berfungsi 

sebagai: 

1) Membangkitkan motivasi belajar 

 

2) Mengulang apa yang telah dipelajari 

 

3) Menyediakan stimulus belajar 

 

4) Mengaktifkan respons siswa 

 

5) Memberikan balikan dengan segera, dan 

 

6) Menggalakann latihan yang serasi. 
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Menurut Talizaro Tafonao (2018 : 107 ) media pembelajaran memiliki fungsi 

yang luas di antara : 

1) Fungsi edukatif media komunikasi, yakni bahwa setiap kegiatan media 

komunikasi mengandung sifat mendidik karena di dalamnya memberikan 

pengaruh pendidikan. 

2) Fungsi sosial media komunikasi, media komunikasi memberikan informasi 

aktual dan pengalaman dalam berbagi bidang kehidupan sosial orang. 

3) Fungsi ekonomis media komunikasi, media komunikasi dapat digunakan 

secara intensif pada bidang-bidang pedagang dan industri. 

4) Fungsi politis media komunikasi, dalam bidang politik media komunikasi 

dapat berfungsi terutama politik material maupun spiritual. 

5) Fungsi seni dan budaya media komunikasi, perkembangan ke bidang seni 

dan budaya dapat tersebar lewat media komunikasi. 

Menurut Hujair ( 2013: 5-6 ) mengemukakan fungsi media pembelajaran bagi 

pengajar yaitu : 

1) Memberikan pedoman, dan arah untuk mencapai tujuan 

 

2) Menjelaskan struktur dan urutan pengajar secara baik. 

 

3) Memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik 

 

4) Memudahkan kendali pengajar terhadap materi pelajaran 

 

5) Membangkitkan rasa percaua didi seorang pelajar 

 

6) Meningkatkan kualitas pelajaran 

 

Hujair (2013: 5-6 ) adapun fungsi media pembelajaran bagi siswa adalah. 

 

1) Meningkatkan motivasi belajar pembelajar 



17  

 
 

2) Memberikan dan meningkatkan variasi belajar pembelajaran 

3) Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan pembelajaran untuk 

belajar 

4) Merangsang siswa untuk berpikir dan menganalisis. 

 

Fungsi media pembelajaran juga dapat dilihat dalam hal pengembangan 

komunikasi, yaitu : 

1) Pada awalnya, media adalah dukungan pendidikan 

2) Dengan pintu masuk panduan audiovisual, media memberikan 

pengalaman tertentu dengan siswa. 

3) Penampilan teori komunikasi mengaruh pada fungsi perpesanan/ 

pembelajaran distributor. 

4) Penggunaan pendekatan sistem dalam pelajaran, operasi pendukung sebagai 

bagian integral dari program pembelajaran 

5) Akhirnya, media tidak hanya bertindak sebagai guru guru yang merupakan 

pemeritahuan informasi / prosesor pembelajaran yang diperlukan untuk 

siswa. 

  Menurut Sudarsono Sudirdjo dan Eveline Siregar, Media pembelajaran 

mempunyai dua fungsi yaitu ; Fungsi AVA ( Audiovisual Aids atau Teaching 

Aids) berfungsi untuk memberikan pengalaman yang konkrit kepada siswa dan 

fungsi komunikasi, yaitu sebagai sarana komunikasi dan intraksi antara siswa dan 

media tersebut, dan dengan media demikian merupakan sumber belajar yang 

penting. 
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          Dapat saya simpulkan bahwa fungsi media pembelajaran adalah sebagai 

pengarah dalam pembelajaran, sebagai pembangkit motivasi agar siswa lebih 

bersemangat dalam belajar, media sebagai alat untuk mempermudah guru 

menyampaikan informasi dalam proses belajar. Dengan adanya media dapat 

menghemat waktu dan ruang dalam proses belajar, meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan juga memberikan pengalaman yang konkrit kepada siswa. 

 

B. Multimedia Interaktif 

Apriyani (2017) menyatakan hasil penelitiannya bahwa multimedia interaktif 

ialah multimedia yang lengkap dengan alat kontrol yang dapat bekerja sesuai design 

yang ditentukan, sehingga penggunaannyadapat dipilih sesuai dengan kebutuhan 

dalam proses pembelajaran 

Multimedia interaktif menampilkan materi dengan efisien, dan menarik minat 

siswa serta meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah 

(Syawaludin, dkk., 2019). Salah satu media pembelajaran yang dapat membantu 

siswa menyerap pembelajaran hingga 90% adalah multimedia interaktif berbasis 

game edukasi (Setiawan et al., 2018). 

Menurut Wulandari (2020) media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 

dapat meningkatkan minat belajar siswa, dikarenakan peserta didik secara langsung 

terlibat dalam kegiatan pembelajaran, sehingga menstimulus mereka untuk 

memberikan perhatian dan konsentrasi untuk belajar. 

Selanjutnya Arif, Sumastuti, & Nugraha (2019) menyebutkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran interaktif dapat menstimulus konsentrasi dan 

partisipasi peserta didik dalam belajar. Hal inilah yang menyebabkan 
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multimediainteraktif dipilih menjadi solusi yang diterapkan dalam pembelajaran, 

karena dapat digunakan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. 

Menurut Hofstetter dalam Munir (2015:113) multimedia interaktif adalah 

pemanfaatan komputer untuk menggabungkan teks, grafik, audio, gambar 

bergerak video dan animasi menjadi satu kesatuan dengan link dan tool yang tepat 

sehingga memungkinkan pemakai multimedia dapat melakukan navigasi, 

berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. Media pembelajaran interaktif adalah  

program  pembelajaran  yang  menggabungkan  gambar,  animasi,  teks,  suara,  

suara,  grafik,  video,  dan simulasi  secara  terintegrasi  dan  sinergis  

menggunakan  komputer  dan  perangkat  lain  yang  memungkinkan pengguna  

berpartisipasi aktif  dengan  program  untuk mencapai tujuan  pembelajaran  

khusus Surjono ( 2017) 

Dapat saya simpulkan bahwa multimedia interaktif adalah alat atau media 

yang digunakan untuk menarik minat siswa dengan beragam design yang dapat 

dipilih sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran. Merupakan perpaduan 

antara media file, gambar, audio, video, animasi dll. 

 

C. Web 

 

1. Pengertian Web 

 Website merupakan lokasi inti halaman WEB yang saling terkoneksi dan 

diakses dengan cara mengunjungi halaman rumah dari sebuah website dengan 

menggunakan browser yang terhubung ke jaringan internet Mardatila (2021). 

website memiliki macam variasi yang tidak ada habisnya, termasuk situs sosial 

media, situs berita, situs pendidikan, dan lain sebagainya. Harsanto  (2014) 
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menyatakan google sites adalah salah satu produk dari google yang berfungsi 

sebagai tool untuk membuat situs, dimana pengguna bisa memanfaatkan google 

sites karena mudah dibuat dan dikelola oleh pengguna awam. 

 Website dapat didefinisikan sebagai kumpulan beberapa halaman yang 

digunakan untuk menampilkan sebuah informasi teks gambar bergerak maupun 

diam, animasi, dan beberapa gabungan dari semuanya, baik bersifat dinamis 

maupun statis yang membentuk sebuah rangkaian bangunan yang saling terkait satu 

sama lain, masing-masing dikoneksikan dengan jaringan halaman Hidayat ( 2010).  

 Website merupakan kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk 

menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara, dan atau 

gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis yang 

membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait, yang masingmasing 

dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (Bekti, 2015). 

 Menurut Yuhefizar et al., (2008) jenis-jenis WEB berdasarkan sifatnya 

terdiri dari 2 yaitu: a. Dinamis, yaitu laman website yang memiliki isi content atau 

isi yang selalu berubah. b. Statis, merupakan sebuah laman website memiliki isi 

atau content yang jarang diubah. 

       Adapun jenis website berdasarkan fungsinya menurut Mubarok (2018) yaitu: 

a. Website pribadi, merupakan sebuah blog yang berisi pengalaman pribadi, 

opini, atau kisah perjalanan dan beberapa informasi lainnya yang 

dipublikasikan melalui WEB. 

b. E-commerce, merupakan laman WEB yang digunakan sebagai bejualan 

bagi pengusaha-pengusaha yang memasarkan produknya secara digital. 
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Website jenis ini digunakan sebagai pengganti toko fisik dengan jangkauan 

yang luas untuk mendapatkan target yang luas juga. 

c. Website perusahaan, merupakan halaman yang berisi mengenai profil 

perusahaan dengan tujuan agar calon pengguna mampu menemukan 

informasi resmi tentang perusahaan tersebut.  

d. Blog, merupakan laman WEB yang berisi jurnal pribadi dan content 

marketing. 

e. Organisasi atau pemerintah, merupakan website yang berisi informasi resi 

dari sebuah organisasi agar masyakarat dapat mengakses informasi terkini 

tentang kegiatan organisasi. 

f. Media sharing, website ini berfungsi untuk berbagi media baik video, 

gambar, hingga musik. 

g. Website berita, website ini digunakan sebagai penyebaran informasi terkait 

berita yang beredar. 

Dari bermacam pendapat di atas, disimpulkan bahwa website ialah situs 

halaman yang berisikan informasi-informasi berupa teks, gambar, animasi, dan 

lain sebagainya yang dapat dikunjungi atau diakses melalui laman browser yang 

terhubung dengan jaringan internet. Seiring berkembangnya teknologi yang sangat 

cepat, website mengalami perubahan yang besar. Pengklasifikasian jenis WEB 

lebih dirincikan berdasarkan sifat, fungsi dan bahasa pemrograman yang biasa 

digunakan. 

2. Media Pembelajaran Web 

 Media pembelajaran  berbasis web dapat  membantu  guru dalam 
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memadukan antara pembelajaran  secara online dan tatap muka. Hal ini juga 

memberikan pengalaman baru  dalam  belajar  bagi  peserta  didik  sehingga  

menjadi kan  proses  pembelajaran  dapat  lebih  bervariatif, interaktif,  dan  

inovatif  yang  dapat  meningkatkan  prestasi  peserta  didik Rahman  et  al.,  

(2020:628). Penggunaan media tersebut memiliki beberapa kegunaan dan 

keuntungan Darusalam (Danang & Qohar, 2017) menyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis web dapat menurunkan suasana yang statis dan dapat 

menciptakan proses pembelajaran yang efektif, menarik, interaktif, dan dapat 

membangkitkan motivasi belajar peserta didik. 

 Media pembelajaran  berbasis web adalah  bagian  dari  pemanfaatan  

kecanggihan  teknologi  dalam  dunia  pendidikan yang implementasi dalam  

kegiatan belajar  mengajar dengan memanfaatkan  media website yang  dapat 

digunakan  melalui  jaringan  internet Hamzah  &  Rahman (2016 :171). Media  

pembelajaran  berbasis web merupakan   inovasi   yang   memiliki   pengaruh   

cukup   besar   terhadap   transformasi   perubahan   proses pembelajaran 

Januarisman  &  Ghufron ( 2016 :169 ).  

 Sebagian besar halaman web menyertakan multimedia, yang mengacu pada 

aplikasi yang menggabungkan teks dengan media. Media ini meliputi : 

1. Grafik 

 

Grafik adalah representasi visual dari informasi nonteks, seperti gambar, 

bagan, atau foto. Sebuah website sering menggunakan infografis untuk 

menyajikan konsep, produk, dan berita. Infografis adalah representasi visual 

dari data atau informasi dengan menggunakan grafik dan diagram. Format 
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grafik yang sering digunakan untuk menampilkan gambar dalam sebuah 

website adalah format JPEG dan PNG. 

2. Animasi 

 

Animasi adalah kemunculan gerak yang dibuat dengan menampilkan 

rangkaian gambar diam secara berurutan. Contohnya teks yang dianimasikan 

dengan menggulir melintasi layar dapat berfungsi sebagai ticker untuk 

menampilkan informasi. 

3. Audio 

 

     Audio dalam sebuah website mencakup musik, ucapan, atau suara lainnya. 

Suatu file audio dikompresi untuk mengurangi ukuran filenya. Format audio yang 

paling umum adalah MP3 karena format ini mengurangi file audio menjadi sekitar 

sepersepuluh dari ukuran aslinya dan tetap mempertahankan sebagian besar kualitas 

suara aslinya. 

  4. Video 

 

Video terdiri dari gambar-gambar yang diputar dalam gerakan. User dapat 

mengupload, berbagi, atau melihat klip video di situs website. File video sering kali 

dikompresi karena ukurannya yang cukup besar. Video yang diposting ke sebuah 

website biasanya berdurasi pendek sekitar kurang dari sepuluh menit. 

 

3. Langkah – langkah membuat media Web 

          Berikut langkah – langkah membuat media Web : 

a. Menentukan media web apa yang harus digunakan 

b. Mendesain media yang telah ditentukan, disini saya menggunakan 
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media animasi powtoon,  

 Cara membuat video animasi pembelajaran gratis di Powtoon :  

a. Buka web Powtoon  

b. Pilih Powtoon login jika sudah mendaftar dan jika belum mendaftar 

dahulu menggunakan email  

c. Pilih template yang akan anda jadikan sebuah video animasi 

misalnya tentang pembelajaran  

d. Pilih background di bagian sebelah kanan dapat upload dari laptop 

atau memilih warna dapat juga membayar untuk fitur lebih dengan 

versi pro atau berbayar  

e. Pilih text masukkan tulisan yang anda inginkan  

f. Masukkan dan pilih karakter yaitu gambar animasi  

g. Dapat juga menambahkan props, shapes, gambar sampai dengan 

music pendukung video animasi yang ada di Powtoon  

h. Jika proses editing selesai selanjutnya pilih publish di bagian pojok 

kanan atas untuk download anda diharuskan menggunakan fitur pro 

atau berbayar. 

