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ABSTRAK

Ummu Suhemil, 2024, Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Multimedia
dalam Meningkatkan Hasil Helajar Siswa Mata Pelajaran IPA Kelas V di SD
Negeri Borongkanang Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa. Skripsi. Jurusan
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Makassar. Dibimbing oleh Ma’ruf dan Nurul
Magfirah.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa
kelas V melalui implementasi media pembelajaran berbasis multimedia di SD
Negeri Brongkanang. Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Populasi dan sampel adalah siswa kelas VV SD
Negeri Borongkanang yang berjumlah 27 orang. Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah tes hasil belajar siswa, lembar observasi aktivita sisiwa dan
lembar penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran multimedia pada
mata pelajaran IPA mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas VV SD Negeri
Borongkanang. Hal ini dibuktikan adanya peningkatan hasil belajar IPA siswa,
dimana dilihat dari hasil tes hasil belajar IPA pada siklus I menunjukkan bahwa dari
27 siswa kelas V hanya 9 siswa atau 34% berada pada kategori tuntas dan tes hasil
belajar IPA pada siklus Il menunjukkan bahwa 21 siswa atau 78% berada dikategori
tuntas, dari 27 siswa kelas V. Adapun rata-rata persentase hasil aktivitas belajar
siswa pada siklus I yaitu 37,8% dan hasil aktivitas belajar siswa pada siklus I rata-
rata persentase yaitu 73,1%. Maka dari itu sudah memenuhi kriteria ketuntasan
minimal (KKM).

Kata kunci: Hasil Belajar IPA, Multimedia
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Belajar mengajar merupakan kegiatan utama yang ada disekolah. Harapan
yang tidak pernah sirna dari seorang guru adalah siswa-siswanya berhasil dalam
pembelajaran. Guru memiliki peranan penting dalam meningkatkan proses
pembelajaran, pemilihan metode atau media yang digunakan oleh guru
mempengaruhi penyampaian informasi terhadap siswa sehingga pembelajaran
yang disampaikan dapat dengan mudah dipahami oleh siswa. Punggunaan media
sangat dianjurkan untuk membantu seorang guru dalam menyampaikan materi
kepada siswa, terlebih untuk siswa yang belum memiliki kemampuan dalam
memahami materi yang sifatnya abstrak (Anjani, Dkk 2021).

Pendidikan memang peranan sangat penting untuk menjamin kelangsungan
hidup berbangsa dan bernegara, karena Pendidikan merupakan salah satu upaya
untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber daya manusia.
Setiawan dan Alimah (2019) tercapainya tujuan Pendidikan secara maksimal tidak
lepas dari proses pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik sekolah,
sebagaimana telah ditegaskan dalam dilakukan dalam permendikbudristek No. 16
tahun 2022 pasal 9 tentang pelaksanaan proses pembelajaran.

“Pada jenjang pendidikan anak di usia dini, jenjang Pendidikan dasar, dan jenjang
Pendidikan menegah, pelaksanaan pembelajaran diselenggarakan dalam suasana

belajar yang interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta



didik untuk berpartisipasi aktif, dan memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa,
kreativitas, kemandirian sesuai bakat, minat, dan perkembangan fisik, serta
pisokologi peserta didik” (Permendikbudristik, 2022, h.8).

Proses pembelajaran merupakan proses interaksi komunikasi aktif antara
siswa dengan guru dalam kegiatan Pendidikan. Zulgarnain, Ddk (2021). Dari
peraturan tersebut juga di ketahui bahwa salah satu persoalan penting dan
mendasar yang harus dipahami, didasari dan dikembangkan guru dalam
keberhasilan proses pembelajaran ialah keaktivan belajar. Guru di tuntut untuk
pandai menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa baik
melalui media pembelajaran ataupun penerapan model inovasi (Asori, 2019).

Berdasarkan observasi yang telah saya lakukan menunjukkan kegiatan
pembelajaran IPA kelas V di SD Negeri Borongkanang cenderung didominasi
oleh guru. Peserta didik hanya duduk di tempat duduknya dan mendengarkan
penjelasan guru dan mengerjakan tugas yang diberikan, sehingga mereka menjadi
pasif dalam pembelajaran. Akibatnya hasil belajar siswa di dapatkan bahwa
sebanyak 55% siswa mengalami kesulitan hasil belajar. Sedangkan KKM yang
telah ditetapkan yaitu 70. Faktor yang menjadi penyebab terjadinya hal tersebut
salah satunya guru hanya menggunakan buku paket sebagai bahan rujukan
sehingga peserta didik bosan dan jenuh dalam proses belajar. Buku paket
merupakan referensi utama dan perlu mendapatkan referensi lain sebagai
penunjang tercapainya tujuan pembelajaran.

Berdasarkan masalah yang ditemukan, proses pembelajaran harus
diperbaiki untuk meningkatkan kualitasnya. Salah satu cara yang dapat dilakukan

adalah menggunakan pembelajaran berbasis multimedia yang dapat menarik



perhatian peserta didik sehinggah peserta didik tidak merasa bosan dan bisa aktif
dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan salah satu unsur yang amat penting dalam
proses belajar mengajar, karena dapat dimuati pesan yang akan disampaikan
kepada siswa baik berupa alat ataupun bahan ajar. Selain itu media pembelajaran
merupakan salah satu cara untuk memotivasi dan berkomunikasi dengan siswa
agar lebih efektif, semangat dan antusias dalam kegiatan belajar dan
pembelajaran. Media pembelajaran sangat diperlukan dalam suatu pembelajaran
menurut Asnawir media pembelajaran menggunakan media dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan minat dan merangsang siswa untuk belajar. Maka
dari itu perlu adanya sebuah inofasi dalam pengembangan media pembelajaran
yang dapat meningkatkan motivasi, aktivitas belajar siswa dan membuat siswa
aktif ketika proses pembelajaran. Inovasi dalam media yang dimaksud adalah
penggabungan gambar, video, teks, suara, dan animasi media ini disebut dengan
pembelajaran berbasis multimedia Presentasi (Permana &Nourmavita, 2017).

Multimedia merupakan penggabungan antara gambar teks, grafik, audio,
dan video dengan menggabungkan link dan tool, serta navigasi untuk mendukung
proses pembelajaran. multimedia pembelajaran umumnya menunjuk pada semua
software Pendidikan yang diakses melali komputer dimana siswa dapat
berinteraksi dengannya. Tetapi masih perlu pengembangan multimedia yang baik
untuk pembelajaran (Nivia, 2020).

Multimedia pada pembelajaran IPA juga menjadi salah satu solusi dalam
melaksanakan pembelajaran yang bermakna bagi siswa, karena IPA merupakan

mata pelajaran yang membahas fenomena-fenomena alam. IPA adalah salah satu



mata pelajaran yang secara umum membahas tentang gejala-gejala alam melalui
serangkaian proses yang dikenal dengan proses ilmiah. Guru masih menggunakan
lingkungan sekitar dalam pembelajaran materi IPA kepada siswa. Karena materi
IPA yang bersifat abstrak dan kurangnya media pembelajaran yang digunakan
dapat membuat Sebagian siswa merasa bingung dan akhirnya mengalami
kesulitan dalam memahami konsep IPA. Maka dari itu Peserta didik memerlukan
bantuan media pembelajaran yang mudah dipahami dan sesuai dengan
perkembangan zaman untuk meningkatkan minat hasil belajar siswa mata
pelajaran IPA.

Guru memiliki peran penting dalam meningkatkan proses pembelajaran,
pemilihan metode dan media yang digunakan oleh guru mempengaruhi
penyampaian informasi terhadap siswa sehingga pembelajaran yang disampaikan
dapat dengan mudah dipahami oleh siswa. Penggunaan media sangat dianjurkan
untuk membantu seorang guru dalam menyampaikan materi kepada siswa,
terlebih untuk siswa yang belum memiliki kemampuan dalam memahami materi
yang sifatnya abstark (Soimah, 2018).

Meningkatkan hasil belajar siswa tersebut maka perlu adanya inovasi salah
satunya dengan penerapan suatu media pembelajaran dengan menggunakan
aplikasi canva. Canva adalah salah satu diantara banyaknya aplikasi yang dapat
digunakan guru dalam membuat media pembelajaran seperti kombinasi teks,
gambar, animasi, video dan audio. Canva sangat memper mudah guru dalam
mendesain media pembelajaran, sebagaimana (Triningsih, 2021) menyampaikan
bahwa canva mempermudah guru serta peserta didik dalam melaksanakan proses

pembelajaran berbasis teknologi, keterampilan, kreativitas, beserta manfaat lain,



hal ini dikarenakan hasil desain menggunakan canva mampu meningkatkan
motivasi peserta didik dalam Kkegiatan pembelajaran dan meningkatkan
keterkaitan peserta didik dengan penyajian bahan ajar serta materi secara menarik
(Wulandari & Adam, 2022). Alasan menggunakan media pembelajaran dengan
menggunakan aplikasi canva dalam meningkatkan hasil belajar siswa yaitu dapat
membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik sehingga dapat membuat
siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran.

Jadi berdasrkan dari latar belakang diatas penulis termotivasi meneliti
dengan judul “Implementasi media pembelajaran berbasis multimedia dalam
meningkatkan hasil belajar siswa mata pelajaran IPA kelas V di SD Negeri

Borongkanang Kecamatan Bontonompo Kabupaten Gowa”

B. Masalah penelitian
1. ldentifikasi masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat diidentifikasi berapa
permasalahan sebagai berikut :
a. Proses pembelajaran masih cenderung menggunakan buku cetak.
b. Media pembelajaran perlu digunakan untuk membantu siswa dan guru
dalam proses pembelajaran.
c. Proses pembelajaran membosankan oleh siswa karena pembelajaran lebih
banyak berpusat pada guru.
d. Proses pembelajaran hanya berupa gambar dari buku cetak sehingga dirasa

kurang menantang siswa dan tidak memberikan pengalaman baru.