3.   Setelah animasi powtoon selesai, saya menguoploadnya ke youtube lalu 

linknya saya taruh di drive , tujuannya adalah agar link tersebut dapat di 

gunakan oleh orang banyak 

4.  Link tersebut adalah sebagai alat media web yang digunakan dikelas 

maupun diluar kelas. 
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  4. Kelebihan dan Kekurangan Web 

       Rusman (2012) mengatakan Kelebihan penggunaan Web, khususnya 

dalam pendidikan antara lain : 

a. Tersedianya fasilitas e-moderating dimana guru dan siswa dapat 

berkomunikasi dengan mudah melalui fasilitas internet tanpa dibatasi 

oleh jarak, tempat dan waktu. 

b. Guru dan siswa dapat menggunakan bahan ajar maupun petunjuk 

belajar yang terstruktur dan terjadwal melalui internet, sehingga guru 

dan siswa bisa saling menilai sampai seberapa mana bahan ajar yang 

dipelajari. 

c. Siswa bisa mereview bahan pelajaran setiap saat dan dimana saja 

kalau diperlukan, karna bahan ajar tersedia di komputer. 

d. Jika siswa memerlukan tambahan informasi yang berkaitan dengan 

bahan yang dipelajari, siswa dapat melakukan akses di internet secara 

lebih mudah. 

e. Baik guru maupun siswa dapat melakukan diskusi melalui internet 

yang dapat diikuti dengan jumlah peserta yang banyak, sehingga 

menambah ilmu pengetahuan dan wawasan yang lebih luas. 

f. Berubahnya peran guru dari yang biasanya pasif menjadi aktif dan 

mandiri. 

g. Relatif sangat efisien untuk jarak jauh. 

     Selain banyak kelebihan dari media Web pemanfaatan internet untuk 

pembelajaran web tidak terlepas dari berbagai kekurangan, antara lain : 
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a. Kurangnya interaksi antara guru dan siswa bahkan antar siswa dan 

siswa, ini bisa memperlambat bentuk values dalam proses 

pembelajaran. 

b. Cenderung mengabaikan aspek akademik atau mendorong 

tumbuhnya aspek bisnis atau komersial. 

c. Proses pembelajaran cenderung kearah pelatihan dari pada 

pendidikan. 

d. Berubahnya peran guru yang semula menguasai teknik 

pembelajaran konvensional, kini juga dituntut mengetahui teknik 

pembelajaran yang berbasis media komputer ICT. 

e.  Peserta didik yang tidak mempunyai motivasi belajar yang tinggi 

cenderung gagal. 

f. Tidak semua tempat tersedia fasislitas internet. 

g. Kurangnya tenaga guru maupun siswa orang tua yang mengetahui 

dan memiliki keterampilan mengoperasikan internet. 

h. Kurangnya personel dalam hal penguasaan bahasa pemprograman 

komputer. 

 

D. Pembelajaran  IPS di SD 

 Menurut Wahyudi Ilmu Pengetahuan Sosial adalah mata pelajaran yang 

menelaah masalah-masalah yang terjadi di masyarakat dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan, teknologi dan komunikasi. Menurut ( Desi Anggreini, 2014) 

pembelajaran IPS lebih di tekankan pada masalah-masalah atau gejala sosial 
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budaya yang terdapat dimasyarakat dan lingkungannya, pada masa lampau dan 

masa sekarang dalam rangka mmengantisipasi perubahan sosial budaya beserta 

dampaknya terhadap kelangsungan hidup manusia. 

  Menurut Djahari dalam Ahmad Susanto (2012:137-138) IPS adalah 

harapan untuk mampu membina suatu masyarakat dengan baik dimana para 

anggotanya benar-benar berkembang sebagai insan sosial yang rasional dan penuh 

tanggung jawab, sehingga oleh karenanya diciptakan nilai-nilai. 

 Materi   yang   akan   diteliti   yaitu   tema karakteristik  geografis  

indonesia  karena  tema ini  diajarkan  di  kelas  lima. Letak  geografis adalah    

letak    suatu    daerah    dilihat    dari kenyataannya  di  bumi  atau  posisi  daerah  

itu ada  bola  bumi  dibandingkan  dengan  posisi daerah lain (Astana, 2018). 

Indonesia diletakkan  berada  di  antara  Benua  Asia  dan Benua   Australia,   serta   

di   antara   Samudera Hindia   dan   Samudera   Pasifik   berdasarkan letak  

geografis. 

 

E. Penelitian Relevan 

 

Adapun penelitian yang relevan dan memiliki keterkaitan antara 

penelitian ini sebagai berikut: 

Febriani, (2018) dengan judul penelitian Pengembangan Multimedia 

Interaktif pada Pembelajaran Tematik untuk menghasilkan sebuah produk berupa 

multimedia interaktif dalam pembelajaran tematik siswa kelas 1 sekolah dasar dan 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar dan Hasil yang diperoleh 

berdasarkan nilai rata-rata pretest dan post-test pada peserta didik diketahui bahwa 

terdapat peningkatan nilai pada Test yang diberikan berupa kemampuan peserta 
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didik agar meningkatkan hasil belajarnya. Hasil tersebut dapat dilihat pada nilai 

rata-rata peserta didik pada Pretest 58,12 sedangkan untuk hasil perolehan nilai 

rata-rata peserta didik pada post-test yaitu 71,87. Rata-rata nilai pretest dan post-

test mengalami kenaikan sebesar 13,75. Berdasarkan hasil perhitungan uji paired 

sample t dinyatakan nilai Sig. 2 (2- tailed) sebesar 0,00 < 0,05 maka terdapat 

perbedaan yang signifikan antara hasil belajar pada data pretest dan post-test. 

Artinya berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa sebelum dan sesudah 

diterapkannya multimedia interaktif terdapat respon kemenarikan yang signifikan 

sehingga terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik. Hal demikian juga 

didukung dari hasil angket peserta didik untuk mengetahui respon terhadap 

penggunaan multimedia interaktif selama pembelajaran. Secara keseluruhan 

penilaian aspek dan 32 peserta didik yaitu 85% kriteria sangat baik. Multimedia 

interaktif memiliki dampak positif bagi peserta didik dalam melaksanakan proses 

pembelajaran .  

Arum et al., (2021) dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Web Articulate Storyline Pada Pembelajaran IPA di Kelas V 

Sekolah Dasar, pengembangan ini menghasilkan  sebuah  produk  berupa  media 

pembelajaran interaktif berbasis web articulate storyline pada  pembelajaran  IPA 

materi  ekosistem  di  kelas  V  SD,  yang  telah dilakukan  evaluasi  oleh 3  ahli  

pada  tahap expert  review dan  mendapat  nilai rata-rata kelayakan   rata-rata   

95%   dengan   kriteria “sangat  layak”.  Selain  itu,  telah  dilakukan juga  

evaluasi  oleh  peserta  didik  pada  tahap one to one     evaluation menggunakan 

kuesioner  dan  mendapatkan  hasil  kelayakan sebesar  98,8%. Selanjutnya 
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dilakukan juga evaluasi tahap small group  evaluation menggunakan kuesioner 

dan  mendapatkan hasil kelayakan sebesar 99,4%. Merujuk pada hasil analisis 

data menggunakan model  Miles dan  Huberman, berdasarkan  data  yang  didapat  

pada tahapan penelitian  yang  telah  dilakukan  sebelumnya mulai dari hasil 

wawancara analisis kebutuhan, hasil  kuesioner pada tahap expert review, hasil 

kuesioner pada tahap one to one evaluationdan  small  group  evaluation,  dan 

data   eksternal   seperti   teori   ahli   dan   hasil penelitian  sebelumnya  yang  

relevan.  Media pembelajaran interaktif berbasis web articulate  storyline sangat  

layak  digunakan oleh peserta didik kelas V pada pembelajaran IPA  di  Sekolah  

Dasar.  Adapun  produk  ini juga  dapat  digunakan  peserta  didik  sebagai media 

penunjang proses pembelajaran daring agar  menarik  sehingga  peserta  didik  

dapat berpartisipasi aktif dan membantu memperjelas materi ekosistem di kelas V 

SD. Produk  ini  melibatkan  peserta  didik  menjadi user atau pengguna dengan 

smartphone, laptop ataupun komputer sehingga  peserta  didik  dapat  

memanfaatkan teknologi kearah yang positif. 

Setyowati (2011) dengan judul penelitian Pengembangan Multimedia 

Interaktif pada Pembelajaran bahwa penggunaan multimedia dapat meningkatkan 

pengetahuan peserta didik yang dilihat dari nilai pre-test sebesar 80,65% 

tergolong tinggi, sedangkan untuk nilai post-test sebesar 96,27%, tergolong sangat 

tinggi. Pengukuran pengetahuan tersebut digunakan dalam menganalisis 

efektivitas. Selain itu adapula penelitian yang dilakukan oleh Supaat (2015) yang 

memaparkan hasil penelitian pengembangan multimedia pembelajaran berbantuan 

komputer, yang dapat dilihat dari hasil uji coba diperoleh kesimpulan bahwa 
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produk dinyatakan efektif. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil ketuntasan belajar 

peserta didik menggunakan produk mencapai 76,67% dan respon positif peserta 

didik mencapai 89,45%. 

Temuan penelitian (Solihudin, 2018) dengan judul “Pengembangan 

EModul Berbasis WEB untuk Meningkatkan Pencapaian Kompetensi 

Pengetahuan Fisika pada Materi Listrik Statis dan Dinamis SD”. Penelitian 

yang dilakukannya memiliki tujuan untuk mengembangkan eModul berbasis WEB 

agar mencapai kompetensi pengetahuan fisika SD pada materi listrik statis dan 

dinamis. 

Penelitian ini mendapatkan hasil validasi ahli materi memperoleh kategori 

sangat baik pada skor 82,81%. Kemudian hasil validasi ahli media memperoleh 

kategori sangat baik pada 25 skor 78,13%, dan tanggapan guru fisika professional 

pada seluruh aspek mendapatkan nilai 85,71% serta memperoleh hasil tanggapan 

peserta didik sebesar 80,20% atau dengan kategori sangat baik.  

Temuan Penelitian (Afgani et al., 2008) dengan judul “Pengembangan 

Media website Pembelajaran Materi Program Linear untuk Siswa Sekolah 

Menengah Atas”. Penelitian ini memiliki tujuan untuk melihat keefektifan pada 

pembelajaran matematika. Penelitian ini mendapatkan hasil sebesar 71,79% yang 

membuktikan termotivasinya siswa, 61,54% siswa memiliki sikap ketertarikan, 

dan hasil belajar memperoleh nilai 51,28% yang mana termasuk ke dalam 

kategori baik sekali. 

Rusman (2011:271) ada lima kelebihan media pembelajaran berbasis web 

yaitu; (1) akses tersedia kapan pun, di mana pun, di seluruh dunia; (2) biaya 
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operasional siswa lebih terjangkau; (3) pengawasan terhadap perkembangan siswa 

lebih mudah; (4) rancangan media pembelajaran berbasis web memungkinkan 

dilakukannya kegiatan pembelajaran yang sudah teroperasionalisasi; (5) media 

dan materi pembelajaran dapat diperbarui secara lebih mudah. 

Dapat saya simpulkan bahwa media berbasis web dapat meningkatakan 

motivasi dan keaktifan siswa dalam belajar serta lebih mudah memahami materi 

sehingga hasil belajar siswa lebih optimal. Juga dengan media ini siswa dengan 

bebas dapat belajar ataupun mengulang kembali pelajaran yang lewat kapan pun 

dan dimanapun dengan mudah. 

 

F. Kerangka Konseptual 

 

Berdasarkan hasil observasi di sekolah mengenai kendala guru dalam 

proses belajar mengajar adalah kurangnya daya tarik siswa terhadap minat belajar 

akan membuat nilai siswa sangat rendah. dikarenakan berbagai faktor. Oleh 

karena itu guru sebagai tenaga pendidik hendaknya mampu melengkapi sebuah 

perangkat pembelajaran interaktif agar proses pembelajaran di kelas dapat 

terlaksana dengan baik. IPS merupakan salah satu amata pelajaran yang 

dikategorikan sebagai pelajaran yang memiliki banya teor dan merasa 

membosankan  (Nasution  & Lubis,  2018).  Oleh  karena  itu,  guru  diharapkan  

bisa  menyediakan  media pembelajaran yang bisa menarik perhatian   siswa   dan 

meningkatkan hasil belajar siswa. Adanya pendekatan multimedia  bisa menjadi 

pendukung efektifitas belajar mengajar. 
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Media pembelajaran memiliki beraneka ragam bentuk (Rusman, 2013). 