2. Alternatif Pemecahan Masalah

Untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas V di
SD Negeri Borongkanang, penulis menerapkan implementasi media pembelajaran
berbasis multimedia.
3. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, yang menjadi rumusan
masalah dalam menelitian ini adalah:
Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa kelas V' dengan melalui implementasi
media pembelajaran berbasis multimedia di SD Negeri Borongkanang?
C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian ini adalah :
Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa kelas VV melalui implementasi
media pembelajaran berbasis multimedia di SD Negeri Borongkanang.
D. Manfaan Penelitian
Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat bagi pihak
khususnya dunia baik secara teoritis maupun prakitis.
1. Manfaat teoritis
Secara teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan
pelajaran bagi peneliti dan juga dapat bermanfaat bagi semua pihak.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini diharap dapat dijadikan masukan untuk lebih

mendorong keberhasilan pembelajaran berbasis multimedia ini.



b. Bagi Guru
Sebagai salah satu cara alternatif dalam implementasi pembelajaran untuk
menciptakan pembelajaran yang kreatif dan menarik. Oleh sebab itu, peran
media pembelajaran berbasis multimedia ini dapat memberikan manfaat
terhadap kualitas kinerja guru.

c. Bagi Siswa
Memberikan bantuan pada peserta didik agar lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran dan membangkitkan minat belajar peserta didik dengan
media pembelajaran berbasis multimedia. Sehinggah hasil belajar siswa

meningkat.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Definisi Media Pembelajaran

Media berasal dari kata “medius” yang artinya tengah, perantara atau
pengantar. Menurut Heinich, media merupakan alat saluran komunikasi. Media
berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang
secara harfiah berarti “perantara” yaitu perantara sumber pesan dengan penerima
pesan. Heinich mencontohkan media ini seperti film, televisi, diagram, bahan
tercetak, komputer dan instruktur. Pembelajaran dalam bahasa inggris biasa
diucap dengan learning merupakan kata yang berasal dari to learn atau belajar.
Suyono & Hariyanto (2014: 183) mengatakan bahwa pembelajaran identik dengan
pengajaran, suatu kegiatan dimana guru mengajar atau membimbing anak-anak
menuju proses pendewasaan diri. dengan demikian dapat diketahui bahwa
pemebalajaran erat kaitannya denngan pengajaran. pengajaran Sebagian bagian
yang terintegral dalam pembelajaran dan tidak dapat dipisahkan maka disitu pula
terjadi proses pengajaran.

Dalam pembelajaran, media memang peranan penting dalam mencapai
sebuah tujuan belajar. Hubungan komunikasi antara guru dan peserta didik akan
lebih baik dan efesien jika menggunakan media, media dalam proses belajar
megajar memiliki dua peranan penting yaitu: (1) media sebagai alat bantu
mengajar atau disebut sebagai dependent media karena posisi media disini sebagai

alat bantu (efektivitas) dan (2) media sebagai sumber belajar yang digunakan



sendiri oleh peserta didik secara mandiri atau atau disebut dengan independent
media. Independent media dirancang secara sistematis agar dapat meyalurkan
informasi secara terarah untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditentukan. Hamalik (2015)

Media pembelajaran merupakan suatu teknologi pembawa pesan yang dapat
digunakan untuk keperluan pembelajaran, media pembelajaran merupakan sarana
fisik untuk menyampaikan materi pembelajaran. Media pembelajaran merupakan
sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandangan dengan termasuk
teknologi perangkat keras. Rusman (2015)

a. Jenis- jenis Media Pembelajaran

Menurut Rusman, (2015) Ada 5 jenis media yang dapat digunakan dalam
pembelajaran yaitu:

1) Media Visual. Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat
dengan menggunakan indra penglihatan yang terdiri atas media yang
dapat diproyeksikan dan media yang tidak dapat diproyeksikan yang
biasanya berupa gambar diam dan gambar bergerak.

2) Media Audio, yaitu media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif
yang dapat meransang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan para
peserta didik untuk mempelajari bahan ajar. Contoh dari media audio ini
yaitu program kaset suara dan program radio.

3) Media Audio- Visual, yaitu media yang merupakan kombinasi audio dan
visual atau bisa disebut media pandang dengar. Contoh media audio-
visual adalah program video atau televisi Pendidikan, video atau televisi

instruksional, dan program slide suara (sound slide).
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4) Kelompok Media penyaji. Media kelompok penyaji ini sebagaimana di
ungkapkan Donald T. Tosti dan John R. Ball dikelompokkan, yaitu: a)
kelompok kesatu; grafis, bahan cetak, dan gambar diam, b) kelompok
kedua; media proyeksi diam, c) kelompok ketiga; media audio, d)
kelompok keempat; media gambar hidup atau film, e) kelompok kelima;
media televisi, dan f) kelompok keenam; multimedia.

5) Media objek dan media interaktif berbasis komputer. Media objek
merupakan tiga dimensi yang menyampaikan informasi tidak dalam
bentuk penyajia, melainkan ciri fisiknya sendiri, seperti ukutran, bentuk,
beratnya, susunannya, warna, fungsin dan sebagainya. Media ini dibagi
menjadi dua kelompok, yaitu media objek sebenarnya dan media objek
pengganti, sedangkan media ineraktif berbasis computer adalah media
yang menuntut peserta didik untuk berinteraksi selain melihat maupun
mendengarkan. Contoh media interktif berbasis teknologi adalah program
interaktif dalam pembelajaran bebrbasis computer.

b. Tujuan Penggunaan Media Pembelajaran

Menurut Hasnul Fikri (2018:12) menyatakan bahwa tujuan media

pembelajaran diantaranya sebagai berikut:

1) Memberikan kemudahan kepada siswa untuk memahami konsep,
prinsip, sikap, dan keterampilan tertentu. Melalui media pembelajaran,
guru guru dapat mengkonkretkan dan memberikan contoh konsep,
prinsip, sikap yang abstrak serta menunjukkan Langkah konkret dan

contoh keterampilan yang akan dibentuk pada siswa.
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2) Memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan bervareasi
sehinggah lebih merangsang minat siswa untuk belajar. Melalui media
pembelajaran, guru tidak hanya menjelaskan pembelajaran secara
verbal, tetapi dapat dilakukan atau disertai dengan gambar, video, teks,
dan suara. Disamping itu, media juga dapat digunakan siswa dalam
pembelajaran mandiri, baik disekolah maupun di luar sekolah.

3) Menumbuhkan sikap dan keterampilan tertentu dalam teknologi. Media
dapat menyajikan bentuk konkret atau contoh dari sikap-sikap atau
keterampilan yang hendak ditanamkan kepda siswa. Di samping itu
siswa tertarik untuk menggunakan atau mengoperasikan media sehingga
secara tidak langsung juga bersikap positif terhadap perkembangan.

4) Menciptakan situasi belajar yang tidak dapat mudah dilupakan oleh
siswa. Karena media memberikan pengalaman belajar yang
mengaktifkan beberapa alat indra secara bersamaan atau berurutan,
maka hasil belajarnya bertahan lebih lama dari pada sekedar
menggunakan satu atau beberapa alat indra.

c. Fungsi Media Pembelajaran

Fungsi media dalam proses pembelajaran cukup penting meningkatkan
kualitas proses pembelajaran terutama membantu siswa untuk belajar. Dua unsur
sangat penting dalam kegiatan pembelajaran yaitu metode dan media
pembelajaran (Rusman 2015: 171). Kedua hal ini saling berkaitan satu sama lain.
Pemilihan suatu metode akan akan menentukan media pembelajaran yang akan

dipergunakan dalam pembelajaran tersebut, media pembelajaran tidak serta merta
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digunakan dalam proses pembelajaran, perlu dianalisis dahulu sebelum media

pembelajaran dipakai dalam proses pembelajaran.

Menurut Sudjana dan Rivai (2013:2) Manfaat media pembelajaran dalam

proses pembelajaran adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.

Materi pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh para siswa dan memunkinkan siswa menguasai tujuan
pembelajaran lebih baik.

Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga ativitas lain seperti mengamati,

melakukan, mendemostrasiskan dan lain-lain.

Sedangkan menurut Hamalik fungsi media pembelajaran yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Untuk mewujudkan situasi pembelsjsrsn ysng efektif.

Penggunaan media merupakan bagian integral dalam sistem
pembelajaran.

Media pembelajaran penting dalam rangka mencapai tujuan
pembelajaran.

Penggunaan media dalam pembelajaran adalah untuk mempercepat
proses pembelajaran dan membantu siswa dalam upaya memahami
materi yang disajikan guru.

Penggunaan media dalam pembelajaran diamasudkan untuk

mempertinggi mutu Pendidikan.
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2. Pembelajaran Berbasis Multimedia
a. Definisi Multimedia

Multimedia berasal dari kata multi dan media. Multi berasal dari bahsa Latin,
yang berarti banyak atau macam-macam, sedangkan kata media berasal dari
bahasa Latin, yaitu medium yang berarti perantara atau yang dipakai untuk
menghantarkan, menyampaikan atau membawah sesuatu (Munir, 2012:2). Kata
medium dalam American Heritage Electronic Dictionary diartikan sebagai alat
untuk mendistribusikan dan mempresentasikan informasi, berdasarkan itu,
multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format file) yang
berupa teks, gambar, grafik, suara, animasi, video, interaksi dan lain-lain yang
telah dikemas menjadi file digital (komputerisasi), digunakan untuk
menyampaikan atau mengantarkan pesan kepada publik (Murni, 2012: 2).

Multimedia sebagai gabungan dari banyak media atau setidaak-tidaknya
terdiri lebih dan satu media. Media dapat diartikan sebagai computer yang
dilengkapi dengan pemain cakra padat (CD-player), kartu suara (sound card),
pengeras suara (speaker) dengan kemampuan memproses gambar gerak, audio,
dan grafis dalam resolusi yang tinggi (Warsita 2008: 153).

Dalam kaitannya dengan pembelajaran (Rusman 2015: 60) mengemukakan
“Pembelajaran berbasis multimedia adalah kegiatan pembelajaran yang
memanfaatkan komputer untuk membuat dan mengabunkan teks, grafik, audio,
gambar bergerak (video dan animasi) dengan mengabunkan link dan tool yang
memungkinkan ~ pemain melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan
berkomunikasi”.Dari beberapa pengerian yang telah dipaparkan oleh parah ahli

mengenai multimedia dapat disimpulkan bahwa multimedia adalah media yang
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menggabunkan dua unsur atau lebih yang terdiri atas teks, grafik, gambar, foto,

audio, video dan animasi secara terintegrasi.

b. Komponen Multimedia

Menurut Munir (2012) ada beberapa komponen multimedia yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau
kalimat yang menjelaskan suatu maksud atau materi pembelajaran yang
dapat dipahami oleh orang yang membacanya.

Grafik/Gambar adalah merupakan komponen penting dalam multimedia.
Grafik berarti juga gambar (image. Picture, atau drawing).

Video (visual gerak) video pada dasarnya adalah alat atau media yang
dapat menunjukkan simulasi benda nyata, video sebagai media digital
yang menunjukkan susunan atau urutan gambar-gambar bergerak dan
dapat meberikan ilusi/fantasi.

Audio merupakan bunyi dalam bentuk digital suara menimbulkan
berbagai macam bunyi seperti suara music, instrumental, narasi dan
sebagainya.

Animasi adlah suatu tampilan yang menghubungkan antara media teks,
grafik dan suara dalam suatu aktivitas pergerakan. Animasi merupakan
suatu teknologi yang dapat menjadi gambar yang diam menjadi bergerak

seperti gambar hidup, bergerak, beraksi, dan bersuara.

Berdasarkan komponen diatas dapat disimpulkan bahwa multimedia adalah

panduan atau gabungan dari berbagai media teks, suara, gambar, grafik, video,

dan animasi, dalam satu program berbasi komputer yang dapat menfasilitasi
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komunikasi interaktif peserta didik yang terjadi dengan lebih menraik
(Indrawan, Dkk. 2020: 15)
c. Jenis Multimedia Pembelajaran Yang Diterapkan

1) Multimedia Presentasi

Multimedia Presentasi digunakan untuk menjelaskan materi-materi
yang sifatnya teoritis, dingunakan pembelajaran klasikal dengan group belajar
yang cukup banyak diatas 50 orang. Media ini cukup efektif sebab
mengunnakan laptop/komputer dan HP pun bisa dijadikan sebagai alat
perangkat multimedia. Kelebihan media ini adalah menggabungkan semua
unsur media seperti teks, video, animasi, gambar, garafik dan suara menjadi
satu kesatuan penyajian, sehinggah mengakomodasi sesuai dengan modalitas
belajar siswa. Program ini dapat mengkomodasi siswa yang memiliki tipe
visual, auditif maupun kinestetik. Contoh multimedia presentasi ini seperti
Microsof Power Point (Asra, Dkk, 2007)

Dalam sudut pandang proses pembelajaran, presentasi merupakan salah
satu metode pembelajaran. Berbagai alat yangdigunakan, telah memberikan
pengaruh yang sangat besar bukan hanya pada pengembangan kegiatan praktis
dalam kegiatan presentasi pembelajaran akan tetapi juga pada teori-teori yang
mendasarinya. Perkembangan terakhir pada bidang presentasi dengan alat
bantu Komputer telah menyebabkan perubahan tuntutan penyelangaraan
pembelajaran. Di atantaranya tuntutan terhadap peningkatan kemampuan dan
keterampilan para guru dalam mengolah bahan-bahan pembelajaran kedalam

media presentasi berbasis komputer (Rusman 2015: 297)
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2) Media Canva

Canva adalah satu diantara banyaknya aplikasi yang dapat digunakan
guru dalam membuat media pembelajaran. Canva merupakan aplikasi deasin
secara online, yang menyediakan beragam desain grafis yang terdiri atas;
presentasi, postes, pamflet, grafik, spanduk, kartu undangan, edit foto dan
cover Fecebook (Rahma, 2019). Canva sangat mempermudah guru dalam
mendesain  media  pembelajaran, sebagaimana  (Triningsih, 2021)
menyampaikan bahwa canva mempermudah guru serta peserta didik dalam
melaksanakan proses pembelajaran berbasis teknologi, keterampilan,
kreativitas, beserta, manfaat lain, hal ini dikarenakan hasil desain
menggunakan canva mampu meningkatkan ketertarikan peserta didik dengan
menyajikan bahan ajar serta materi secara menarik (\Wulandari, 2022).

Menurut (Laillni Roma & Thahir, 2023) dengan menggunakan aplikasi
canva dalam pembuatan media pembelajaran akan sangat membantu guru
dalam mempersiapkan desain dalam melakukan transfer informasi kepada
siswa berupa materi pembelajaran.

Canva adalah satu diantara banyaknya aplikasi yang dapat
dimanfaatkan dalam mendesain media pebelajaran. Fitur-fitur yang tersedia
dapat dikembangkan sekreatif mungkin dan membuat kegiatan pembelajaran
di kelas menjadi komunikatif dan visual menjadi lebih mudah dan

menyenangkan (Wulandari, 2022).
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a. Kelebihan dan kekurangan Media Canva
1) Kelebihan/ keunggulan

Kelebihan media pembelajaran canva menurut Tanjung & Faiza (2019, him.

80) sebagai berikut:

a) Memiliki berbagai desain grafis, animasi, templat, dan nomor halaman

yang menarik.

b) Dapat meningkatkan kreativitas guru dalam mendesain media
pembelajaran, karena banyak fungsi yang disediakan serta memuat fitur

drag dan drop.

c) Dapat menghemat waktu dalam merancang materi pembelajaran yang

prakitis.

d) Siswa dapat mempelajari kembali materi melalui media pembelajaran

canva yang telah disediakan oleh guru.

e) Memiliki resolusi gambar dan slide yang baik, media canva dapat dicetak

secara otomatis pengaturan ukuran cetak.

f) Dapat berkolaborasi dalam desain media dengan guru lain dan membuat

desain canva untuk saling berbagi media pembelajaran.

g) Dapat mendesain materi pembelajaran kapan saja, tidak hanya

menggunakan laptop tetapi juga handphone.

Menurut (Nurul Magfirah, Lutfi Hair Djunur, 2023) Mengenai keunggulan

yang dimiliki Canva Web dari aplikasi lain yang sejenis yaitu :

a) Canva adalah aplikasi yang bisa didapatkan secara gratis, yang mana hanya

dengan menggunakan email saja, kita bisa langsung login, maka kita akan



b)

d)

f)

9)

h)
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mendapatkan begitu banyak layanan gratis yang ada di dalamnya,

penyimpanan Cloud, jadi semua file yang telah kita upload ke dalam
layanan canva atau desain-desain yang telah kita buat semua tersimpan di
dalam Cloud atau akun canva kita, sehingga kita bisa menggunakan di

mana saja.

Aset-aset di dalam canva sangat mendukung karena sangat beragam, mulai
dari gambar, audio ada video dan masih banyak aset yang tesedia di
dalamnya yang dapat digunakan di dalam membuat desain.

Kolaborasi, dengan canva kita dapat merekrut orang lain untuk bekerja
bersama-sama, karena dalam canva ada sebuah layanan yang disebut tim
canva sehingga kita bisa mengajak siswa atau rekan guru untuk bergabung

di dalam tim canva kita,

Bersifat Instan, Proses dalam desain canva bisa dibuat dengan sangat cepat
karena template sudah tersedia, kita hanya mengedit sedikit dengan

mengganti yang perlu diganti sesuai dengan keinginan dan keperluan.
Mudah dipahami
Belum ada yang bisa menyamai canva, karena aset canva sangat banyak

Fiturnya beragam, mulai dari presentasi, video sehingga bisa membantu
dengan mudah dalam membuat media pembelajaran dalam bentuk dan
lain-lain

Tersedia dalam versi edukasi
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2) Kekurangan/kelemahan

Selain kelebihan aplikasi canva memiliki kekurangan menurut Pelangi
(2020, hlm. 82) menyatakan bahwa aplikasi ini juga memiliki kekurangan yaitu
jika ingin menggunakan canva, setiap pengguna harus memiliki paket data untuk
terhubung dan menggunakan canva, kecuali desain yang disediakan oleh canva.
Ada beberapa template berbayar, tapi itu tidak menjadi masalah, karena banyak

template bagus dan gratis.
Menurut Idawati, dkk., (2022, him. 746) kekurangan canva yaitu:

> Jika menggunakan canva harus terkoneksi dengan paket data
> Terdapat beberapa template berbayar
Sedangkan menurut Kharissidgi & Firmansyah (2022, him. 110) kekurangan

aplikasi canva adalah:

» Canva bergantung pada internet yang cukup dan stabil, jika tidak ada
internet pada perangkat atau laptop yang mengakses canva tidak dapat
digunakan atau didukung selama proses mendesain.

> Canva memiliki template, stiker, ilustrasi, dan font berbayar.

b. Langkah- Langkah Pengunaan aplikasi canva
Menurut Alamsyah (2023) berikut langkah pengunaan aplikasi canva baik
menggunakan handphone atau menggunakan laptop yang mudah diakses oleh

pengguna, yaitu:

1) Mendownload aplikasi canva melalui playstore untuk pengguna handphone
atau membuka canva melalui  website resmimcanva yaitu,

https://www.canva.com/id_id/ untuk pengguna laptop.



https://www.canva.com/id_id/

2)

3)

4)
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Membuka akun canva, pembuatan akun dapat dilakukan menggunakan akun
google atau gmail.

Membuat desain melalui canva, pembuatan desain disesuaikan dengan
kebutuhan, dengan bantuan template guru dapat menggunakan canva
dengan mudah serta dapat mengubah elemen, font, atau gambar sesuai
dengan kebutuhan. Serta terdapat beragam fitur yang mudah diaplikasikan
dengan tampilan sederhana sehinggah tidak menyulitkan pengguna.
Menyimpan hasil desain dari canva, serta desain selesai. Cara menyimpan
desain tersebut cukup dengan menglik tanda berbentuk panah ke bawah

dipojok kanan atas dan desaintersimpan di geleri atau punfile penyimpanan.

d. Fungsi Multimedia

Multimedia pembelajaran memiliki fungsi (Ahmadi2011: 160) sebagai

berikut:

1) Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering munkin.

2) Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengantrol laju
kecepatan belajarnya sendiri.

3) Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu unrutan yang koheren dan
terkendalikan

4)  Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam

bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan percobaan dan

lain-lain.
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3. Pengertian Hasil Belajar

Menurut Hamalik hasil belajar adalah sebagai terjadinya perubahan
tingkah laku pada diri seseorang yang dapat diamati dan diukur bentuk
pengetahuan, sikap dan keterampilan. Perubahan tersebut dapat diartikan sebagai
terjadinya peningkatan dan pengembangan yang lebih baik dari sebelumnya dan
yang tidak tahu menjadi tahu. Hasil belajar dapat diartikan sebagai hasil
maksimum yang telah dicapai oleh seseorang siswa setelah mengalami proses
belajar mengajar dalam mempelajari materi pelajaran tertentu. Hasil belajar tidak
mutlak berupa nilai saja, akan tetapi dapat berupa perubahan, penalaran,
kedisiplinan, keterampilan dan lain sebagainya yang menuju pada perubahan
positif.

Bukti bahwa seseorang telah belajar ialah terjadinya perubahan tingkah
laku pada orang tersebut, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, dan dari tidak
mengerti menjadi mengerti (Hamalik, 2008: 30). Menurut Dimyati dan Mudjiono
(1999), hasil belajar merupakan hal yang dapat dipandang dari dua sisi yaitu sisi
siswa dan dari sisi guru. Dari sisi siswa, hasil belajar merupakan tingkat
perkembangan mental yang lebih baik bila dibandingkan pada saat sebelum
belajar.

Howard Kingsley (Nana Sudjana, 2005: 85) membagi 3 macam hasil
belajar: 1) Keterampilan dan kebiasaan; 2) Pengetahuan dan pengertian; dan 3)
Sikap dan cita-cita. Pendapat dari Horward Kingsley ini menunjukkan hasil
perubahan dari semua proses belajar. Hasil belajar ini akan melekat terus pada diri

siswa karena sudah menjadi bagian dalam kehidupan siswa tersebut.
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Berdasarkan pengertian di atas maka dapat disintesiskan bahwa hasil

belajar adalah suatu penilaian akhir dari proses dan pengenalan yang telah

dilakukan berulang-ulang. Serta akan tersimpan dalam jangka waktu lama atau

bahkan tidak akan hilang selama-lamanya karena hasil belajar turut serta dalam

membentuk pribadi individu yang selalu ingin mencapai hasil yang lebih baik lagi

sehingga akan mengubah cara berpikir serta menghasilkan perilaku kerja yang

lebih baik (Sulastri dkk, 2017).