NEA (National Education Assciation) memperkirakan bahwa media  

pembelajaran  memiliki  batas media  yaitu  media  memiliki  bentuk komunikasi 

cetak, audio, visual, maupun yang lainnya. Media pembelajaran seiring 

berjalannya waktu pasti juga akan  mengalami banyak  perubahan, sehingga guru 

harus mengikuti perkembangan teknologi yang sedang berkembang untuk 

menyesuaikan dengan media pembelajaran  yang  akan  dipilih  dan digunakan 

dalam proses pembelajaran (Wibawanto, 2017) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Prosedur Pengembangan 

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) . Sugiyono (2013: 297) menyatakan bahwa R&D adalah penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan 

produk tersebut. Nina syaodih (2009: 164) menyatakan bahwa penelitian 

pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan 

suatu produk atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat 

dipertanggung jawabkan.  

Menurut Sugiyono (2009: 297), penelitian pengembangan atau research and 

development (R&D) adalah aktifitas riset dasar untuk mendapatkan informasi 

kebutuhan pengguna (needs assessment), kemudian dilanjutkan kegiatan 

pengembangan (development) untuk menghasilkan produk dan mengkaji 

keefektifan produk tersebut. Penelitian pengembangan terdiri dari dua kata yaitu 

research (penelitian) dan development (pengembangan). Kegiatan pertama adalah 

melakukan penelitian dan studi literatur untuk menghasilkan rancangan produk 

tertentu, dan kegiatan kedua adalah pengembangan yaitu menguji efektifitas, 

validasi rancangan yang telah dibuat, sehingga menjadi produk yang teruji dan 

dapat dimanfaatkan masyarakat luas. Menurut Mulyatiningsih (2012: 161), 

penelitian dan pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui 

proses pengembangan. 
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Dapat saya simpulkan bahwa penelitian pengembangan atau research and 

development (R&D) adalah model penelitian yang bertujuan untuk 

mengembangkan produk yang diawali dengan riset kebutuhan kemudian 

dilakukan pengembangan untuk menghasilkan sebuah produk yang telah teruji. 

Hasil produk pengembangan antara lain: media, materi pembelajaran, dan sistem 

pembelajaran. Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian research and 

development (R&D). Langkah pengembangan web ini disederhanakan dan dibatasi 

hanya dengan dihasilkannya produk setelah di lakukan uji coba terbatas. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan produk berupa multimedia interaktif web 

pada sub materi geografis Indonesia. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) yang bertujuan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran 

berupa WEB pada materi aritmetika sosial. Menurut Wina Sanjaya (2013:129), 

research and development merupakan proses pengembangan dan validasi produk 

pendidikan. Dalam research and development setidaknya ada tiga hal yang harus 

dipahami yakni; 1) tujuan akhir research and development adalah suatu produk 

yang andal karena melewati pengkajian terus menerus; 2) produk yang dihasilkan 

sesuai dengan kebutuhan lapangan; 3) proses pengembangan produk dari mulai 

pengembangan produk awal sampai produk jadi yang sudah divalidasi. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan 

ADDIE. ADDIE dikembangkan oleh Dick dan Carry (Endang Mulyatiningsih, 

2012:200) untuk merancang sistem pembelajaran. Metode pengembangan ADDIE 

terdiri dari tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation, 
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berikut uraian tiap tahapan. 

1. Analysis 

Pada tahap ini dilakukan analisis masalah perlunya suatu pengembangan. 

Tahap analisis memuat analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis 

karakteristik siswa. Analisis kebutuhan dapat dilakukan dengan menganalisis 

bahan ajar yang tersedia. Pada tahap ini akan diketahui bahan ajar apa yang perlu 

dikembangkan untuk memfasilitasi peserta didik. Analisis selanjutnya adalah 

analisis kurikulum yang dilakukan dengan memperhatikan karakteristik kurikulum 

yang digunakan. Hal ini dilakukan agar bahan ajar yang dikembangkan sesuai 

dengan tuntutan kurikulum yang berlaku. Langkah selanjutnya adalah mengkaji 

KD untuk merumuskan indikator-indikator pencapaian pembelajaran. Analisis 

yang terakhir adalah analisis karakter peserta didik yang dilakukan dengan 

observasi saat pembelajaran IPS.  

Selanjutnya pada bagian analisis ini dilakukan pemilihan media 

pembelajaran IPS yaitu dengan cara berdiskusi kepada ahli media, guru dan 

beberapa siswa. Sehingga dalam pemilihan media pembelajaran memiliki manfaat 

dan respon yang baik pada saat pembelajaran IPS berlangsung. Pemilihan media 

tersebut bersangkutan dengan ahli media langsung untuk mencari kekurangan dan 

kelebihan media pembelajaran yang digunakanberbasis buku saku pada materi 

IPS kelas V. 

2. Design 

Tahap kedua adalah tahap perencanaan media pembelajaran yang 

akan digunakan dan dikembangkan oleh peneliti. Pada tahap perancangan 
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peneliti menentukan pokok media yang akan digunakan pada media 

pembelajaran. Selain itu, peneliti merancang media pembelajaran 

multimedia interaktif mulai dari isi materi, gambar dan video yang 

mendukung dan juga membuat soaluntuk kuis serta desain yang menarik 

agar siswa lebih termotivasi dalam belajar. 

Selanjunya merancang model atau metode pembelajaran 

dengananalisis atau diskusi dengan guru. Kegiatan tersebut 

merupakannproses yang sistematis untuk menetapkan standar sekolah 

meliput tujuan belajar, perangkat pembelajaran, materi belajar, kegiatan 

belajar mengajar, dan evaluasi belajar. Tahap akhir dari perancangan adalah 

hasil yang baik akan digunakan dan meningkat ke tahap selanjutnya yaitu 

membuat media pembelajaran multimedia interaktif. 

3. Development 

 

Tahap pengembangan ialah pengembangan yang dibuat berdasarkan hasil 

dari tahap desain yang akan menjadi produk awal berupa media 

pembelajaran berbasis Google Sites. Hasil dari kegiatan pengembangan yang 

akan diuji cobakan kevalidannya. Berikut ini langkah pengembangan yang 

dilakukan yaitu: 

    a. Pengembangan desain produk 

 

Produk yang akan dikembangkan berupa media pembelajaran 

berbasis Google Sites. Pada tahapan ini akan menghasilkan produk berbasis 

WEB dengan menggunakan Google Sites yang berisi modul pembelajaran 

(materi pelajaran), video pembelajaran, absensi kehadiran, pengumpulan 
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tugas, dan link meeting. 

 b. Validasi 

 

Tahap ini memiliki tujuan untuk mengukur kelayakan media 

pembelajaran yang akan dikembangkan dan untuk mendapatkan saran 

perbaikan produk sebelum diujikan ke peserta didik. Produk yang akan 

dikembangkan divalidasi oleh ahli materi dan media 

   c. Revisi 

  

Produk yang selesai divalidasi oleh tim validator dan mendapatkan 

saran perbaikan, maka tahap berikutnya adalah melakukan revisi untuk 

memperbaiki produk sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan. 

4. Implementation 

 

Tahap ini adalah tahap uji coba produk yang telah dikembangkan 

dan digunakan di dalam proses pembelajaran IPS di SD Terpadu 

Muhammadiyah 36 Medan. Uji coba tersebut digunakan pada 

pembelajaran yang berlangsung dan disaksikan oleh guru dan siswa 

sehingga pada proses ini dilakukan pengisian angket media pembelajaran dan 

motivasi belajar siswa serta hasil belajar. Hal tersebut dilakukan peneliti 

untuk mengukur dan mengetahui tingkat segi kepraktisan dan keefektifan 

juga keefisiensi terhadap pengembangan produk media pembelajaran IPS 

dan kelayakan media yang digunakan dikemudian hari. 

5. Evaluation  
 

Berdasarkan hasil dari tahap implementasi, media berbasis Google 

Sites akan dilakukan perbaikan akhir jika terdapat saran perbaikan dari 
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respon peserta didik. 

B. Lokasi Dan Waktu Penelitian 

 

1. Lokasi Penelitian 

 

Penelitian ini dilakukan di SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan dikelas 

V yang berlokasi di JL. Jermal III No.10, Denai, Kec.Medan Denai 

 

2. Waktu Penelitian 

 

Waktu pelaksanaan penelitian ini penulis merencanakan akan dilakukan 

mulai dari bulan Desember sampai dengan selesai. Untuk lebih jelasnya dapat 

dilihat pada tabel dibawah ini : 

Tabel 3.1 Rencana dan Pelaksanaan Penelitian 

No Kegiatan Bulan 

Jan 

uari 

Febru 

ari 

Mar 

et 

Ap 

ril 

Me 

i 

Juni Juli Agu 

stus 

1 Penyusunan Skripsi         

2 Bimbingan Skripsi         

3 Seminar Skripsi         

4 Perbaikan Skripsi        

5 Pelaksanaan Riset        

6 Pengolahan Data        

7 Penyusunan Skripsi        

8 Bimbingan Skripsi        

9 Sidang Skripsi         

 

 

 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

 

1. Subjek Penelitian 

 

Peneliti dalam penelitiannya memiliki subjek yaitu peserta didik di kelas V 

dalam skala kecil berjumlah 25 orang tahun pelajaran 2022/2023. 

 



39  

 
 

 2. Objek penelitian 

 

Adapun objek dalam penelitian ini yaitu Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Web di Tingkat SD Kelas V 

 

D. Model Pengembangan 

 

Metode penelitian dapat diartikan secara ilmiah untuk mendapatkan datayang 

valid dengan tujuan dapat ditemukan, dikembangkan, dan dibuktikan, suatu 

pengetahuan tertentu sehingga dapat digunakan untuk memahami, memecahkan, 

dan mengantisipasi masalah dalam bidang pendidikan. 

 Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan konseptual yakni yang bersifat memberikan serta menjelaskan 

komponen-komponen.  Peneliti  menggunakan  model  pengembangan  ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementationand Evaluation). 

 
E. Desain Uji Coba Produk 

  Peneliti ini akan melakukan penegmbangan media multimedia interaktif 

berbasis web untuk pembelajran IPS di SD/MI. Pada tahap ini peneliti 

mempelajari cara mendesain multimedia interaktif berbasis web, kemudian 

menyiapkan materi letak geografis Indonesia. Bersamaan dengan itu juga di 

lakukan penyusuanan materi yang diambil dari bahan utama misalnya buku, 

internet, jurnal, skripsi, dan lain- lain. 

      1. Desain Uji Coba  

         Ada beberapa langkah  

        a. Validasi Desain 
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                Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 

rancangan produk dalam hal ini media secara rasional akan lebih efektif atau 

tidak. Dikatakan secara rasional, karena validasi disini masih bersifat penilaian 

berdsarkan pemikiran rasional, belum fakta yang yang terjadi dilapangan. 

Berdasarkan pemaparan di atas maka akan di adakan validasi desain, dimana 

akan dilakukan validasi yang berkaitan dengan media pembelajran yaitu 

multimedia interaktif berbasis web. Pada tahap validasi desain ada langkah-

langkah yang peneliti lakukan, yaitu sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Validasi media kepada Validator (Ahli) 

 

          Setiap validator diminta untuk memberikan penilaian kemudia akan 

dilakukan analisis data. Sehingga dapat diketahui kelemahan dan 

kekuatannya. Validator desain media pembelajaran pada pengembangan 

komik digital yaitu terdiri dari tiga ahli media, tiga ahli matreri dan guru IPS. 

        b. Revisi Desain 

 

Menjelaskan maksud dan bagaimana pengembangan media dan tujuan 

materi yang akan dilakukan 

Meminta jawaban, saran dan komentar mengenai media atau materi 

melalui kuesioner 

Menjelaskan maksud dan bagaimana pengembangan media dan tujuan 

materi yang akan dilakukan 

Meminta jawaban, saran dan komentar mengenai media atau materi 

melalui kuesioner 
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  Revisi desain pada tahap ini yaitu barupa media web  dan materi yang 

diharapkan untuk memperbaiki kelemahan yang didapat setelah dilakukannya 

validasi oleh validator pada tahap sebelumnya. 

       c. Uji Produk 

 

  Setelah melakukan validasi desain dan melakukan perbaikan desain maka 

dilakukan tahap uji coba produk sebagai uji coba terbatas. Pada tahap uji coba 

produk (uji coba terbatas) maka terlebih dahulu peneliti melakukan simulasi 

penggunaan media web dan materi, maka peneliti dilanjutkan uji coba pada 

validator dan siswa. Adapun langkah yang harus di lakukan adalah sebagai 

berikut: 

                              Gambar 3.2 Langkah Uji Produk 

 
 

 
    

       d. Revisi Produk 

 

  Setelah peneliti melakukan uji coba media pembelajaran, maka akan di 

dapatkan hasil yang dinilai oleh validator. Apabila masih ada bagian produk 

yang belum seperti yang diharapkan maka peneliti akan melakukan revisi 

produk terhadap kelemahan tersebut. 

 

             Melaksanakan kegiatan pembelajaran menggunakan 

multimedia interaktif berbasis web 

Menjelaskan maksud dan tujuan peneliti 

Menyebarkan angket pada peserta didik 
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             e. Uji Coba Pemakaian 

  Uji coba Pemakaian akan dilakukan pada ≤ 15 siswa pada uji coba ini 

masing-masing responden diberikan soal. Prosedur pelaksanaan nya sebagai 

berikut: 

1) Menjelaskan kepada siswa tentang multimedia interaktif berbasis web pada 

materi letak geografis Indoensia untuk mengetahui bagaimana reaksi murid 

terhadap media pembelajaran yang sedang dibuat. 

2) Mengusahakan siswa bersifat santai dan bebas mengemukakan pendapatnya 

tentang multimedia interaktif web tersebut. 

3) Memberikan uji coba kelompok kecil tentang komponen media yang dibuat 

4) Mengkonsultasi hasil rekomendasi perbaikan yang telah diperbaiki kepada      

pembimbing.  

 Setelah mengkonsultasi hasil rekomendasi perbaikan yang telah 

diperbaiki kepada pembimbing, maka peneliti akan melakukan uji coba 

selanjutnya, yaitu uji coba lapangan, uji coba ini merupakan uji coba terakhir, 

sebelum mendapatkan produk akhir. 

2. Subjek Uji Coba 

     Subjek Uji Coba ini adalah siswa kelas V SD Terpadu Muhammadiyah 

36 Medan sebanyak 25 siswa dan ahli materi. 

 

 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Penelitian Instrumen penelitian ialah alat yang biasa diterapkan untuk 

mengukur fenomena alam ataupun sosial yang diteliti (Sugiyono, 2012). Instrumen 
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yang diterapkan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan informasi data berupa 

angket yang digunakan untuk melihat kelayakan media dari validator dan respon 

penilaian peserta didik. Berikut ini angket instrument yang akan dipakai dalam 

penelitian ini yaitu: 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Untuk Ahli Materi 

No. Aspek Indikator Jumlah Butir 

 

 

 

1 

 

 

 

Pembelajaran 

Relevansi materi dengan KI 1 

Materi yang disajikan sistematis 1   

Ketepatan struktur kalimat dan 

bahasa mudah dipahami 

penggunaan bahasa 

 

1 

 
 

 

 
 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

Materi 

Materi sesuai dengan yang 

dirumuskan 

1 

Materi sesuai dengan tingkat 

kemampuan siswa 

1 

Kejelasan uraian materi sistem 

web 

1 

Cakupan materi berkaitan 

dengan sub tema yang dibahas 

1 

Materi jelas dan spesifik 1 

Gambar yang digunakan sesuai 

dengan materi 

1 

Contoh yang diberikan sesuai 

materi 

1 

(Sumber: Surono, 2011) dimodifikasi. 

 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

 

No Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

Tampilan 

Teks dapat terbaca dengan baik 1 

Pemilihan grafis background 1 

Warna dan grafis 1 

Gambar Pendukung 1 

Sajian Animasi 1 

Sajian Video 1 
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Suara terdengar dengan jelas 1 

Kejelasan uraian materi 1 

Kejelasan petunjuk 1 

(Sumber: Surono, 2011) dimodifikasi 

 

Table 3.4 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

NO Aspek yang dinilai Nilai 

1 2 3 4 5 

 

 

  1 

Lugas      

a. Ketepatan struktur kalimat      

b. Keefektifan kalimat      

c. Kebakuan istilah      

 

  2 

Komunikatif dan Interaktif      

a. Kemudahan penyajian materi untuk dipahami 

siswa 

     

 

 

  3 

Kesesuaian dengan Perkembangan Siswa      

a. Kesesuaian dengan perkembangan intelektual 

siswa 

     

b. Kesesuaian dengan tingkat perkembangan 

emosional siswa 

     

 

  4 

Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa      

a. Ketepatan tata bahasa      

b. Ketepatan ejaan      

 

   Tabel 3.5 Kisi-kisi angket respon siswa 

Aspek Indikator Butir 

    

       

       Tampilan 

Kejelasan teks 1 

Kejelasan gambar 1 

Lemenarikan gambar 1 

Kesesuaian gambar dengan 

materi 

1 

 

 Penyajian Materi 

Penyajian materi 1 

Kejelasan kalimat 1 

Kejelasan istilah 1 

 

        Manfaat 

Kemudahan belajar 1 

Ketertarikan menggunakan 

media ajar 

1 

Peningkatan motivasi belajar 1 

            Sumber: Prasetiyo dan Perwiraningtyas (2017:21) 
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G. Teknik Pengumpulan Data 

 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa metode angket. 

 

 Metode Angket 

 

Penelitian dan pengembangan dalam penyusunan instrumen penelitian ini 

adalah berupa angket. Terdapat 3 variabel utama yaitu pengembangan media 

pembelajaran multimedia interaktif dan disajikan dengan menggunakan Metode 

TKuisioner yang berupa angket. Angket atau kuesioner merupakan suatu teknik 

atau cara pengumpulan data secara tidak langsung (peneliti tidak langsung 

bertanya- jawab dengan responden). Instrumen angket berisi sejumlah pertanyaan 

atau pernyataan yang harus di jawab responden. 

Berdasarkan prosedurnya, angket dapat dibedakan menjadi angket langsung dan 

juga angket tidak langsung. Berdaarkan jennis penyusunan jenisnya, angket dapat 

dibedakan menjadi tipe isian dan tipe penelitian. Teknik angket yang digunakan 

dalam penelitian ini menggunakan angket langsung dengan tipe pilihan.Responden 

diminta memilih pilihan jawaban yang telah disediakan. Angket yang digunakan 

untuk mengumpulkan data menggunakan angket skala Rentang dengan skor 1,2,3, 

4,5 

                

H.  Teknik Analisis Data 

 

Teknik analisa data dalam pengembangan ini adalah mendeskripsikan 

semua pendapat, saran dan tanggapan evalator yang didapat dari lembar penilaian. 

Pada tahap uji coba, data di himpun menggunakan angket penilaian terbuka untuk 

memberikan masukan dan saran serta perbaikan. Hasil analisis ini digunakan untuk 

menentukan ketepatan, berkriteria 1-5 kemudian di analisis melalui perhitungan 
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presentase rata-rata skor item pada setiap pertanyaan dalam angket. 

Tabel 3.6 Skala Rentang 

No Skor pernyataan Pernyataan 

1 5 Sangat setuju 

2 4 Setuju 

3 3 Kurang setuju 

4 2 Tidak setuju 

5 1 Sangat tidak setuju 

 Sumber: Riduwan (Bandung: Alfabeta,2014), h.39 

 

 Selanjutnya presentasi kelayakan didapat kemudian diterpretasikan 

kedalamkategori kelayakan berdasarkan tabel berikut: 

Tabel 3.7 Tabel Skala Kelayakan 
 

Skor Rata-Rata % Kategori 

81-100 Sangat layak 

61-80 Layak 

41-60 Cukup layak 

21-40 Kurang layak 

<20 Tidak layak 

Sumber: (Setiawan dan Wiyardi, 2015) 

 

Berikut rumus yang digunakan menurut Erman Suherman (2016:47)  

                         Persentasi nilai rata-rata (NR)= 100%  

Keterangan:  

Nilai yang diperoleh = Total nilai respon siswa pada setiap item pertanyaan  

NRS maksimum = Banyaknya seluruh respond 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

      Penelitian ini dilaksanakan pada kelas V di SD Terpadu Muhammadiyah 36 

Medan. Adapun pengembangan media pembelajaran interaktif ini dilakukan 

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima 

tahapan pengembangan, yaitu : (1) tahap analisis (analysis), (2) tahap desain 

(design), (3) tahap pengembangan (development), (4) tahap implementasi 

(implementation), dan (5) tahap evaluasi (evaluation). 

 1.  Tahap Analisis (Analysis) 

         Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan dengan tujuan untuk 

memenuhi kebutuhan pembelajaran di SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan 

pada pembelajaran IPS siswa kelas V. Pada tahap ini dilakukan kegiatan analisis 

yang mencakup tiga hal yaitu : (a) analisis kurikulum, (b) analisis materi dan (c) 

analisis karakteristik siswa. 

a. Analisis Kurikulum 

       Analisis kurikulum yang digunakan di SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan 

adalah kurikulum K13. Adapun bagian dari kurikulum tersebut yang dianalisis 

mengenai kompetensi inti, kompetensi dasar serta indokator. Kurikulum 2013 

dirancang yang tujuannya peserta didik mampu aktif pada pembelajaran. 
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Tabel 4.1 

Analisis Kompetensi (Tema 1, sub tema 1, pembelajaran 1) 

                     Kompetensi                      Indikator 

3.1 Mengidentifikasi karakteristik 

geigrafis Indonesia sebagainegara 

kepulauan/maritim dan agraris serta 

pengaruhnya terhadap kehidupan 

ekonomi, sosial, budaya,   

komunikasi serta 

transportasi. 

3.1.1 Menunjukkan perubahan alam 

yang disebabkan oleh perilaku 

manusia. 

    b. Analisis Materi 

       Pada tahap ini peneliti menentukan materi apa saja yang akan 

dicantumkan dalam media pembelajaran. Materi – materi yang telah ditentukan 

kemudian dikembangkan sesuai dengan indikator pencapaian kompetensi yang 

ada. Berikut materi yang tercantumkan dalam media : 

1) Mengetahui apa pengertian dari letak geografis 

2) Keuntungan letak geografis Indonesia dibidang ekonomi 

3) Indonesia menjadi tempat pergelangan 2 benua dan 2 samudera 

4) Indonesia adalah negara kepulauan 

5) Keanekaragaman budaya 

                       c. Analisis Karakteristik Siswa 

       Berdasarkan data hasil observasi yang telah dilakukan oleh peneliti 

terhadap siswa kelas V SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan yang berjumlah 

25 siswa, dimana 16 siswa berjenis kelamin perempuan dan 9 siswa berjenis 
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kelamin laki-laki yang rata-rata sudah mencapai umur 11 tahun. Diman pada umur 

tersebut anak-anak telah memasuki tahap formal operasional. Menurut Desmita 

(2015: 156) pada tahap ini, anak sudah memiliki kemampuan menggunakan 

logikanya untuk menyelesaikan permasalahan, menarik kesimpulan dari informasi 

yang didapatnya. 

       Hasil observasi juga menyatakan bahwa mayoritas kedua orang tua 

siswa bekerja sehingga sering berada diluar rumah. Hal ini mengakibatkan siswa 

kurang diperhatikan dan lebih banyak bermain diluar rumah. Siswa yang 

kesehariannya terbiasa bermain berdampak pada proses pembelajaran yang 

berakibat siswa kurang fokus pada kegiatan pembelajaran di kelas. Maka dari itu, 

diperlukan pengembangan media-media yang beragam untuk menarik minat 

belajar siswa. 

  2. Tahap Desain (Design) 

      Pada tahap ini peneliti mulai mendesain atau menyusun media 

pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu Web. Dalam penelitian ini 

menggunakan desain produk yang memuat informasi letak geografis Indonesia. 

Web yang digunakan memuat Interaktif dan berisi video materi letak geografis 

Indonesia. 

Berikut ini adalah hasil desain Web yang akan diberikan kepada siswa 

dalam pembelajaran IPS :  
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Tabel 4.2 Rancangan media web 

  No                            Gambar          Keterangan 

    1 

 

Cover dan petunjuk 

media pembelajaran 

    2 

 

Tampilan kompetensi 

dan tujuan 

pembelajaran 

    3 

 

Penjelasan materi letak 

geografis Indonesia 

    4 

 

Penjelasan materi letak 

geografis Indonesia 
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    5 

 

Penjelasan materi letak 

geografis Indonesia 

   6 

 

Evaluasi pilihan 

berganda 

   7 

 

 Score nilai otomatis 

                                       

3. Tahap Pengembangan (Development) 

        Tahap ini bertujuan untuk melihat sejauh mana kelayakan media Web 

yang sudah didesain. Setelah mendapatkan penilaian kelayakan, bahan ajar 

berbasis web direvisi sesuai dengan kritik dan saran validator. Validator terdiri 

dari 2 dosen yaitu Baihaqi Siddik S.Pd, i M.Pd. sebagai dosen ahli media, Amin 

Basri. S.Pd, M.Pd. sebagai dosen ahli bahasa. 1 Guru yaitu Ailin S.Pd sebagai ahli 

materi. 
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a. Validasi Ahli Materi 

        Penelitian ahli materi adalah menilai isi materi pembelajran yang 

terdapat pada produk pengembangan bahan ajar berbasis web, yang menjadi 

validator dalam penelitian ini adalah Alinin, S.Pd selaku guru wali kelas V SD 

Terpadu Muhammadiyah 36 Medan.  

 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

NO                                   Aspek Penelitian Penelitian 

1 Relevan materi dengan KI       5 

2 Materi yang disajikan sistematis       5 

3 Ketepatan struktur kalimat dan bahasa mudah dipahami       4 

4 Materi sesuai dengan yang dirumuskan       4 

5 Materi sesuai dengan tingkat kemampuan siswa       5 

6 Kejelasan uraian materi sistem web       5 

7 Cakupakan materi berkaitan dengan sub tema yang 

 Dibahas 

      5 

8 Materi jelas dan spesifik       4 

9 Gambar yang digunakan sesuai dengan materi       5 

                                              Jumlah       42 

 

Persentase =
                           

                     
x 100% 

Persentase =
  

  
 x 100% 

Persentase = 93% 

 Berdasarkan hasil validasi materi diatas yang sudah diberikan oleh ahli 

materi pada pertemuan kedua menunjukkan bahwa materi yang ditampilkan valid 

dengan persentase nilai 93% kategori sangat valid. 
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  Dengan demikian materi pada pengembangan media berhasil mencapai 

tujuannya untuk melihat respon ahli materi untuk diterapkan dan layak digunakan 

sebagai media dalam proses belajar mengajar.  

b. Validasi Ahli Media 

          Sebelum melakukan validasi, validator ahli media melakukan revisi 

terlebih dahulu pada pertemuan 1 mengenai media pembelajaran berbasis 

web yang dibuat peneliti. 