Menurut Sulastri,dkk (2017) Faktor-faktor yang mempengaruhi belajar

banyak jenisnya, tetapi yang ingin dijelaskan di sini adalah faktor yang

mempengaruhi belajar dari sisi sekolah yang melipuiti:

a)

b)

d)

Metode mengajar. Metode mengajar adalah suatu cara atau jalan yang harus
dilalui di dalam mengajar. Mengajar itu sendiri menurut Ign. S. Ulih B.Karo
(M. Joko, 2006) adalah menyajikan bahan pelajaran kepada orang lain itu
diterima, dikuasai dan dikembangkan. Dari uraian di atas jelaslah bahwa
metode mengajar itu mempengaruhi belajar.

Kurikulum. Kurikulum diartikan sebagai sejumlah kegiatan yang diberikan
kepada siswa. kegiatan ini sebagian besar adalah menyajikan bahan pelajaran
agar siswa menerima, menguasai dan mengembangkan bahan pelajaran itu.
Relasi guru dengan siswa. Proses belajar mengajar terjadi antara guru dengan
siswa. proses tersebut juga dipengaruhi oleh relasi yang ada dalam proses itu
sendiri. Jadi cara belajar siswa juga dipengaruhi oleh relasinya dengan
gurunya.

Relasi siswa dengan siswa. Siswa yang mempunyai sifat-sifat atau tingkah

laku yang kurang menyenangkan teman lain, mempunyai rasa rendah diri atau
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sedang mengalami tekanan-tekanan batin, akan diasingkan dari kelompok.
Akibatnya makin parah dan dapat minggu belajarnya.

e) Disiplin sekolah. Kedisiplinan sekolah erat hubungannya dengan kerajinan
siswa dalam sekolah juga dalam belajar.hal ini mencakup segala aspek baik
kedisiplinan guru dalam mengajar karena kedisiplinan pendidik juga dapat
memberi contoh bagi siswa atau peserta didik (Sulastri, dkk 2017)

4. Hakikat Pembelajaran Ilmu Pengatahuan Alam (IPA)

IImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan bagian dari ilmu pengetahuan
atau sains yang semula berasal dari bahasa Inggris “science”. Kata “science”
sendiri berasal dari bahasa latin “scientia” yang berarti saya tahu. Ilmu
Pengetahuan Alam adalah sekumpulan pengetahuan yang tersusun secara
sistematis yang berupa faktafakta yang diperoleh dari gejala-gejala alam yang
berkembang melalui metode ilmiah dan sikap ilmiah. IPA didefinisikan sebagai
pengetahuan yang diperoleh melalui pengumpulan data dengan eksperimen,
pengamatan dan deduksi untuk menghasilkan suatu penjelasan tentang sebuah
gejala yang dapat dipercaya (Dewi dkk, 2021)

Menurut Nasrah,dkk (2023) IPA merupakan ilmu yang mencari tahu
tentang alam secara sistematika sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan
pengetahuan yang berupa fakta, konsep, atau prinsip tetapi juga merupakan suatu
proses penemuan. Trianto (2014:136-137) mendefinisikan IPA adalah suatu
kumpulan teori yang sistematis, penggunaannya secara umum terbatas pada
gejala-gejala alam, lahir, dan berkembang melalui metode ilmiah seperti

obeservasi dan eksperimen serta menuntut sikap ilmiah (Studi et al., 2023)
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IPA dapat didefinisikan sebagai disiplin ilmu yang mempelajari objek
alam dengan hukum yang pasti serta berlaku dimanapun dan kapanpun. Proses
belajar IPA melibatkan hampir semua alat indera, seluruh proses berpikir dan
berbagai macam gerakan otot, proses belajar ini dapat merangsang pertumbuhan
dan perkembangan siswa dengan maksimal karena siswa dilatih untuk belajar
secara aktif, hal tersebut dapat dicapai karena proses belajar IPA bisa dilakukan
dengan menggunakan berbagai macam cara (teknik) seperti praktikum, observasi
lapangan, study tour dan teknik lainnya meskipun pada dasarnya belajar IPA
memerlukan berbagai macam alat, terutama untuk membantu pengamatan baik di
laboratorium maupun di luar kelas, (Nugraha dkk, 2020). Namun, alat yang
digunakan juga tidak harus memakan biaya yang banyak untuk proses praktikum
siswa di tingkat sekolah dasar, guru dapat menggunakan barang-barang yang
mudah dijumpai dalam kehidupan sehari-hari dan aman digunakan untuk
praktikum.

Proses pembelajaran IPA di Sekolah Dasar (SD) pada prinsipnya
melibatkan tiga unsur yaitu subjek, objek dan konten. Subjek merupakan para
pendidik yang terlibat dalam proses pembelajaran IPA di SD, peran subjek sangat
vital dan keberhasilan pembelajaran IPA di SD tergantungg dari subjek yang ada.
Objek merupakan para peserta didik yang terlibat secara langsung dalam
pembelajaran IPA di SD, objek tidak dapat direkayasa karena bersifat abstrak,
dalam hal ini objek dari masing-masing sekolah tentunya memiliki karakteristik
yang berbeda baik itu latar belakangnya maupun kemampuannya di bidang
akademik. Konten merupakan materi atau isi pembelajaran yaang harus ditransfer

oleh subjek kepada objek, dalam penerapannya konten bukan hanya materi namun
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juga berisi media, strategi, pendekatan, model maupun metode pembelajaran yang

digunakan oleh subjek untuk menggali karakteristik dari objek. Subjek harus

pandai memaksimalkan konten sehingga hasil yang didapat dari pembelajaran

IPA di sekolah dapat maksimal (Nugraha dkk, 2020).

IPA merupakan disiplin ilmu yang memiliki karakteristik yang sangat khas

karena berangkat dari fenomena dan gejala alam yang sering ditemukan dalam

kehidupan sehari-hari. Karakteristik IPA dijabarkan sebagai berikut (Hisbullah &

Nurhayati, 2018)

a)

b)

d)

IPA mempunyai nilai ilmiah, artinya kebenaran dalam IPA dapat dibuktikan
lagi oleh semua orang dengan menggunakan metode ilmiah dan prosedur
seperti yang dilakukan terdahulu oleh penemunya.

IPA merupakan suatu kumpulan pengetahuan yang tersusun secara sistematis
dan dalam penggunaannya secara umum terbatas pada gejala gejala alam.
IPA merupakan pengetahuan teoritis yang diperoleh atau disusun dengan cara
yang khas atau khusus, yaitu dengan melakukan observasi, eksperimentasi,
penyimpulan, penyusunan teori, ekperimentasi, observasi dan demikian
seterusnya kait mengkait antara cara yang satuu dengan cara yang lain.

IPA merupakan suatu rangkaian konsep yang saling berkaitan dengan
baganbagan konsep yang telah berkembang sebagai suatu hasil eksperimen
dan observasi yang bermanfaat untuk eksperimentasi dan observasi lebih
lanjut.

IPA meliputi empat unsur yaitu produk, proses, aplikasi dan sikap. Dalam
proses pembelajaran IPA, keempat unsur tersebut diharapkan muncul

sehingga siswa dapat mengalami proses pembelajaran secara utuh,
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memahami fenomena alam melalui kegiatan pemecahan masalah, metode

ilmiah dan meniru cara ilmuwan bekerja dalam menemukan fakta baru.

Untuk melihat hasil belajar siswa dengan penerapan media pembelajaran
berbasis multimedia canva pada mata pelajaran IPA kita menggunakan model

problem based learning (PBL) yaitu:

a. Pengertian Model Problem Based Learning (PBL)

Model Problem Based learning (PBL) atau pembelajaran berbasis masalah
dikembangkan berdasarkan konsep-konsep yang dicetuskan oleh Jerome Bruner,
dimana konsep tersebut adalah belajar penemuan atau Discovery Learning (Taufik
Amir). Konsep tersebut memberikan dukungan teoritis terhadap pengembangan
model Problem Based Learning yang berorientasi pada kecakapan memproses
informasi. Menurut kemendikbud Problem Based Learning merupakan suatu
model pembelajaran yang menantang siswa untuk belajar bagaimana belajar

bekerja bersama kelompok untuk mencari solusi dari permasalahan nyata siswa.

Problem Based Learning (PBL) adalah seperangkat model mengajar yang
menggunakan masalah sebagai fokus untuk mengembangkan keterampilan
pemecahan masalah, materi, dan pengaturan diri. Problem Based Learning (PBL)
adalah model pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk memecahkan
suatu masalah melalui tahap-tahap metode ilmiah sehingga peserta didik dapat
mempelajari pengetahuan yang berhubungan dengan masalah tersebut dan
sekaligus memiliki keterampilan untuk memecahkan masalah (Nurul Azizah,

2019).
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b. Karakteristik Model Problem Based Learning (PBL)

Karakteristik problem based learning menurut Rusman (2014:232) adalah

sebagai berikut:

1) Permasalahan menjadi starting point dalam belajar

2) Permasalahan yang diangkat adalah permasalahan yang ada di dunia nyata
yang tidak terstruktur

3) Permasalahan membutuhkan persfektif ganda (multiple perspective)

4) Permasalahan, menantang pengetahuan yang dimiliki oleh siswa, sikap, dan
kompetensi yang kemudian membutuhkan identifikasi kebutuhan belajar
dan bidang baru dalam belajar

5) Belajar pengarahan diri menjadi hal yang utama

6) Pemanfaatan sumber pengetahuan yang beragam, penggunaannya, dan
evaluasi sumber informasi merupakan proses yang isensial dalam PBL

7) Belajar adalah kolaboratif, komunikasi, dan kooperatif

8) Pengembangan keterampilan inquiry dan pemecahan masalah sama
pentingnya dengan penguasaan isi pengetahuan untuk mencari solusi dari
sebuah permasalahan

9) Keterbukaan proses dalam PBL meliputi sintesis dan integrasi dari sebuah
proses belajar dan

10) PBL melibatkan evaluasi dan review pengalaman siswa dan proses belajar.

c. Langkah-Langkah Model Pembelajaran Problem Based Learning

Model pembelajaran problem based learnig menurut Sofyan et al (2017:58-

59) diawali dengan aktivitas peserta didik untuk menyelesaikan masalah nyata yang
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telah ditentukan atau disepakati. Proses penyelesaian masalah tersebut berimplikasi
pada terbentuknya keterampilan peserta didik dalam menyelesaikan masalah dan
berpikir serta sekaligus membentuk pengetahuan baru, berikut tahapan

pelaksanaannya.

Tabel 2.1

Tahapan Problem Based Learning

Tahapan Perilaku guru
Tahap 1 e Menjelaskan tujuan pembelajaran
Mengorientasikan e Menjelaskan logistik (bahan-bahan)
peserta didik terhadap yang diperlukan
masalah e Memotivasi peserta didik untuk

terlibat aktif dalam pemecahan
masalah yang dipilih

Tahap 2 Membantu peserta didik mendefinisikan
Menorganisasikan dan mengorganisasikan tugas belajar
peserta didik untuk yang berhubungan dengan masalah

belajar tersebut
Tahap 3 Mendorong  peserta  didik  untuk
Membimbing mengumpulkan informasi yang sesuai,

penyelidikan individual | melaksanakan  eksperimen untuk
maupun kelompok mendapatkan penjelasan dan pemecahan
masalah
Tahap 4 Membantu  peserta  didik  dalam
Mengembangkan dan | merencanakan dan menyiapkan karya
menyajikan hasil karya | yang sesuai seperti laporan model dan
berbagi tugas dengan teman
Tahap 5 Mengevaluasi hasil belajar tentang
Menganalisis dan materi yang telah dipelajari/meminta
mengevaluasi proses | kelompok presentasi kerja
pemecahan masalah

Sumber menurut (Rusman 2014)

Langkah-langkah model pembelajarann Problem based learning menurut Rusman

(2014:243) adalah sebagai berikut:
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Tabel 2.2

Langkah-langkah pembelajaran Problem Based Learning

Fase Indikator Tingkah Laku Guru
1 Orientasi siswa pada | Menjelaskan tujuan pembelajaran,
masalah menjelaskan logistic yang

diperlukan, dan memotivasi siswa
terlibat pada aktivitas pemecahan
masalah
2 Mengorganisasikan Membantu siswa mendefinisikan
siswa untuk belajar | dan mengorganisasikan  tugas
belajar yang berhubungan dengan
masalah tersebut
3 Membimbing Mendorong siswa untuk
pengalaman mengumpulkan informasi yang
individual/kelompok | sesuai, melaksanakan eksperimen
untuk mendapatkan penjelasan dan
pemecahan masalah
4 Mengembangkan dan | Membantu siswa dalam
menyajikan hasil karya | merencanakan dan menyiapkan
karya yang sesuai seperti laporan,
dan membantu mereka untuk
berbagai tugas dengan temannya
5 Menganalisis dan Membantu siswa untuk melakukan
mengevaluasi proses | refleksi atau evaluasi terhadap
pemecahan masalah | penyelidikan mereka dan proses
yang mereka gunakan.

Sumber menurut (Rusman 2014)

B. Hasil Penelitian Yang Relevan
Sebelum peneliti melakukan penelitian, terlebih dahulu peneliti
melakukan kajian-kajian terhadap karya-karya ilmia yang berkaitan dengan
pembahasan ini. Adapun peneliti yang memiliki relevan dengan judul peneliti
yaitu:
1. Penelitian yang dilakukan Maike Paat, Dkk (Tahun 2023) dengan judul
“Implementasi Multimedia Pembelajaran Ipa Biologi Model Pbl Untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa”. Dengan menggunakan metode penelitian
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tindakan kelas, subjek penelitian berjumlah 34 siswa. Dilakukan dalam dua
siklus dengan empat tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Data dianalisis dengan rumus P= / x100%. Hasil
analisis menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar, serta kemampuan
memecahkan masalah. Peningkatan tersebut terlihat dari peningkatan
ketuntasan klasikal pada setiap siklusnya, yaitu dari rata-rata 65 pada siklus I
menjadi 82 pada siklus 1l. Peningkatan persentase hasil belajar sebesar 26%.
Jumlah siswa yang memenubhi kriteria ketuntasan minimal sebanyak 67% atau
23 siswa (siklus 1), menjadi 94% atau 32 siswa (siklus Il1). Ketuntasan siswa
dari siklus I ke siklus 1l meningkat sebesar 27%.

Penelitian yang dilakukan Mentari Dharma Santi, Dkk (Tahun 2023) dengan
judul “Peningkatan Hasil Belajar IPA Melalui Model Problem Based
Learning Berbantu Media Canva pada Siswa Kelas V SDN Pandeanlamper
03”. Metode pengumpulan data yang digunakan meliputi wawancara,
observasi, tes dan dokumentasi dengan teknik analisis kuantitatif dan
kualitatif. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SDN Pandeanlamper 03
yang terdiri dari 28 siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
model PBL dengan bantuan media Canva dapat meningkatkan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran IPA. Pada Siklus I, persentase siswa yang berhasil
menyelesaikan matapelajaran adalah 57%, sedangkan pada Siklus I
meningkat menjadi 79%. Peningkatan hasil belajar ini memenuhi indikator
keberhasilan sebesar 70%. Selain itu, observasi juga menunjukkan bahwa
siswa lebih aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran saat menggunakan

model PBL dengan bantuan media Canva.
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3. Penelitian yang dilakukan Putri & Sunata (Tahun 2023) dengan judul

“Penerapan Model Problem Based Learning (Pbl) Berbantuan Media Canva
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa SD”. Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) direncanakan terdiri dari dua siklus. Penelitian
dilaksanakan di kelas 1V SDK Trimulia HITS Bandung dengan subjek
penelitian 23 siswa. Dari hasil penelitian hasil belajar siswa menunjukkan
adanya peningkatan pada siklus | mencapai rata-rata 75,22 dan mengalami
peningkatan pada siklus Il mencapai 84,35. Dari peneilitan maka ketuntasan
belajar sisswa dapat diperoleh dari pra siklus da 6 siswa tuntas (26%), pada
siklus 1 meningkat 14 siswa Tuntas (61%) dan pada siklus ke Il menjadi 19
siswa tuntas (83%). Peningkatan kemampuan berpikir kritis berdampak pada
siswa.

Penelitian yang dilakukan Nur Hikmah, Dkk (Tahun 2023) dengan judul
“Peningkatan Hasil Belajar Siswa Melalui Penggunaan Media Aplikasi
Canva Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas V B UPTD SDN 145 Inpres
Pampangan”. Penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas, subjek
penelitian ini adalah V' B yang berjumlah 30 siswa yang terdiri dari 17 laki-
laki dan 13 perempuan. Pelaksanaan tindakan ini dilaksanakan selama tiga
pekan, setiap pekannya mencakup pembelajaran dan penilaian. Penyajian
materi siklus pertama dimulai tanggal 14 September 2023 dan tes siklus
pertama pada tanggal 18 September 2023.Penyajian materi siklus kedua
dimulai tanggal 19 September 2023 dan tes siklus kedua dilaksanakan pada
tanggal 23 Oktober 2023. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar

siswa siklus | mencapai rata- rata 78,33%. Kemudian pada siklus Il meningkat
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menjadi 94,00%. Kontribusi penerapan media pembelajaran aplikasi canva
terhadap peningkatan hasil belajar siswa sangat signifikan artinya berada pada
kategori tinggi. Maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan guru
menerapkan media pembelajaran aplikasi canva dapat meningkatan hasil
belajar siswapada mata pelajaran IPAS di kelas V B UPTD SDN 145 Inpres
Pampangan.

Penelitian yang dilakukan Maylinda, Dkk (Tahun 2024) dengan judul
“Pengaruh Model Problem Based Learning (PBL) Berbantuan Media
Animasi Berbasis Canva Terhadap Hasil Belajar Fisika Di SMA Materi
Gerak Parabola”. Jenis penelitian ini adalah Quasi Eksperiment dengan
menggunakan metode deskriptif kuantitatif dan Design Nonequivalent
Control Group Design. Sampel dipilih dengan menggunakan metode
Purposive Sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes
dan angket respon. Berdasarkan hasil analisis statistik diperoleh kesimpulan
adanya pengaruh penerapan model Problem Based Learning (PBL) dengan
bantuan media animasi berbasis Canva terhadap hasil belajar fisika di SMA
dengan kategori sedang dengan dibuktikan nilai effect size sebesar 0,80 dan
respon siswa terhadap pembelajaran fisika model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan media animasi berbasis canva berada pada kategori baik
dengan persentase 74%

Penelitian yang dilakukan Devika Diyanti Haris (Tahun 2024) dengan judul
“Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Website Canva untuk Menarik
Minat Belajar Siswa di UPT SD Negeri 30 Binamu”. Jenis penelitian ini

menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK). Dalam implementasi canva
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digunakan sebagai media pembelajaran tambahan, yang dilaksanakan dalam
2 siklus pembelajaran yang terdiri dari 3 kali pertemuan pada setiap siklus.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan canva dalam proses
pembelajaran mata pelajaran IPA berada pada kategori sangat baik. Setelah
penerapan canva diperoleh hasil bahwa terdapat peningkatan minat belajar
peserta didik kelas VV mata pelajaran IPA UPT Negeri 30 Binamu Kabupaten
Jeneponto dengan persentase 88,6%. Dalam proses implementasi, hasil
observasi peneliti pada siklus | menunjukkan bahwa pada pertemuan 1 dan 2
terdapat peningkatan sebesar 11% dan pada pertemuan terakhir mengalami
peningkatan sebesar 22% dari pertemuan sebelumnya, dan hasil observasi
peneliti pada siklus Il menunjukkan bahwa pada pertemuan 1 dan 2 terdapat
peningkatan sebesar 11% dan pada pertemuan terakhir diperoleh persentase
yang konsisten dan sama dengan pertemuan 2 yaitu sebesar 100%.

Penelitian yang dilakukan Puspita Hapsari (Tahun 2021) dengan judul
“Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Aplikasi
Canva Pada Pembelajaran IPA . Instrumen yang digunakan dalam penelitian
adalah angket atau kuisioner dengan jenis data kuantitatif dan bersifat angket
tertutup. Penyebaran angket ini menggunakan google form berupa link yang
diisi secara online. Hasil analisis kebutuhan dari 10 guru kelas IV dan 163
siswa kelas IV di 9 sekolah dasar yang berada di Jakarta dan Wonogiri
menunjukkan bahwa 90% guru menyatakan bahwa media video animasi
berbasis Canva itu menarik, 90% guru menyatakan perlu dan setuju
menggunakan media video animasi berbasis aplikasi Canva dalam

pembelajaran IPA. Hasil analisis pada siswa menunjukkan tidak jauh dari
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hasil analisis pada guru yaitu 91,4 % siswa menyatakan bahwa media video
animasi berbasis aplikasi Canva itu menarik dan 83,4% siswa menyatakan
perlu menggunakan media video aplikasi Canva dalam pembelajaran IPA.
Penelitian yang dilakukan Bella Serininta Ginting, Dkk (Tahun 2021) dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Berbasis Multimedia
Pada Mata Pelajaran IPA Materi Siklus Hidup Hewan Di Kelas Iv Sd Negeri
163080 Tebing Tinggi Tahun Ajaran 2021/2022”. Teknik pengumpulan data
menggunakan observasi, wawancara dan angket. Berdasarkan analisis yang
dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa tingkat kevaliditan pembelajaran
PowerPoint berbasis multimedia yang dikembangkan memiliki kriteria valid
dengan persentase rata-rata sebesar 88,96%, dan tingkat keefektifan
pembelajaran PowerPoint berbasis multimedia yang dikembangkan memiliki
kriteria sangat efektif dengan persentase rata-rata diperoleh sebesar 84,38%.
Penelitian yang dilakukan Magfirah Rasyid (Tahun 2016) dengan judul
“pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia dengan konsep
sistem indera pada siswa kelas XI SMA” Teknik pengumpulan data yang
dilakukan pada penelitian ini ada tiga yaitu kevalidan, diperoleh melalui
validasi oleh validator; keefektifan, diperoleh melalui hasil belajar dan respon
siswa terhadap media pembelajaran; kepraktisan, diperoleh dari instrumen
penilaian oleh validator. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata
kevalidan yaitu 3.6. Keefektifan media dari hasil belajar siswa sebesar 91.9%
memperhatikan penjelasan guru dari 81,57% menjadi 94,73 %, mengajukan
pertanyaan dari 60,52 % menjadi 78,94 % , menjawab pertanyaan dari

60,52% menjadi 84,2 %, kerjasama dalam kelompok diskusi dari 63,15 %
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menjadi 89,47 %, berani menyampaikan gagasan atau ide dari 49,99 %
menjadi 76,31%. Dan meningkatnya hasil belajar ditandai dengan tercapainya
ketuntasan nilai tes siswa yaitu pada pra siklus siswa yang tuntas 21,05 %,
pada siklus I meningkat 52,63 % dan pada siklus 1l meningkat lagi menjadi
89,47 %.