 

No                              Revisi Produk  

Pertemuan  

 1 Menyesuaikan gambar video dengan informasi 

yang disampaikan oleh pemutar 

       1 

       Setelah revisi, pertemuan 2 validsi data yang dilakukan oleh ahli media 

menunjukkan bahwa hasil data validasi ahli media untuk media 

pembelajaran mendapatkan katerogi baik 

 Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek yang diamati Pertemuan 

 1 2 

1 Teks dapat terbaca dengan baik      5     5 

2 Pemilihan grafik background      4     5 

3 Warna dan grafis      5     5 

4 Gambar Pendukung      4     4 

5 Sajian Animasi      3     5 

6 Sajian Video      4     5 

7 Suara terdengar dengan jelas      5     5 

8 Kejelasan uraian materi      4     4 

9  Kejelasan Petunjuk      1     4 

                                       Jumlah    35    42 
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         Persentase =
                           

                     
x 100% 

Persentase =
  

  
 x 100% 

Persentase = 93% 

    Berdasarkan hasil validasi media diatas yang sudah diberikan oleh ahli 

desain media pada pertemuan kedua menunjukkan bahwa media yang 

ditampilkan sangat valid dengan persentase nilai 93% kategori sangat valid. 

       Dengan demikian pengembangan media berhasil mencapai tujuannya 

untuk melihat respons ahli media untuk diterapkan dan layak digunakan 

sebagai media dalam proses belajar mengajar. 

      c. Validasi ahli bahasa  

       Sebelum melakukan validasi, validator ahli media melakukan revisi 

terlebih dahulu pada pertemuan 1 mengenai media pembelajaran berbasis web 

yang dibuat peneliti. 

NO Revisi Produk   Pertemuan 

 1 Merapikan letak tulisan          1 

 2  Memlengkapi gelar yang kurang          1 

   

       Setelah direvisi, pertemuan 2 validasi data yang dilakukan oleh ahli 

bahasa menunjukkan bahwa hasil data validasi ahli bahasa untuk media 

pembelajaran mendapatkan kategori baik. 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

 

No. 

 

Aspek yang dinilai 

Pertemuan 

    1     2 

 1 Ketepatan struktur kalimat     5     5 

 2 Keefektifan kalimat     5     5 
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 3 Kebakuan istilah     5     5 

 4 Kesesuaian dengan kebutuhan siswa     5     5 

 5 Latihan soal yang digunakan dapar mengukur 

kemampuan siswa 

    4    4 

 6 Menggunakan bahasa yang komunikatif     4     4 

 7 Menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar     5     5 

 8 Menggunakan ejaan EYD     5     5 

 9 Pemahaman terhadap pesan dan informasi     4     4 

 10 Kemampuan memotivasi peserta didik     5     5 

Jumlah    47    47 

 

          Persentase =
                           

                     
x 100% 

Persentase =
  

  
 x 100% 

Persentase = 94% 

  Berdasarkan hasil validasi bahasa diatas yang sudah diberikan oleh 

ahli bahasa pada pertemuan kedua menunujukkan bahwa bahasa yang 

ditampilkan sangat valid dengan persentase nilai 94% kategori sangat valid. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahapan implementasi ini pengembangan bahan ajar IPS berbasis web 

dilakukan pada hari Senin tanggal 31 Agustus 2023. Pelaksanaan ini dimulai pada 

pertemuan pertama dengan alokasi waktu 1 jam pelajaran (1 x 35 menit) yaitu dari 

pukul 08.15 – 09.55 WIB. Materi yang dibahas adalah letak geografis Indonesia 

dengan menggunakan media web. 

       Kegiatan pembelajaran diawali dengan guru mengucap salam. Semua 

siswa menjawab salam dengan serentak dan penuh semangat. Guru menanyakan 
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kabar siswa. Guru bersama siswa berdoa bersama agar diberi kelancaran dan ilmu 

yang bermanfaat dalam proses pembelajaran. Guru melakukan apresiasi tentang 

materi pembelajaran yakni letak geografis Indonesia. Guru menyampaikan kepada 

siswa tujuan pembelajaran hari ini adalah agar mengetahui letak geografis 

Indoensia. 

 Kegiatan selanjutnya yaitu sebelum guru menyampaikan media web 

„membaca buku terkait materi pembelajaran. Media tersebut  berisikan materi 

tentang letak geografis Indonesia. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah 

melakukan implementasi media. Implementasi dalam hal ini dimaksudkan untuk 

menguji kepraktisan produk yang telah dikembangkan 

 a. Hasil uji coba kepraktisan siswa 

 Uji coba peserta didik pada media pembelajaran ini dilakukan oleh 25 

orang siswa kelas V. Hasil uji coba siswa terhadap media pembelajaran ini 

menggunakan instrumen berupa angket, sebagai berikut : 

Tabel 4.6 Kepraktisan Siswa 

No.   Siswa  Data Mentah    Nilai  Persentase         Kriteria 

 1 AA       50 0,100 100%     Sangat Baik 

 2 AD       46 0,92 92%     Sangat Baik 

 3 AF       47 0,94 94%     Sangat Baik 

 4 AG       48 0,96 96%     Sangat Baik 

 5 AS       47 0,94 94%     Sangat Baik 

 6 AL       45 0,90 90%     Sangat Baik 

 7 ER       45 0,90 90%     Sangat Baik 
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 8 FS       48 0,96 96%     Sangat Baik 

 9 FN       43 0,86 86%     Sangat Baik 

 10 FA       48 0,96 96%     Sangat Baik 

11 FR       47 0,94 94%     Sangat Baik 

12 FK       45 0,90 90%     Sangat Baik 

13 HB       48 0,96 96%     Sangat Baik 

14 KZ       48 0,96 96%     Sangat Baik 

15 MF       46 0,92 92%     Sangat Baik 

16 MK       50 0,100 100%     Sangat Baik 

17 MZ       45 0,90 90%     Sangat Baik 

18 MA       45 0,90 90%     Sangat Baik 

19 MR        48 0,96 96%     Sangat Baik 

20 NB        45 0,90 90%     Sangat Baik 

21 NH        47 0,94 94%     Sangat Baik 

22 RN        48 0,96 96%     Sangat Baik 

23 RC        47 0,94 94%     Sangat Baik 

24 RZ        46 0,92 92%     Sangat Baik 

25 SY        47 0,94 94%     Sangat Baik 

      Jumlah 2338 93%     Sangat Baik 

         Rata – rata =
    

  
 

Rata -rata = 93,5% 

 Hasil uji coba kepraktisan siswa yang dilakukan oleh 25 orang siswa dari 

kelas V SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan, diketahui bahwa media 
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pembelajaran berbasis web mendapatkan penilaian 2338 dengan persentase 93% 

kategori sangat baik dan media dapat digunakan. Berdasarkan hasil tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa media dapat dikategorikan sangat layak digunakan untuk 

pembelajaran IPS di kelas V SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan. 

5.  Tahap Evaluasi (Evaluation) 

       Setelah uji coba melakukan validasi dan perbaikan, maka langkah berikutnya 

yaitu uji coba lapangan dengan siswa sesungguhnya. Hasil setelah dilakukan uji 

coba dengan peserta didik sebanyak 25 orang yang ada di kelas V SD Terpadu 

Muhammadiyah 36 Medan diketahui media mendapatkan nilai 2338  dengan 

persentase nilai 93% Katergori sangat valid tidak perlu revisi. Dengan demikian 

pengembangan media ini telah berhasil sampai tujuan dari penelitian melihat 

respon siswa, apakah media dapat layak digunakan atau tidak dalam 

pembelajaran. 

 

B. Pembahasan Hasil 

       Berdasarkan dari hasil penelitian, maka pada bagian ini dikemukakan 

pembahasan hasil penelitian terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan . Media yang telah dikembangan tersebut berupa media 

pembelajarann berbasis Web dimana media ini disusun berdasarkan pada 

kebutuhan guru dan siswa di SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan, sebagai 

berikut : 

      Pada tahap pengembangan (development) yang meliputi validasi dari 2 dosen 

ahli, yaitu ahli media dan ahli bahasa serta validasi dari 1 guru yaitu ahli materi, 
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dapat diketahui hasil validasi dari ahli media sebesar 93% (sangat baik), hasil 

validasi ahli bahasa sebesar 94% (sangat baik) dan hasil validasi ahli materi 

sebesar 93% (sangat baik). Maka dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 

media yang telah dikembangkan layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran di Sekolah. 

         Selain itu, pada tahap implementasi (implementation) dapat diketahui juga 

bahwa hasil uji coba kepraktisan siswa sebesar 93% (sangat baik). Hasil uji coba 

dengan siswa menunjukkan tanggapan yang baik terhadap penggunaan media 

pembelajaran berbasis web dalam pembelajaran IPS. Nama halaman web yang 

dihasilkan adalah  

 

1. Keterbatasan Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran 

           Didalam melaksanakan penelitian ini, penulis merasa masih banyak 

mengalami kekurangan dan keterbatasan. Penulisan skripsi belum dikatakan 

sempurna, karena sebagai penulis pemula, peneliti tidak terlepas dari kesilapan 

yang disebabkan keterbatasan yang peniliti miliki baik secara moril maupun 

material. Dalam menyelasaiakan penelitian ini banyak sekali kendala-kendala 

yang dihadapi sejak pembuatan skripsi, rangkaian pelaksanaan penelitian sampai 

penolahan data. 

 Disamping itu, ada keterbatasan waktu serta keterbatasan ilmu yang peneliti 

miliki.   

a. Penelitian pengembangan ini berdampak untuk meningkatkan motivasi dan minat 

siswa dalam belajar dan bisa memanfaatkan teknologi dengan baik khususnya di 
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masa sekarang. 

b. Penelitian pengembangan ini mendorong atau memotivasi guru untuk 

memanfaatkan sarana dan prasarana yang ada di sekolah dan dapat menggunakannya 

dengan baik karena media yang sangat penting dalam menunjang proses 

pembelajaran yang lebih menarik. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  

 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran ini dapat 

disimpulankan bahwa : 

1. Pengembangan ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran 

berbasis web materi IPS kelas V di SD Terpadu Muhammadiyah 36 

Medan. Tahapan yang dilakukan untuk menghasilkan media pembelajaran 

berbasis web sebagai berikut: Pada tahap pertama yaitu tahap analisis 

(analysis) merupakan tahapan untuk mengetahui kebutuhan dan 

permasalahan yang ada di sekolah terkait dengan proses pembelajaran. 

Tahap ini dilakukan dengan cara melaksanakan observasi langsung di kelas 

V di sekolah yang dituju. Setelah hasil observasi diperolah kemudian 

dirangkum dan dianalisis kekurangan dalam proses pembelajaran. Tahap 

kedua yaitu tahap perencanaan (desain), merupakan tahapan perencanaan 

dan proses pembuatan rancangan produk atau media pembelajaran. Pada 

tahap ini produk atau media dirancang atau direncanakan dengan 

menyesuaikan data kebutuhan yang telah didapat pada saat observasi. Pada 

tahap ini media atau produk didesain dengan bantuan aplikasi powtoon dan 

articulate storyline. Pada tahap ketiga, yaitu tahap pengembangan 

(development), merupakan tahapan pembuatan, pengujiaan dan penilaian 

produk atau media yang telah dikembangkan. Pada tahap ini produk akan 

dimulai dinilai oleh 2 orang ahli yaitu dosen yang berkompeten dalam 
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bidangnya. Tahap yang keempat yaitu tahap implementasi 

(implementation) dengan melakukan uji kepraktisan siswa 25 orang siswa 

kelas V SD untuk mendapatkan respon mengenai produk yang 

dikembangkan. Adapun tahap terakhir yaitu tahap evaluasi (evaluation). 

Pada tahap ini dilakukan revisi produk, revisi produk dilakukan untuk 

perbaikan dalam kondisi sebenarnya. 

2. Berdasarkan validasi ahli materi, ahli media dan ahli bahasa dapat 

diketahui hasil validasi ahli materi sebesar 93% (sangat baik), hasil validasi 

ahli media sebesar 93% (sangat baik) dan hasil validasi ahli bahasa sebesar 

94% (sangat baik). Selain itu, dapat diketahui juga bahwa hasil uji coba 

kepraktisan siswa sebesar 93% (sangat baik). Hasil uji coba siswa 

menunjukkan tanggapan yang baik terhadap penggunaan media 

pembelajaran berbasis web dalam pembelajaran IPS. Dengan hasil 

instrument rata-rata sangat valid maka media yang dikembangkan dapat 

dikatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

B.  Saran  

     Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran ini, maka 

dapat disarankan hal-hal sebagai berikut : 

1.  Bagi Sekolah  

 Berdasarkan hasil penelitian ini disarankan agar proses belajar mengajar 

denfan menggunakan media pembelajaran berbasis web ini dikembangkan para 

guru untuk dapat digunakan saat pembelajaran di kelas. 
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2.  Bagi Pendidik 

  Media pembelajaran berbasis web hasil pengembangan diharapkan 

dapat digunakan untuk pembelajaran IPS, sehingga akan mempermudah siswa 

dalam memahami materi yang disajikan. 