Penelitian yang dilakukan Winna Dharmayanti & Dini Oktarika (Tahun 2019)
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia
Interaktif Untuk Guru IPA Di Sekolah Menengah Pertama”. Penelitian ini
mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia interakif sesuai
kebutuhan guru di sekolah menengah pertama dengan materi gejala biotik
dan abiotik metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research
and Developmen t(R&D) dengan rancangan ADDIE. Tahapan
pengembangan meliputi analisis, design, development, implementation dan
evaluation. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelayakan dari aspek media
diperoleh persentase 86,5% dengan kategori sangat baik.Sedangkan
berdasarkan aspek materi mendapatkan persentase sebesar 84,8% dengan
kategori sangat baik. Hal tersebut menandakan bahwa media yang
dikembangkan bisa digunakan. Dari hasil Uji terbatas mendapatkan
presentasekelayakan sebesar81,7% yang termasuk kategori sangat baik, dan
dari hasil respon guru yang menggunakan media dengan presentase 68%

dengan kategori baik.
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C. Kerangka Pikir

Berdasarkan kajian teori yang telah diuraikan di atas, diproleh alur
Kerangka berpikir bahwa berdasarkan pengalaman penelitian dalam mengamati
pengajaran IPA di kelas V lebih banyak berpusat pada guru dengan munggunakan
bahan ajar dari buku dan siswa hanya sebagai pendengar, kondisi seperti ini
mengakibatkan siswa merasa bosan, akibatnya hasil belajar IPA siswa kurang.

Dengan kondisi awal seperti ini kemudian penelitian akan melakukan suatu
tindakan untuk mengatasinya. Peneliti menerapkan media pembelajaran berbasis
Multimedia dalam pembelajaran IPA. penggunaan media yang tepat akan
membantu guru maupun siswa dalam proses pembelajaran. Maka multimedia
mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, grafik, video dan animasi
dalam satu kesatuan, sehinggah multimedia dapat memberikan pembelajaran yang
lebih menarik.

Penggunaan media pembelajaran yang menarik secara tidak langsung akan
menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar. Apabilah siswa sudah berminat
belajar IPA dengan menggunakan media pembelajaran, maka diharapkan hasil
belajarnya akan bisa meningkat. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis
multimedia mampu berikan pengaruh yang positif terhadap penguasaan materi

IPA dan dapat meningkatkan minat belajar siswa.
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Gambar 2.1 Kerangka Pikir

D. Hipotesis Tindakan

Berdasarkan teori dan Kerangka pikir diatas, maka hipotesis pada penelitian
ini adalah “Jika media pembelajaran berbasis multimedia diimplementasi maka
dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas V dalam mata pelajaran IPA di SD

Negeri Brongkanang.



BAB 111

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau
Classroom Action Research. Menurut Sanjaya (2011) PTK merupakan proses
pengkajian masalah yang terjadi di dalam kelas melalui refleksi sebagai upaya
untuk memecahkan masalah dengan cara melakukan berbagai tindakan yang
terencana serta menganalisis setiap pengaruh dari perlakukan tersebut. Penelitian
ini dilaksananakan dalam dua siklus, dimana setiap siklus terdiri atas empat tahap
yang meliputi tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi.
B. Lokasi dan Subjek Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Borongkanang, Desa Bontolangkasa
Selatan, Kecamatan Bontonompo, Kabupaten Gowa. dan Subjek Penelitian ini
adalah siswa kelas VV SD Negeri Borongkanang yang berjumlah 27 siswa yang
terdiri dari 14 siswa laki-laki dan 13 siswa perempuan. Penelitian ini dilakukan
untuk mengetahui tingkat hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran ini.
C. Faktor yang Diselidiki
Ada dua faktor yang diselidiki yaitu:
1. Faktor proses
Mendorong inovasi dan kreativitas dalam menggunakan media pembelajaran
multimedia untuk membantu siswa meningkatkan hasil belajar mata pelajaran

IPA
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2. Faktor hasil

Tingkat hasil belajar siswa terhadap mata pelajaran IPA akan mencerminkan

keberhasilan pembelajaran berbasis multimedia.
D. Prosedur Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian bersiklus yang terdiri dari empat

tahapan yang melibatkan tahapan perencanaan (planning), pelaksanaan (acting),
observasi (observing), dan refleksi (refrecting). Prosedur tersebut dilakukan
secara berulang sampai perbaikan atau peningkatan yang diharapkan tercapai

(kategori keberhasilan), sebagaimana sesuai dengan bangan berikut:

~
Refleksi |

Gambar 3.1 Desain Penelitian Tindakan Kelas menurut (Arikunto, 2017)
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Adapun gambaran rencana pelaksanaan setiap siklus,yaitu:

Siklus |
1. Perencanaan (planning)

Pada tahap perencanaan, dilakukan asesmen terhadap mata pelajaran IPA
yang selama ini peneliti lakukan. Dari hasil observasi diperoleh suatu
permasalahan yaitu dalam kegiatan proses belajar mengajar IPA guru hanya
menggunakan buku dan berpusat pada pada guru, sehinggah siswa hanya
mendengar dan mereka merasa bosan dalam belajar IPA. Maka hasil belajar siswa
mata pelajaran IPA tersebut rendah, maka peneliti dalam tahap perencanaan ini
dapat membuat sebuah perencanaan yaitu:

a. Menentukan materi pelajaran IPA yang akan diajarkan dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia.

b. Menyiapkan rancana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

c. Meyiapkan format tes evaluasi atau lembar kerja siswa (LKS)untuk melihat
peningkatan minat belajar siswa mata pelajaran IPA

2. Pelaksanaan (Acting)

Tahap ini merupakan implementasi dari apa yang telah direncanakan pada
tahap sebelumnya dengan menerapkan media pembelajaran berbasis multimedia
yang berpadoman pada RPP yang telah disusun.

3. Observasi atau Pengamatan

Kegiatan observasi atau pengamatan dilakukan bersamaan dengan
pelaksanaan tindakan.data yang dikumpulkan pada tahap ini berisi tentang
pelaksanaan tindakan dan rencana yang sudah dibuat. Pengamatan dilakukan
untuk mengetahui secara lengkap bagaimana perkembangan proses

pembelajaran yang sedang berlangsung.
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4. Refleksi (Reflecting)

Refleksi dilakukan berdasarkan hasil analisis data dari hasil observasi
maupun data evaluasi. Refleksi dilakukan dengan tujuan untuk menegtahui
proses peningkatan hasil belajar IPA dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis multimedia. Selain itu, analisis terhadap kekurangan-kekurangan yang
masih ada pada siklus I agar hal tersebut tidak terulang kembali. Maka dilakukan
perbaikan siklus Il apabila hasil yang diperoleh siklus I masih belum sesuai

dengan indikator keberhasilan yang telah ditetapkan.

Siklus 11

Pelaksanaan siklus Il berdasarkan hasil dari refleksi siklus I. Siklus 11
dilaksanakan apabila proses pembelajaran pada siklus | kurang memuaskan atau
tidak sesuai dengan hasil yang diharapkan. Pada dasarnya pelaksanaan siklus 11
adalah untuk memperbaiki kekurangan-kekurangan yang terjadi pada siklus I.
jika hasil yang telah diperoleh sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, maka

pelaksanaan bersiklus ini tidak perluh dilakukan kembali.

E. Instrument Penelitian

Instrument yang dingunakan dalam penelitian ini yaitu:

1. Lembar Tes

Lembar tes berisi soal yang mengacu pada indikator pembelajaran yang
diteskan kepada siswa yang bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan
hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPA kelas 5 melalui penerapan

pembelajaran berbasis multimedia.



42

2. Lembar Observasi

Lembar observasi ini merupakan catatan-catatan hasil pengamatan yang
diamati oleh observer. Lembar observasi ini berisi catatan proses pembelajaran
yang diamati apa adanya sesuai dengan apa yang terjadi dalam proses tindakang
yang melingkupi aktivitas guru, aktivitas siswa maupun kondisi lingkungan dalam

proses pembelajaran.

3. Lembar Refleksi

Lembar refleksi ini digunakan untuk menganalisis dan melihat kemabali hasil
dari tindakan yang telah dilakukan dengan cara memberikan soal yang terkait
dengan materi yang diajarkan sebelumnya. Refleksi dilakukan pada akhir dari hasil

ini, peneliti dapat menentukan perluh tindaknya dilakukan siklus berikutnya.

F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu:

1. Observasi

a) Untuk mengamati data tentang aktivitas guru selama pembelajaran dengan
implementasi/penerapan pembelajaran berbasis multimedia.

b) Untuk mengamati data tentang aktivitas siswa selama pembelajaran dengan
implementasi/penerapan pembelajaran berbasis multimedia.

2. Tes Hasil Belajar

Tes hasil belajar dilakukan untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah

tindakan pada siklus I dan siklus Il yang diperoleh melakukan tes hasil belajar.
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3. Dokumentasi
Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data-data berupa foto berkaitan
dengan penelitian tersebut.
G. Teknik Analisis Data

1. Aktivitas Guru dan Siswa

Analisis data tentang aktivitas guru dan siswa didasarkan dari hasil lembar
pengamatan selama tindakan dengan kesesuaian antara perencanaan dengan

pelaksanaan tindakan.

Dalam menentukan kriteria penilaian tentang aktivitas siswa selama proses
pembelajaran dengan impelemnatasi/penerapan pembelajaran multimedia maka
dilakukan pengelompokkan atas 4 kriteria penilaian yaitu baik, cukup, kurang baik

dan tidak baik. Adapun Kriteria presentase tersebut yaitu sebagai berikut:

Tabel 3.1 Aktivitas siswa

Interval Nilai Kategori
76% - 100% Sangat Baik
56% - 75% Baik
40% - 55% Kurang Baik

0% - 40% Tidak Baik

Sumber menurut (Arikunto 2013)

Dihitung dengan menggunakan rumus yaitu sebagai berikut;

P=£><100%
n



Keterangan:

P = Angka Prsentase

f = Jumlah frekuensi yang dicari persentasenya
n = Jumlah sector jawaban responden

100% = bilangan tetap
Sumber menurut (Anas Sudijono, 2014)
2. Hasil Belajar

Tabel 3.2 kategorisasi hasil belajar

Nilai Kategori
0-49 Sangat Rendah
50 -69 Rendah
70-79 Sedang
80 -89 Tinggi
90 -100 Sangat Tinggi

Sumber: Depertamen Pendidikan Nasional (Nadir, 2014)
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Analisis data ketentuan hasil belajar IPA dilakukan dengan melihat

ketercapaian ketuntasan belajar siswa secara individual. Ketentuan individual yang

ditetapkan dari sekolah adalah 70%.