3.  Bagi Peneliti 

  Perlunya penambahan evaluasi soal yang lebih beragamn. Perlunya 

dilakukan pengembangan lebih lanjut terhadap media pembelajaran berbasis 

web untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPS di Sekolah Dasar. 
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Lampiran 1 

SILABUS TEMATIK KELAS V 

 

Tema 1 : Organ Gerak Hewan dan Manusian 

Subtema 1 : Organ Gerak Hewan 

Semester : I (Satu) 

 

KOMPETENSI INTI 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, 

teman, guru dan tetangga. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin 

tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 

 

Mata  

Pelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator 

Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

Pendidikan 

Pancasila dan 

Kewarganegar

aan 

1.1 Bersyukur kepada 

Tuhan Yang Maha 

Esa atas nilai-nilai 

Pancasila dalam 

kehidupan sehari-

hari 

2.1 Bersikap tanggung 

jawab, cinta tanah 

air, dan rela 

1.1.1 Mengamalkan 

nilia-nilai 

pancasila dalam 

kehidupan sehari-

hari. 

2.1.1 Menerapkan  

sikap-sikap  yang 

sesuai dengan 

nilai-nilai yang 

 Nilai-nilai 

yang 

terkandung 

dalam sila 

Pancasila 

• Mengidentifikasi 

dan menganalisis 

sikap-sikap yang 

sesuai dengan 

nilai-nilai yang 

terkandung dalam 

sila Pancasila 

• Mengidentifikasi 

dan menemukan 

Sikap: 

• Jujur 

• Disiplin 

• Tanggung 

Jawab 

• Santun 

• Peduli 

• Percaya diri 

• Kerja Sama 

24 JP  Buku Guru 

 Buku Siswa 

 Lingkungan 
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berkorban sesuai 

nilai-nilai sila 

Pancasila   

3.1 Mengidentifikasi 

nilai-nilai Pancasila 

dalam kehidupan 

sehari-hari     

4.1 Menyajikan hasil 

identifikasi nilai-

nilai Pancasila 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

terkandung dalam 

sila Pancasila 

secara tepat. 

3.1.1 Menunjukkan 

Nilai-nilai 

pancasila yang 

tedapat dalam 

lingkungan 

sekitar. 

4.1.1 Membuat laporan 

tentang nilai-nilai 

pancasila yang 

tedapat dalam 

kehidupan sehari-

hari. 

contoh perilaku-

perilaku yang 

sesuai dengan 

nilai-nilai luhur 

yang terkandung 

dalam sila-sila 

Pancasila 

 

Jurnal: 

• Catatan 

pendidik 

tentang 

sikap 

peserta 

didik saat di 

sekolah 

maupun 

informasi 

dari orang 

lain 

Penilaian 

Diri: 

• Peserta 

didik 

mengisi 

daftar cek 

tentang 

sikap 

peserta 

didik saat di 

rumah, dan 

di sekolah 

 

Pengetahuan  

Tes tertulis 

Bahasa 

Indonesia 

3.1 Menentukan pokok 

pikiran dalam teks 

lisan dan tulis 

4.1 Menyajikan hasil 

identifikasi pokok 

pikiran dalam teks 

tulis dan lisan secara 

lisan, tulis, dan 

visual. 

3.1.1 Menunjukkan 

pokok pikiran 

pada sebuah 

paragaraf 

4.1.1 Mengidentifikasi 

pokok pikiran 

yang terdapat 

dalam sebuah 

teks. 

4.1.2 Menunjukkan 

pokok pikiran 

dari sebuah 

percakapan. 

 Teks tentang 

organ gerak 

hewan dan 

manusia  

 Ide pokok 

dari paragraf 

 Cerita 

berdasarkan 

gambar 

 

• Menyusun cerita 

dengan 

menentukan ide 

pokok 

• Menggali informasi 

dari bacaan untuk 

dituangkan ke 

dalam bentuk 

gambar cerita 

• Menulis dan 

mengembangkan 

ide pokok menjadi 

sebuah paragraf 
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• Berdiskusi 

menyebutkan 

pengertian, fungsi, 

dan cara 

menentukan ide 

pokok bacaan 

• Menentukan ide 

pokok setiap 

paragraf dalam 

bacaan 

• Mengamati dan 

menceritakan 

gambar cerita 

tentang kelinci 

• Membaca bacaan 

gerak hewan 

• Di Kandang 

Kelinci  

• Merangkai sebuah 

cerita berdasarkan 

gambar 

• Membaca teks 

berkaitan dengan 

gerak hewan 

• Membaca 

bacaan 

tentang 

organ gerak 

hewan dan 

manusia. 

• Menentukan 

ide pokok 

setiap 

paragraf 

dalam 

bacaan. 

• Berdiskusi 

menyebutka

n 

pengertian, 

fungsi, dan 

cara 

menentukan 

ide pokok 

bacaan. 

• Mengamati 

gambar 

cerita 

tentang 

kelinci. 

• Mengamati 

rangka 

Ilmu 

Pengetahuan 

Alam 

3.1 Menjelaskan alat 

gerak dan fungsinya 

pada hewan dan 

manusia serta cara 

3.1.1 Menghafal alat 

gerak dan 

fungsinya pada 

hewan dan 

Rangka organ gerak 

hewan (kelinci, 

burung, katak, 

ikan, dan kadal) 

 

• Membaca bacaan 

tentang organ 

gerak hewan dan 

manusia 
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memelihara 

kesehatan alat gerak 

manusia 

4.1 Membuat model 

sederhana alat gerak 

manusia atau hewan 

manusia. 

3.1.2 Menjelaskan cara 

memelihara 

kesehatan alat 

gerak manusia 

3.1.3 Menyebutkan 

hewan yang 

termasuk hewan 

vertebrata dan 

hewan yang 

termasuk 

arvebrata. 

4.1.1 Menciptakan 

model alat gerak 

dari kawat 

 

Organ gerak hewan 

vertebrata dan 

hewan 

avertebrata 

 

Organ gerak 

manusia: 

 Gambar 

tulang 

 Jenis Tulang 

 Fungsi 

Tulang 

 Manfaat 

organ gerak 

manusia 

 

Otot manusia: 

 Bentuk dan 

letak otot 

manusia 

 Macam-

macam 

gerak otot 

 Kelainan/ 

gangguan  

otot pada 

manusia 

• Mengamati rangka 

organ gerak 

kelinci, burung, 

katak, ikan, dan 

kadal 

• Menyebutkan 

organ gerak hewan 

vertebrata dan 

hewan avertebrata 

organ gerak 

kelinci, 

burung, 

katak, ikan, 

dan kadal. 

• Membaca 

bacaan 

gerakan 

ikan dalam 

air. 

• 

Mengidentif

ikasi sikap-

sikap yang 

sesuai 

denga nilai-

nilai yang 

terkandung 

dalam sila 

Pancasila. 

• Menganilisa 

sikap-sikap 

yang sesuai 

dengan sila-

sila 

pancasila. 

• Menentukan 

ide pokok 
Ilmu 

Pengetahuan 

3.1 Mengidentifikasi 

karakteristik 

3.1.1 Mencari 

pengaruh 

 Kondisi 

geografis 

• Menyebutkan 

keragaman flora 
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Sosial geografis Indonesia 

sebagai negara  

kepulauan/ maritim 

dan agraris serta 

pengaruhnya 

terhadap  kehidupan 

ekonomi, sosial, 

budaya, komunikasi 

serta transportasi  

4.1 Menyajikan hasil 

identifikasi 

karakteristik 

geografis Indonesia 

sebagai negara  

kepulauan/ maritim 

dan agraris serta 

pengaruhnya 

terhadap  kehidupan 

ekonomi, sosial, 

budaya, komunikasi 

serta transportasi 

ekonomi, sosial 

dan budaya 

terhadap letak 

geografis 

Indonesia 

3.1.2 Menunjukkan 

perubahan alam 

yang di sebabkan 

oleh perilaku 

manusia. 

4.1.1 Menuliskan 

tentang perilaku 

manusia yang 

mempengaruhi 

Perubahan alam. 

4.1.2 Menggambar 

letak geografis 

tempat tinggal 

Mains-masing 

sesuai peta. 

Indonesia 

 Potensi 

kekayaan 

alam 

Indonesia 

 Kepadatan 

penduduk tiap 

provinsi 

 Keberagaman 

penduduk di 

daerah tempat 

tinggalnya 

 Kenampakan 

alam dan 

buatan 

 Keragaman 

flora dan 

fauna di 

Indonesia 

 Kebudayaan 

daerah 

dan fauna sesuai 

dengan kondisi 

geografis wilayah 

di Indonesia 

• Mengidentifikasi 

potensi kekayaan 

alam bangsa 

Indonesia 

dari cerita 

teman. 

• 

Mengidentif

ikasi 

kondisi 

geografis 

pulau-pulau 

di 

Indonesia. 

• 

Mengidentif

ikasi 

perilaku-

perilaku 

yang sesuai 

dengan 

nilai-nilai 

luhur yang 

terkandung 

dalam sila-

sila 

Pancasila. 

• Menentukan 

perbedaan 

hewan 

vertebrata 

dan 

Seni Budaya 

dan Prakarya 

3.1 Memahami gambar 

cerita 

4.1 Membuat gambar 

cerita 

3.1.1 Menceritakan 

ulang cerita yang 

terdapat pada 

gambar 

3.1.2 Menyusun cerita 

berdasarkan 

gambar. 

 Gambar 

cerita/komik 

tentang organ 

gerak manusia 

• Melakukan gerakan 

melempar dan 

menangkap 
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4.1.1 Menentukan ide 

pokok sebuah 

gambar 

4.1.2 Membuat sebuah 

cerita dari 

gambar. 

avertebrata. 

• Menentukan 

ide pokok 

dari bacaan. 

• Menemukan 

ide pokok 

masing-

masing 

paragraf. 

• Menggali 

informasi 

dari bacaan 

untuk 

dituangkan 

ke dalam 

bentuk 

gambar 

cerita. 

 

Keterampilan  

Praktik/Kiner

ja 

• Menulis dan  

mengemban

gkan ide 

pokok 

menjadi 

sebuah 
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paragraf. 

• 

Menyebutk

an organ 

gerak 

hewan dan 

manusia, 

menentukan 

ide pokok 

bacaan 

• 

Menceritak

an gambar 

tentang 

kelinci. 

• Membuat 

model 

kerangka 

dari kertas 

karton. 

• 

Menyebutk

an organ 

gerak 

hewan 

vertebrata.  

• 

Menyebutk
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an dan 

menuliskan 

sikap-sikap 

yang sesuai 

dengan 

nilai-nilai 

yang 

terkandung 

dalam sila-

sila 

Pancasila 

dan 

menemukan 

serta 

menuliskan 

ide pokok 

bacaan. 

• 

Menyebutk

an kondisi 

geografis 

wilayah 

Indonesia. 

• Membaca 

bacaan 

mengenai 

perilaku 

yang sesuai 
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dengan 

nilai-nilai 

luhur dalam 

sila-sila 

Pancasila 

yaitu 

gotong 

royong. 

• Membuat 

model 

hewan 

avertebrata 

dari 

plastisin. 

• Membuat 

gambar 

ilustrasi 

sesuai teks 

bacaan. 

• Menyusun 

cerita 

dengan 

menentukan 

ide pokok 

terlebih 

dahulu. 

• 

Menyebutk
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an organ 

gerak 

hewan 

vertebrata 

dan hewan 

avertebrata. 

 

 

Tema 1 : Organ Gerak Hewan dan Manusia 

Subtema 2 : Manusia dan Lingkungan 

 

Mata  

Pelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator 

Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

Pendidikan 

Pancasila dan 

Kewarganegar

aan 

1.1 Bersyukur kepada 

Tuhan Yang Maha 

Esa atas nilai-nilai 

Pancasila dalam 

kehidupan sehari-

hari 

2.1 Bersikap tanggung 

jawab, cinta tanah 

air, dan rela 

berkorban sesuai 

nilai-nilai sila 

Pancasila   

3.1 Mengidentifikasi 

nilai-nilai Pancasila 

dalam kehidupan 

1.1.1 Mengamalkan 

nilai nilai 

pancasila pada 

kehidupam 

sehari-hari. 

2.1.1 Menerapkan 

sikap yang sesuai 

dengan nilai-nilai 

pancasila.  

3.1.1 Mengetahui nilai-

nilai pancasila 

yang terdapat 

pada kehidupam 

sehari- hari. 

4.1.1 Mengidentifikasi 

 Nilai-nilai 

yang 

terkandung 

dalam sila 

Pancasila 

• Mengidentifikasi 

perilaku yang 

sesuai dan tidak 

sesuai dengan 

nilai-nilai 

Pancasila 

Sikap: 

• Jujur 

• Disiplin 

• Tanggung 

Jawab 

• Santun 

• Peduli 

• Percaya diri 

• Kerja Sama 

 

Jurnal: 

• Catatan 

pendidik 

tentang 

sikap 

24 JP  Buku Guru 

 Buku Siswa 

 Lingkungan 
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sehari-hari     

4.1 Menyajikan hasil 

identifikasi nilai-

nilai Pancasila 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

perilaku yang 

tidak sesuai 

dengan nilai- 

nilai pancasila. 

peserta 

didik saat di 

sekolah 

maupun 

informasi 

dari orang 

lain 

Penilaian 

Diri: 

• Peserta 

didik 

mengisi 

daftar cek 

tentang 

sikap 

peserta 

didik saat di 

rumah, dan 

di sekolah 

 

Pengetahuan  

Tes tertulis 

• Mengamati 

gambar 

yang 

berkaitan 

dengan 

aktivitas 

Bahasa 

Indonesia 

3.1 Menentukan pokok 

pikiran dalam teks 

lisan dan tulis 

4.1 Menyajikan hasil 

identifikasi pokok 

pikiran dalam teks 

tulis dan lisan secara 

lisan, tulis, dan 

visual. 

3.1.1 Menunjukan ide 

pokok pada 

pargaraf. 

4.1.1 Menuliskan ide 

pokok masing- 

masing paragaf 

pada bacaan. 

 Teks tentang 

organ gerak 

hewan dan 

manusia  

 Ide pokok 

dari paragraf 

 Cerita 

berdasarkan 

gambar 

 

• Menentukan ide 

pokok setiap 

paragraph dalam 

bacaan. 

• Menulis dan 

mengembangkan 

ide pokok menjadi 

sebuah paragraf 

• Mengolah 

informasi dari 

bacaan dan 

menentukan ide 

pokok dari setiap 

paragraf 

• Membaca dan 

menulis untuk 

menentukan ide 

pokok dari bacaan 

Ilmu 

Pengetahuan 

Alam 

3.1 Menjelaskan alat 

gerak dan fungsinya 

pada hewan dan 

manusia serta cara 

3.1.1 identifikasi organ 

gerak pada 

Manusia 

3.1.2 Mengetahui otot-

Rangka organ gerak 

hewan (kelinci, 

burung, katak, 

ikan, dan kadal) 

 

• Mengamati 

gambar yang 

berkaitan dengan 

aktivitas yang 
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memelihara 

kesehatan alat gerak 

manusia 

4.1 Membuat model 

sederhana alat gerak 

manusia atau hewan 

otot pada 

manusia. 

4.1.1 Menggambar 

organ gerak 

 

Organ gerak hewan 

vertebrata dan 

hewan 

avertebrata 

 

Organ gerak 

manusia: 

 Gambar 

tulang 

 Jenis Tulang 

 Fungsi 

Tulang 

 Manfaat 

organ gerak 

manusia 

 

Otot manusia: 

 Bentuk dan 

letak otot 

manusia 

 Macam-

macam 

gerak otot 

 Kelainan/ 

gangguan  

otot pada 

manusia 

memanfaatkan 

kerja organ gerak 

manusia 

• Membaca bacaan 

tentang organ 

gerak hewan dan 

manusia 

• Mengamati 

gambar tulang 

sebagai salah satu 

organ gerak 

manusia 

• Menyebutkan dan 

menunjukkan 

berbagai jenis 

tulang sebagai 

organ gerak pada 

manusia 

• Mengidentifikasi 

manfaat 

keragaman flora 

dan fauna sebagai 

sumber makanan 

bagi kesehatan 

organ gerak 

• Diskusi untuk 

memahami fungsi 

masing-masing 

yang 

memanfaatk

an kerja 

organ gerak 

manusia. 

• Mengamati 

gambar 

tulang 

sebagai 

salah satu 

organ gerak 

manusia. 

• 

Mendiskusi

kan untuk 

memahami 

fungsi 

masing-

masing 

tulang pada 

manusia. 

• Mengolah 

informasi 

dari bacaan 

dan 

menentukan 

ide pokok 

dari setiap 
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tulang pada 

manusia 

• Mengamati 

gambar 

kenampakan alam 

dan buatan 

• Mengidentifikasi 

manfaat organ 

gerak manusia 

• Menggambar 

bentuk dan letak 

otot-otot pada 

manusia 

• Menyebutkan 

macam-macam 

gerak otot 

• Menggambar 

organ gerak 

manusia 

paragraf. 

• 

Mengidentif

ikasi 

potensi 

kekayaan 

alam 

bangsa 

Indonesia. 

• Mengamati 

peta 

kepadatan 

penduduk 

tiap-tiap 

provinsi. 

• Mengamati 

peta asal 

suku-suku 

bangsa 

yang ada di 

Indonesia. 

• Berdiskusi 

tentang 

daerah-

daerah 

persebaran 

agama di 

Indonesia 

Ilmu 

Pengetahuan 

Sosial 

3.1 Mengidentifikasi 

karakteristik 

geografis Indonesia 

sebagai negara  

kepulauan/ maritim 

dan agraris serta 

pengaruhnya 

terhadap  kehidupan 

ekonomi, sosial, 

3.1.1 Mengetahui 

kenampakan 

alam buatan dan 

bukan buatan. 

3.1.2 Menyebutkan  

pulau besar di 

Indonesia, 

kondisi iklim di 

Indonesia. 

 Kondisi 

geografis 

Indonesia 

 Potensi 

kekayaan 

alam 

Indonesia 

 Kepadatan 

penduduk tiap 

provinsi 

• Mengidentifikasi 

potensi kekayaan 

alam bangsa 

Indonesia 

• Mengamati peta 

kepadatan 

penduduk tiap-tiap 

provinsi 

• Mencari data 
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budaya, komunikasi 

serta transportasi  

4.1 Menyajikan hasil 

identifikasi 

karakteristik 

geografis Indonesia 

sebagai negara  

kepulauan/ maritim 

dan agraris serta 

pengaruhnya 

terhadap  kehidupan 

ekonomi, sosial, 

budaya, komunikasi 

serta transportasi 

3.1.3 Mengidentifikasi 

keragaman flora 

dan fauna di 

Indonesia 

4.1.1 Mencari 

informasi 

mengenai kondisi 

geografis 

Indonesia 

 Keberagaman 

penduduk di 

daerah tempat 

tinggalnya 

 Kenampakan 

alam dan 

buatan 

 Keragaman 

flora dan 

fauna di 

Indonesia 

 Kebudayaan 

daerah 

tentang jumlah 

penduduk di 

daerah tempat  

tinggalnya 

• Menyebutkan 

kondisi geografis 

masing-masing 

pulau besar di 

Indonesia 

• Memahami kondisi 

iklim di Indonesia 

pada peta. 

• Mengamati 

gambar 

kenampaka

n alam 

buatan dan 

kenampaka

n alam. 

• Memahami 

kondisi 

iklim di 

Indonesia. 

• 

Mengidentif

ikasi 

keragaman 

flora dan 

fauna di 

Indonesia. 

• 

Mengidentif

ikasi 

perilaku 

yang sesuai 

dan tidak 

sesuai 

dengan 

nilai-nilai 

Seni Budaya 

dan Prakarya 

3.1 Memahami gambar 

cerita 

4.1 Membuat gambar 

cerita 

3.1.1 Menjelaskan 

cerita yang 

terdapat dalam 

sebuah gambar. 

4.1.1 Membuat cerita 

yang berbentuk 

gambar. 

 Gambar 

cerita/komik 

tentang organ 

gerak manusia 

• Melakukan 

gerakan 

menendang, 

menerima, dan 

menggiring bola  

• Menentukan ide 

pokok dari masing-

masing paragraf 
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Pancasila. 

• Memahami 

dan 

menemukan 

ide pokok 

bacaan. 

• 

Mengidentif

ikasi 

manfaat 

fungsi dan 

macam-

macam otot 

manusia. 

 

Keterampilan  

Praktik/Kiner

ja 

• Membaca 

bacaan 

tentang 

kegiatan 

bersepeda 

dan 

manfaatnya. 

• Menentukan 

ide pokok 

setiap 
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paragraf 

dalam 

bacaan. 

• Menulis dan  

mengemban

gkan ide 

pokok 

menjadi 

sebuah 

paragraf. 

• 

Menyebutk

an dan 

menunjukka

n berbagai 

jenis tulang 

sebagai 

organ gerak 

pada 

manusia. 

• Berkreasi 

membuat 

sampul 

buku. 

• Membaca 

dan menulis 

untuk 

menentukan 
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ide pokok 

dari bacaan. 

• Wawancara 

keberagama

n penduduk 

di daerah 

tempat 

tinggalnya. 

• 

Menyebutk

an bentang 

alam 

masing-

masing 

pulau besar 

di 

Indonesia. 

• Menentukan 

ide pokok 

dari 

masing-

masing 

paragraf. 

• Membuat 

model 

sederhana 

dengan 

bahan 
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styrofoam. 

• 

Menyebutk

an macam-

macam 

gerak otot. 

• Menemukan 

ide pokok 

masing-

masing 

paragraf. 

• Membuat 

karya cover 

sesuai 

bacaan. 

 

 

Tema 1 : Organ Gerak Hewan dan Manusia 

Subtema 3 : Lingkungann dan Manfaatnya 

 

Mata  

Pelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator 

Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

Pendidikan 

Pancasila dan 

Kewarganegar

aan 

1.1 Bersyukur kepada 

Tuhan Yang Maha 

Esa atas nilai-nilai 

Pancasila dalam 

kehidupan sehari-

hari 

1.1.1 Mengamalkan 

nilai- nilai 

pancasila. 

2.1.1 Menunjukan sikap 

yangs sesuai 

dengan nili-nilai 

 Nilai-nilai 

yang 

terkandung 

dalam sila 

Pancasila 

• Membuat laporan 

tentang perilaku 

yang sesuai dengan 

nilai-nilai 

Pancasila 

• Mengidentifikasi 

Sikap: 

• Jujur 

• Disiplin 

• Tanggung 

Jawab 

• Santun 

24 JP  Buku Guru 

 Buku Siswa 

 Lingkungan 
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2.1 Bersikap tanggung 

jawab, cinta tanah 

air, dan rela 

berkorban sesuai 

nilai-nilai sila 

Pancasila   

3.1 Mengidentifikasi 

nilai-nilai Pancasila 

dalam kehidupan 

sehari-hari     

4.1 Menyajikan hasil 

identifikasi nilai-

nilai Pancasila 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

pancasila. 

3.1.1 Identifikasi 

perilaku yang 

sesuai dengan 

nilai- nilai 

pancasila. 

4.1.1 Membuat laporan 

perilaku yang    

sesuai dengan 

nilai- nilai 

pancasila. 

perilaku yang 

sesuai dan tidak 

sesuai dengan 

nilai-nilai 

Pancasila 

• Peduli 

• Percaya diri 

• Kerja Sama 

 

Jurnal: 

• Catatan 

pendidik 

tentang 

sikap 

peserta 

didik saat di 

sekolah 

maupun 

informasi 

dari orang 

lain 

Penilaian 

Diri: 

• Peserta 

didik 

mengisi 

daftar cek 

tentang 

sikap 

peserta 

didik saat di 

rumah, dan 

di sekolah 

Bahasa 

Indonesia 

3.1 Menentukan pokok 

pikiran dalam teks 

lisan dan tulis 

4.1 Menyajikan hasil 

identifikasi pokok 

pikiran dalam teks 

tulis dan lisan secara 

lisan, tulis, dan 

visual. 

3.1.1 Menentukan ide 

pokok tiap-tiap 

paragraf pada 

bacaan 

4.1.1 Menulis laporan 

ide pokok dari 

bacaan. 

 Teks tentang 

organ gerak 

hewan dan 

manusia  

 Ide pokok 

dari paragraf 

 Cerita 

berdasarkan 

gambar 

 

• Menentukan ide 

pokok setiap 

paragraph dalam 

bacaan 

• Mengembangkan 

ide pokok menjadi 

sebuah paragraf. 

• Mengolah 

informasi dari 

bacaan dan 

menentukan ide 

pokok dari setiap 

paragraf 
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• Menggali 

informasi dari 

bacaan untuk 

dituangkan ke 

dalam bentuk 

gambar cerita 

 

 

Pengetahuan  

Tes tertulis 

• Menentukan 

ide pokok 

setiap 

paragraf 

dalam 

bacaan. 

• 

Mengemba

ngkan ide 

pokok 

menjadi 

sebuah 

paragraf. 

• Mengamati 

gambar 

berbagai 

kelainan 

tulang 

sebagai 

salah satu 

organ gerak 

manusia. 

• Mengolah 

informasi 

dari bacaan 

Ilmu 

Pengetahuan 

Alam 

3.1 Menjelaskan alat 

gerak dan fungsinya 

pada hewan dan 

manusia serta cara 

memelihara 

kesehatan alat gerak 

manusia 

4.1 Membuat model 

sederhana alat gerak 

manusia atau hewan 

3.1.1 Menyebutkan 

macam gerak otot 

manusia 

4.1.1 Membuat alat 

gerka manusia 

dari tanah liat. 

Rangka organ gerak 

hewan (kelinci, 

burung, katak, 

ikan, dan kadal) 

 

 

Organ gerak hewan 

vertebrata dan 

hewan 

avertebrata 

 

Organ gerak 

manusia: 

 Gambar 

tulang 

 Jenis Tulang 

 Fungsi 

Tulang 

 Manfaat 

organ gerak 

manusia 

 

Otot manusia: 

• Mengamati 

gambar tulang 

manusia 

• Menyebutkan 

berbagai jenis 

tulang manusia 

• Diskusi mengenai 

fungsi tulang pada 

manusia 

• Menyebutkan 

kelainan otot 

akibat kesalahan 

gerak 
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 Bentuk dan 

letak otot 

manusia 

 Macam-

macam 

gerak otot 

 Kelainan/ 

gangguan  

otot pada 

manusia 

dan 

menentukan 

ide pokok 

dari setiap 

paragraf. 