Tabel 3.3 Ketuntasan Hasil Belajar

Kategori Kategori
0-69 Tidak Tuntas
70-100 Tuntas

Sumber: SD Negeri Brongkanang
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H. Indikator Keberhasilan
Suatu tindakan berhasil apabila sudah mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan
Minimal) yang telah ditetapkan sebesar 70. Indikator keberhasilan dalam
penelitian ini yaitu meningkatkan hasil belajar siswa mata pelajaran IPA dengan

menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Pada bab ini hasil penelitian mengunakan penelitian tindakan kelas dengan
judul  “Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Multimedia dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran IPA Kelas V SD Negeri
Brongkanang Kec. Bontonompo Kab. Gowa”. Tujuan penelitian tindakan kelas
(PTK) ini yaitu untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan penelitiaan ini

dilakukan dengan 2 siklus .

1. Pelaksanaan Siklus 1

Pelaksanaan siklus 1dilakukan selama 3 kali pembelajaran dan 1 kali tes untuk

siklus 1 dilaksanakan mulai tanggal 22, 25, 28 dan 31 mei 2024.

a) Tahap Perencanaan

Sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran IPA dengan mengunakan media
pembelajaran berbasis multimedia tentu banyak persiapan yang dilakukan

diantaranya:

1. Mempersiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran /RPP untuk pertemuan
pertama sampai pertemuan ketiga dengan model problem based learning.

2. Mempersiapkan materi dengan pembelajaran berbasis multimedia dengan
bantuan aplikasi canva.

3. Mempersiapkan lembar kerja peserta didik /LKPD sesuai materi yang
diajarkan.

4. Mempersiapkan lembar observasi kegiatan pembelajaran.

46
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5. Mempersiapkan lembar tes untuk mengetahui hasil belajar peserta didik
pada siklus 1.

b) Pelaksanaan Tindakan

Pelaksanaan tindakan pada siklus | ini berlangsung selama empat kali
pertemuan, pertemuan pertama sampai pertemuan ketiga diisi dengan kegiatan
pembelajaran dengan implementasi media pembelajaran berbasis multimedia
canva dalam pembelajaran IPA dan pertemuan ke empat diisi dengan pemberian
tes hasil belajar untuk siklus I. Disini kegiatan pembelajaran sesuai dengan rencana
pelaksanaan pembelajaran/ RPP dengan model Problem based learning yang
dibuat sebelumnya. Seperti kegiatan awal dimulai dari mengucapkan salam,
menanyakan kabar, mengajak berdoa bersama, melakukan absensi kehadiran
peserta didik kemudian pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan
di ajarkan dan tidak lupa pendidik memperkenalkan media pembelajaran berbasis
multimedia canva ini kepada peserta didik. Selanjutnya kegiatan inti Pendidik
menampilkan dan menejelaskan materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran,
Pendidik juga memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya.
Setelah itu peserta didik dibagi menjadi 5 kelompok untuk mengerjakan LKPD,
Pendidik membimbing proses kegiatan kerja kelompok sehinggah peserta didik
terlibat aktif dalam proses lembar kerja peserta didik ini. Kemudian perwakilan
setiap kelompok maju menjelaskan hasil diskusinya, pendidik tidak henti-hentinya
memberikan apresiasi kepada peserta didik dan yang terakhir itu pendidik
menguatkan kembali materi Lembar Kerja Peserta didik. Terakhir kegiatan

penutup pendidik merefleksi pembelajaran dengan sebuah pertanyaan. Begitupun
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dengan pertemuan berikutnya Pendidik menyesuaikan atau mengikuti RPP yang
dibuat.

Pada tahap pelaksanaan ini setiap pertemuan peserta didik diberikan tugas
LKPD secara berkelompok sehinggah kita bisa melihat perkembangan setiap
pertemuan. Pada pertemuan pertama sampai pertemuan ketiga dibagi menjadi lima
kelompok dimana didalamnya terdapat 5-6 orang dalam satu kelompok. Pada
gambar grafik dibawah ini terdapat nilai- nilai yang dihasilkan yaitu:

Gambar 4.1 Grafik Nilai LKPD Pada Siklis |

Nilai LKPD
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80 i
70 'l
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LKPD Pertemuan LKPD Pertemuan LKPD Pertemuan
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B Kelompok 1 ™ Kelompok2 M Kelompok3 ™ Kelompok4 B Kelompok5

Pada gamabar grafik diatas ini menunjukkan bahwah setiap pertemuan
mengalami peningkatan sedikit demi sedikit dan setiap pertemuan anggota
kelompok selalu diacak. Dimana jumalah persentase rata- rata pada pertemuan
pertama yaitu 71,1%, pertemuan kedua jumlah persentase rata- rata yaitu 82,2 %,
dan pertemuan ketiga jumlah persentase rata-rata yaitu 82,7%.

Pertemuan keempat atau terakhir untuk siklus I, dan pada pertemuan ini
diadakan tes akhir siklus mengenai materi yang sudah dibahas sebelumnya untuk

mengukur hasil Pembelalajaran peserta didik.
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Pada tabel dibawah ini terdapat terdapat kategori siswa yang mendapatkan
nilai yang sangat rendah, rendah, sedang, tinggi dan sangat tinggi. Dan dalam
pembelajaran IPA kelas V ini nilai ketuntasan maksimum/ KKM adalah 70.

Sebelum itu terdapat gambar grafik hasil belajar siswa kelas V pada siklus

| dibawah ini.

Gambar 4.2 Grafik Tes Hasil Belajar Pada Siklus | Kelas V di SD

Negeri Brongkanang
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B Nilai Tes Hasil Belajar Pada Siklus |

Setelah melihat di atas maka kita melihat perolehan distribusi frekuensi dan
persentase skor hasil belajar IPA siswa seperti yang ditunjukkan pada tabel berikut

ini:
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Table 4.1 Distribusi Frekuensi dan Presentase Skor Hasil Belajar IPA

Siswa Kelas V SD Negeri Borongkanang Pada Siklus 1

No Skor Kategorisasi Frekuensi | Persentase (%)
1 0-49 Sangat Rendah 10 37
2 50 -69 Rendah 8 30
3 70-79 Sedang 7 26
4 80 -89 Tinggi 2 7
5 90 - 100 Sangat Tinggi 0 0
Jumlah 27 100

Berdasarkan tabel di atas maka dapat disimpulkan bahwa 27 siswa yang
menjadi subjek penelitian. Setelah dilaksanakan tes pada siklus | siswa memperoleh
hasil belajar yaitu 10 siswa atau 37% berada pada kategori sangat rendah, 8 siswa
atau 30% berada pada kategori rendah, 7 siswa atau 26% berada pada kategori
sedang, 2 siswa atau 7% berada pada kategori tinggi dan tidak ada seorangpun siswa

yang nilai hasil belajarnya berada dalam kategori sangat tinggi.

Selanjutnya jika skor hasil belajar IPA siswa pada setiap siklus
dikelompokkan berdasarkan skor Kriteria Ketuntasan Maksimal (KKM) adalah 70.
Maka persentase ketuntasan dikelompokkan kedalam dua kategori yaitu tuntas dan

tidak tuntas dapat dilihat pada tabel dibawabh ini:



Tabel 4.2 Distribusi Ketuntasan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas VV SD

Negeri Brongkanang Pada Siklu I
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Skor Kategori Frekuensi Persentase (%)
0-69 Tidak Tuntas 18 66
70 - 100 Tuntas 9 34
Jumlah 27 100

Dari tabel 4.2 di atas hasil belajar IPA yang diperoleh siswa dengan nilai

rata-rata dan pada ketuntasan hasil belajar IPA diperoleh 66% dikategorikan tidak

tuntas dan 34% dikategori tuntas. Dari hasil yang diperoleh dapat dinyatakan tidak

terjadi ketuntasan dalam proses belajar mengajar karena siswa yang mencapai

ketuntasan hanya 9 siswa dari 27 siswa. Hal ini akan diusahakan mengalami

peningkatan pada pembelajaran siklus II.

c) Observasi atau Pengamatan

Setelah tahapan tindakan, tahap berikutnya adalah tahap Observasi atau

pengamatan yang dilakukan secara bersamaan dengan pelaksanaan kegiatan

belajar mengajar dengan menggunakan format observasi yang telah disusun. Ada

berapa tahapan dalam melakukan observasi yaitu ada di tabel 4.3 dan 4.4 bisa

dilihat dibawah ini:
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Tabel 4.3 Observasi Aktivitas Belajar Siswa dalam Proses Pembelajaran

Berbasis Multimedia di SD Negeri Borongkanang pada siklus I

Pertemuan ke - Rata- | Persentase
No Hal Yang Diamati I T i rata
1. | Kesiapan dalam mengikuti | 10 14 18 14 51,8
pembelajaran.
2. | Fokus dalam proses | 8 11 15 11,3 41,8
pembelajaran.
3. | Aktif dalam  mengikuti 8 10 13 10,3 38,1
proses pembelajaran
menggunakan  multimedia
dengan bantuan canva.
4. | Keaktifan merespon | 5 8 i3 8,6 31,8
pertanyaan.
5. | Mampu menyimpulkan | 4 i 10 7 25,9
pembelajaran yang telah
disampaikan.
Jumlah 189,4
Rata- rata Persentase 37,8%

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui hasil aktivitas belajar siswa
mengalami peningkatan masih sangat kurang di setiap pertemuan, Hal ini dapat
dilinat dari tabel 4.3 di atas dimana persentase kesiapan dalam mengikuti
pembelajaran yaitu sebanyak 51,8%, persentase fokus dalam proses pembelajaran
sebanyak 41,8%, aktif dalam mengikuti proses pembelajaran menggunakan
multimedia dengan bantuan canva persentasenya yaitu 38,1%, persentase keaktifan
merespon pertanyaan yaitu 31, 8% dan mampu meyimpulkan pembelajaran yang
telah disampaikan persentasenya yaitu 25,9%. Dari beberapa aktivitas yang diamati
pada siklus I selama tiga kali pertemuan maka, rata- rata persentase aktivitas belajar
siswa dalam proses pembelajaran yaitu sebanyak 37,8% peserta didik yang aktif

dalam pembelajaran hasil belajaran IPA.
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Berdasarkan skor rata-rata persentase aktivitas belajar siswa dalam proses

pembelajaran berbasis multimedia di SD Negeri Borongkanang belum memenuhi

kriteria ketuntasan maksimal (KKM) masih kurang.