• 

Mengidentif

ikasi 

potensi 

kekayaan 

alam 

bangsa 

Indonesia. 

• 

Mengidentif

ikasi 

pengaruh 

kondisi 

geografis 

bangsa 

Indonesia 

sebagai 

negara 

maritim dan 

kepulauan 

terhadap 

kondisi 

sosial dan 

Ilmu 

Pengetahuan 

Sosial 

3.1 Mengidentifikasi 

karakteristik 

geografis Indonesia 

sebagai negara  

kepulauan/ maritim 

dan agraris serta 

pengaruhnya 

terhadap  kehidupan 

ekonomi, sosial, 

budaya, komunikasi 

serta transportasi  

4.1 Menyajikan hasil 

identifikasi 

karakteristik 

geografis Indonesia 

sebagai negara  

kepulauan/ maritim 

dan agraris serta 

pengaruhnya 

3.1.1 Mengidentifikasi 

kekayaan alam  

dan keberagaman 

yang di miliki 

bangsa Indonesia. 

4.1.1 Membuat kliping 

pengaruh kondisi 

geografi bangsa 

Indonesia sebagai 

negara maritim 

dan kepulauan 

terhadap kondisi 

sosial dan 

ekonomi 

masyarakat. 

 Kondisi 

geografis 

Indonesia 

 Potensi 

kekayaan 

alam 

Indonesia 

 Kepadatan 

penduduk tiap 

provinsi 

 Keberagaman 

penduduk di 

daerah tempat 

tinggalnya 

 Kenampakan 

alam dan 

buatan 

 Keragaman 

flora dan 

fauna di 

• Mengidentifikasi 

potensi kekayaan 

alam bangsa 

Indonesia 

• Mengidentifikasi 

pengaruh kondisi 

geografis bangsa 

Indonesia sebagai 

negara maritim dan 

kepulauan 

terhadap kondisi 

sosial dan ekonomi 

masyarakat 

• Membuat kliping 

pengaruh kondisi 

geografis bangsa 

Indonesia sebagai 

negara maritim dan 

kepulauan 
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terhadap  kehidupan 

ekonomi, sosial, 

budaya, komunikasi 

serta transportasi 

Indonesia 

 Kebudayaan 

daerah 

terhadap kondisi 

sosial dan ekonomi 

masyarakat 

• Menyebutkan asal 

daerah beberapa 

identitas budaya 

• Menjelaskan 

fungsi bandara dan 

pelabuhan yang 

ada di daerahnya  

• Mengidentifikasi 

pengaruh kondisi 

geografis 

Indonesia terhadap 

budaya masyarakat 

ekonomi 

masyarakat. 

• 

Mengidentif

ikasi 

pengaruh 

kondisi 

geografis 

Indonesia 

terhadap 

budaya 

masyarakat. 

• 

Mengidentif

ikasi 

perilaku 

yang sesuai 

dan tidak 

sesuai 

dengan 

nilai-nilai 

Pancasila. 

• 

Mengidentif

ikasi 

macam-

macam 

kelainan, 

Seni Budaya 

dan Prakarya 

3.1 Memahami gambar 

cerita 

4.1 Membuat gambar 

cerita 

3.1.1 Menceritakan 

cerita yang ada 

pada gambar. 

4.1.1 Membuat komik 

sesuai teks. 

 Gambar 

cerita/komik 

tentang organ 

gerak manusia 

• Membuat komik 

atau cerita 

bergambar 

berdasarkan teks 
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gangguan, 

atau 

penyakit 

pada otot. 

• Menentukan 

ide pokok 

dari 

masing-

masing 

paragraf. 

 

Keterampilan  

Praktik/Kiner

ja 

• 

Menyebutk

an dan 

menunjukka

n berbagai 

jenis tulang 

sebagai 

organ gerak 

pada 

manusia. 

• Membuat 

model 

penderita 

kelainan 
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tulang. 

• Membuat 

kliping 

pengaruh 

kondisi 

geografis 

bangsa 

Indonesia 

sebagai 

negara 

maritim dan 

kepulauan 

terhadap 

kondisi 

sosial dan 

ekonomi 

masyarakat. 

• Membaca 

dan 

menulis, 

serta 

menentukan 

ide pokok 

dari bacaan. 

• Membuat 

laporan 

tentang 

perilaku 
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yang seusai 

dengan 

nilai-nilai 

Pancasila. 

• 

Menyebutk

an asal 

daerah 

beberapa 

identitas 

budaya. 

• 

Menyebutk

an nama 

bandara dan 

pelabuhan 

yang ada di 

Indonesia. 

• Menemukan 

ide pokok 

bacaan 

tentang 

geografis 

Indonesia. 

• Membuat 

komik. 

• 

Menyebutk
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an macam-

macam 

gerak otot. 

• Menemukan 

ide pokok 

masing-

masing 

paragraf. 

• 

Menggamb

ar gambar 

cerita. 

• 

Menggamb

ar komik 

sesuai teks. 
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Lampiran 2 

RENCANA PELAKSANAAN 

PEMBELAJARAN (RPP) KURIKULUM 2013 

 

 

 
 

A. Tujuan Pembelajaran 

  

1. Melalui kegiatan mengamati gambar vidio yang ditampilkan melalui media 

Web , siswa dapat mengidentifikasi karakteristik geografis Indonesia 

sebagai negara kepulauan/maritim dan agraris serta pengaruhnya terhadap 

kehidupan ekonomi, sosial, budaya, komunikasi, serta transportasi 

2. Melalui kegiatan mengamati gambar yang ditampikan melalui power 

point,siswa dapat menentukan alat gerak aktif dan pasif pada alat gerak 

aktif dan pasif pada alat gerak hewan dan manusia dengan tepat. 

3. Melalui kegiatan penugasan siswa dapat mengaitkan fungsi alat gerak aktif 

dan pasif pada alat gerak hewan dan manusia dengan benar. 

 

B. Materi Pembelajaran 

 

     IPS : Mengidentifikasi karakteristik geografis Indonesia 

 

 

 

 

Satuan Pendidikan : SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan 

Kelas/Semester : V/ 1 

Mata Pelajaran : IPS 

Pembelajaran Ke : 1 

Alokasi Waktu : 4 x 35 Menit 
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C. Metode Pembelajaran 

 

1. Pengamatan 

 

2. ceramah 

 

3. tanya jawab 

 

4. presentasi dan penugasan. 

 

D. Media Pembelajaran 

 

 1. Media Interaktif  

 2. Animasi 

 3. Audio-Visual 

 

E. Alat/ Bahan Pembelajaran dan Sumber Belajar 

 

1. Alat / Bahan Pembelajaran 

 

a. Laptop 

 

b. Speaker 

 

c. Proyektor 

 

2. Sumber Belajar 

 
Buku Siswa Tema : Organ Gerak Hewan dan Manusia Kelas V (Buku Tematik 

Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 

2017)
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F. Langkah-langkah pembelajaran 

 

Kegiatan Langkah-Langkah Penilaian Alokasi 

 

Waktu 

pendahulu 

an 

 Guru membuka kelas dengan salam 

kemudian berdoa, bertanya kabar 

siswa , dan absensi 

 Guru mengajak siswa bernyanyi 

 

 Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran 

 Guru menyampaikan informasi yang 

berkaitan dengan pembelajaran 

 Guru membagi siswa kedalam 

 

kelompok 

Observasi 10 Menit 

Inti  Siswa mengamati sebuah gambar 

yang ditampilkan di power point 

 Guru menyampaikan 

permasalahan kepada peserta 

didik terkait gambar dengan 

mengajukan pertanyaan 

 Beberapa   siswa   diminta 

 

menyampaikan hasil pengamatan 

Unjuk Kerja 115 

 

Menit 
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 yang dilakukan terhadap gambar 

yang disampaikan 

 Siswa lain diberi kesempatan 

untuk memberikan tanggapan 

 Guru menginformasikan jawaban 

kepada peserta didik 

 Siswa mengamati gambar yang 

ditampilkan dalam slide power 

point. 

 Siswa menyimak penjelasan 

pengertian geografis Indonesia 

yang ditampilkan oleh guru 

melalui vidio dalam media power 

point 

 Siswa diminta mengamati dan 

menentukan geografis Indonesia 

 Guru memfasilitasi siswa yang 

ingin menceritakan hasil 

pengamatan tentang geografis 

Indonesia serta memberikan 

kesempatan kepada siswa lainnya 

untuk memberikan tanggapan 
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Penutup  Peserta didik dengan bimbingan guru 

membuat kesimpulan selama sehari 

 Guru memberi kesempatan kepada 

peserta ddik untuk menyampaikan 

pendapat tentang pelajaran yang 

diikuti 

 Guru mengajak semua peserta didik 

berdoa menurut agama dan 

keyakinan masing-masing 

 Guru menyampaikan salam penutup 

 

kelas dengan bernyanyi. 

Observasi 15 Menit 
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Lampiran 3 
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Lampiran 4 
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Lampiran 5 
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Lampiran 6 
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Lampiran 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



107  

 
 

Lampiran 8 
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Lampiran 9 

 

Wawancara Penelitian 

Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis WEB pada Pembelajaran 

 

Nama Sekolah : SD Terpadu Muhammadiyah 36 Medan 

 

Alamat Sekolah : Jl. Jermal III No.10 Denai 

 

Nama Guru : Aunin Naji‟ah, S.Pd 

 

Kelas Yang di Ampu V 

 

Hari/Tanggal Wawancara : Juma‟at / 10 Maret 2023 

 

A. Pembelajaran IPS Sekolah Dasar 

 

1. Bagaimana pembelajaran IPS di kelas V berlangsung? 

 

Jawab : Berlangsung kondusif, siswa masih mau mendengarkan apa yang 

dijelaskan oleh guru tapi terkadang merasa bosan karena sering kali 

jam pelajaran IPS berada di jam terakhir. 

2. Apa kendala yang paling sering terjadi pada pembelajaran IPS di kelas V? 

Jawab : Karena pelajaran IPS sering berada di jam siang maka siswa-siswi 

sering merasa bosan karena lelah sehingga mendengarkan penjelasan 

dan materi sering tidak tertangkap oleh siswa. 

3. Bagaimana respon siswa saat guru menjelaskan pembelajaran IPS? 

Jawab : Jika pembelajaran IPS berada di jam pertama respon siswa masih 

bagus 

B. Metode Pembelajaran 
 

1. Dalam proses belajar mengajar mengajar metode seperti apa yang 
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sering  Ibu gunakan? 

Jawab : Terkadang membuat teka-teki silang, tanya jawab diskusi 

dengan teman sebaya. 

2. Apa kendala dalam metode yang ibu terapkan tersebut? 

 

Jawab : Sejauh ini belum ada kendala karena siswa menerima dan 

masih antusias dengan media yang diterapkan 

 

C. Keterampilan Berbicara 

 

1. Bagaimana keterampilan Berbicara siswa saat proses belajar mengajar 

IPS? 

 

Jawab : Tergantung siswa nya masing-masing, ada siswa yang 

percaya diri ada yang masih malu-malu. 
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Lampiran 10 

Lembar Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan Peserta Didik 

 

No.   Siswa  Data Mentah    Nilai  Persentase         Kriteria 

 1 AA       50 0,100 100%     Sangat Baik 

 2 AD       46 0,92 92%     Sangat Baik 

 3 AF       47 0,94 94%     Sangat Baik 

 4 AG       48 0,96 96%     Sangat Baik 

 5 AS       47 0,94 94%     Sangat Baik 

 6 AL       45 0,90 90%     Sangat Baik 

 7 ER       45 0,90 90%     Sangat Baik 

 8 FS       48 0,96 96%     Sangat Baik 

 9 FN       43 0,86 86%     Sangat Baik 

 10 FA       48 0,96 96%     Sangat Baik 

11 FR       47 0,94 94%     Sangat Baik 

12 FK       45 0,90 90%     Sangat Baik 

13 HB       48 0,96 96%     Sangat Baik 

14 KZ       48 0,96 96%     Sangat Baik 

15 MF       46 0,92 92%     Sangat Baik 

16 MK       50 0,100 100%     Sangat Baik 

17 MZ       45 0,90 90%     Sangat Baik 

18 MA       45 0,90 90%     Sangat Baik 

19 MR        48 0,96 96%     Sangat Baik 

20 NB        45 0,90 90%     Sangat Baik 

21 NH        47 0,94 94%     Sangat Baik 

22 RN        48 0,96 96%     Sangat Baik 

23 RC        47 0,94 94%     Sangat Baik 

24 RZ        46 0,92 92%     Sangat Baik 

25 SY        47 0,94 94%     Sangat Baik 

      Jumlah 2338 93%     Sangat Baik 
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Lampiran 11 

DOKUMENTASI 

 

 
 

 

 

Link Wawancara : 

 

https://youtu.be/xENpZi9s8Ug 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://youtu.be/xENpZi9s8Ug
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Lampiran 12 
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Lampiran 13 
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Lampiran 14 
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Lampiran 15 
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Lampiran 16 
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Lampiran 17 
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Lampiran 18 
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Lampiran 19 
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Lampiran 20 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



121  

 
 

Lampiran 21 
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Lampiran 22 
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