Tabel 4.4 Hasil Observasi Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis

Multimedia
No Aspek Indikator Pertemuan ke
I I i
1. | Kesesuaian Media yang digunakan | 3 3 4
penggunaan sesuai  dengan  tujuan
media pembelajaran yang ingin
pembelajaran dicapai
berbasis 3 :
multimedia Med;g y;nﬁq ndlgurrrl]aliarr} 3 3 4
dengan/Auiiey ?)Zsr?\blelajarzngayang tZIZr:
pembelajaran ditetapkan
Melalui media canva guru | 2 3 3
dapat memberikan tugas
kepada  siswa  sesual
dengan tujuan
pembelajaran yang ingin
dicapai
2. | Ketetapan Media yang digunakan | 3 3 4
penggunaan guru tepat untuk
media mendukung materi
pembelajaran Pelajaran  yang telah
berbasis ditetapkan
multimedia
dalam Media yang digunakan | 2 3 3
pembelajaran guru  sesuai  dengan
kemampuan siswa
Media yang ditampilkan | 2 3 3
oleh guru dalam proses
pembelajaran sesuai
dengan  materi  yang
diajarkan kepada siswa
3. | Kepraktisan, Media yang digunakan 2 3 3

keluwesan dan
relativitas waktu
penggunaan

dapat mencakup proses
pembelajaran




54

No Aspek Indikator Pertemuan ke
| 1 ]
media Media yang digunakan 3 4 4
pembelajaran dapat diakses kapanpun
berbasis dan dimanapun
multimedia Media yang digunakan 2 3 3
sudah mencakup beberapa
materi didalamnya
Media yang digunakan 3 3 4
dapat digunakan untuk
waktu yang relative lama
4. | Keterampilan Guru terampil 2 3 3
guru dalam menggunakan media
menggunakan canva dalam proses
media pembelajaran
pembelajaran
berbasis . Guru mampu menguasai 2 3 3
multimedia materi melalui media
canva yang telah
digunakannya
5. | Mutu dan teknis Media canva yang 2 3 3
media digunakan guru jelas
pembelajaran materinya dan mudah
berbasis dipahami oleh siswa
multimedia
Informasi yang 2 3 3
disampaikan melalui
media canva jelas
materinya
Skor perolehan 83 43 47
Persentase 58,9 | 76,7 | 83,9
Rata -rata persentase 73,1%

Keterangan Skor: 1 = kurang, 2 = cukup, 3 = baik, 4 = sangat baik

Kriteria hasil

observasi

penggunaan media pembelajaran berbasis

multimedia yang dilakukan pendidik dalam penelitiana ini dikatakan efektif

apabilah mencapai nilai minimal 70. Berdasarkan tabel 4.4 diatas dimana rata-rata

persentase kegiatan pendidik mengelolah pembelajaran selama tiga kali pertemuan
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sebanyak 73,1%. Pada peretemuan pertama memperoleh skor 33 dengan persentase
58,9%, pada pertemuan kedua memperoleh skor 43 dengan persentase 76,7%, dan
pertemuan ketiga memperoleh skor 47 dengan persentase 83,9%. Dari observasi
penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia ini sudah termasuk baik,

namun perluh ditingkatkan lagi untuk melihat aktivitas dan hasil belajar siswa.

d) Refleksi

Tahap refleksi ini dilakukan setelah memperoleh data dari hasil tes siklus |
dan hasil observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran IPA menggunakan
berbasis multimedia sudah terlaksana dengan baik namun hasil belajar siswa masih
rendah dan perluh ditingkatkan kembali. Hal ini dilihat dari proses pembelajaran
pertemuan pertama sampai pertemuan ketiga. Dalam proses pembelajaran pada
pertemuan pertama ini hampir tidak ada bedanya dengan proses pembelajaran
sebelumnya, aktivitas belajar siswa belum ada perubahan. Hal ini terlihat peserta
didik belum ada kesiapan mengikuti pembelajaran dan peserta didik tidak
memperhatikan penjelasan yang diberikan. Pada pertemuan kedua dan ketiga
proses pembelajaran, pendidik megizinkan Sebagian siswa membawa HP/ Laptop
untuk mengakses materi dari multimedia canva, proses pembelajaran ini hanya
menggunakan alat seadanya seperti pendidik menjelaskan materi yang sudah
dibuat dengan bantuan laptop langsung dan menuliskan dipapan tulis poin-poin
terpenting. Hanya sebagian peserta didik yang yang aktif dan fokus dalam
mengikuti proses pembelajaran, pada pembagian kelompok untuk mengerjakan
LKPD kebanyakan yang saya perhatikan masih banyak peserta didik yang
menganggu temannya yang sedang belajar sehinggah hasil belajarnya masih

rendah. Adapun tindakan atau solusi yang akan dilakukan di siklus Il yaitu
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pendidik menggunakan LCD proyektor untuk menampilkan materi yang lebih
jelas, perubahan penataan ruang seperti meja dan kursi, peserta didik yang sering
menganggu temannya di pindahkan posisinya dan pendidik update materi yang

lebih menarik serta lembar kerja peserta didik yang lebih kreatif.

2. Pelaksanaan Siklus 11

Pelaksanaan siklus Il ini dilakukan selama 3 kali pembelajaran dan 1 kali tes untuk

siklus Il dilaksanakan mulai tanggal 03, 05, 08 dan 10 juni 2024.

a) Tahap Perencanaan

Pada tahap perencanaan siklus Il akan dilakukan berdasarkan pertimbangan dari
siklus I, karena siklus 1l murupakan tindak lanjut dari siklus 1. Peneliti melakukan
perbaikan kegiatan pembelajaran IPA dengan mengunakan media pembelajaran

berbasis multimedia tentu banyak persiapan yang dilakukan diantaranya:

1. Mempersiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran /RPP untuk pertemuan
kelima sampai pertemuan tujuh dengan model problem based learning.

2. Mempersiapkan kembali materi dengan pembelajaran berbasis multimedia
dengan bantuan aplikasi canva yang lebih kreatif.

3. Mempersiapkan alat-alat yang akan digunakan dalam proses pembelajaran
seperti laptop atau hp dan LCD Proyektor.

4. Mempersiapkan lembar kerja peserta didik /LKPD yang menarik sesuai
materi yang diajarkan.

5. Mempersiapkan lembar observasi kegiatan pembelajaran.

6. Mempersiapkan lembar tes untuk mengetahui hasil belajar peserta didik

pada siklus 1.
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b) Pelaksanaan

Adapun pelaksanaan tindakan pada siklus Il ini berlangsung selama 4 kali
pertemuan. Pertemuan kelima sampai pertemuan ketujuh diisi dengan kegiatan
pembelajaran dengan implementasi media pembelajaran berbasis multimedia
canva dalam pembelajaran IPA dan pertemuan kedelapan diisi dengan pemberian
tes hasil belajar untuk siklus II. Disini kegiatan pembelajaran sesuai dengan
rencana pelaksanaan pembelajaran/ RPP dengan model Problem based learning
yang dibuat sebelumnya. Seperti kegiatan awal dimulai dari mengucapkan salam,
menanyakan kabar, mengajak berdoa bersama, melakukan absensi kehadiran
peserta didik kemudian pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan
di ajarkan dan tidak lupa pendidik memperkenalkan kembali media pembelajaran
berbasis multimedia canva yang lebih kreatif kepada peserta didik dan peserta
didik bisa membuka materi tersebuk di hpnya. Selanjutnya kegiatan inti Pendidik
menampilkan dan menejelaskan materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran,
pendidik meminta salah satu peserta didik bisa naik membacakan materi yang
ditampilkan, Pendidik juga memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
bertanya. Setelah itu peserta didik dibagi menjadi 5 kelompok untuk mengerjakan
LKPD, Pendidik membimbing proses kegiatan kerja kelompok sehinggah peserta
didik terlibat aktif lagi dalam proses lembar kerja peserta didik ini. diselah selah
itu pendidik melakukan ice breaking melalui video lagu sesuai materi yang
diajarkan. Kemudian perwakilan setiap kelompok maju menjelaskan hasil
diskusinya, pendidik tidak henti-hentinya memberikan apresiasi kepada peserta
didik dan yang terakhir itu pendidik menguatkan kembali materi Lembar Kerja

Peserta didik. Terakhir kegiatan penutup pendidik merefleksi pembelajaran dengan
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sebuah pertanyaan. Begitupun dengan pertemuan berikutnya Pendidik
menyesuaikan atau mengikuti RPP yang dibuat.

Pada tahap pelaksanaan ini sama dengan pada siklus | dimana setiap
pertemuan peserta didik diberikan tugas LKPD secara berkelompok sehinggah bisa
melihat kembali perkembanagan setiap pertemuan pada siklus Il ini. Pada setiap
kelompok selalu dibagi secara heterogen/ acak sehinggah kerja kelompok tersebut
berlangsung aktif. Pada gambar grafik dibawah ini terdapat nilai yang dihasilkan
yaitu:

Gambar 4.3 Grafik Nilai LKPD Pada Siklis 11
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Pada gamabar grafik diatas ini menunjukkan nilai LKPD yang setiap
pertemuan selalu mengalami peningkatan dikarenakan peserta didik fokus dan
aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Disini dilihat jumalah persentase rata-
rata pada pertemuan kelima yaitu 91,6%, pertemuan keenam jumlah persentase
rata- rata yaitu 97,9 %, dan pertemuan ketujuh jumlah persentase rata-rata yaitu

100%.
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Pertemuan kedelapan atau terakhir untuk siklus 11, dan pada pertemuan ini
diadakan tes akhir siklus mengenai materi yang sudah dibahas sebelumnya untuk
mengukur hasil Pembelalajaran peserta didik.

Pada tabel dibawah ini terdapat terdapat kategori siswa yang mendapatkan
nilai yang sangat rendah, rendah, sedang, tinggi dan sangat tinggi. Dan dalam
pembelajaran IPA kelas V ini nilai ketuntasan maksimum/ KKM adalah 70.
Sebelum itu terdapat gambar grafik hasil belajar siswa kelas V pada siklus 11
dibawah ini :

Gambar 4.4 Grafik Tes Hasil Belajar Pada Siklus 11 Kelas V di SD
Negeri Brongkanang
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Setelah melihat di atas maka kita melihat perolehan distribusi frekuensi dan

persentase skor hasil belajar IPA siswa seperti yang ditunjukkan pada tabel berikut:
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Table 4.5 Distribusi Frekuensi dan Presentase Skor Hasil Belajar IPA

Siswa Kelas V SD Negeri Borongkanang Pada Siklus 11

No Skor Kategorisasi Frekuensi | Persentase (%0)
1 0-49 Sangat Rendah 0 0
2 50 -69 Rendah 6 22
3 70-79 Sedang 6 22
4 80 - 89 Tinggi 7 26
5 90 - 100 Sangat Tinggi 8 30
Jumlah 27 100

Berdasarkan tabel di atas untuk siklus Il ini maka dapat disimpulkan bahwa

27 siswa yang menjadi subjek penelitian. Setelah dilaksanakan tes pada siklus Il

siswa memperoleh hasil belajar yaitu tidak ada siswa yang nilai hasil belajarnya

berada dalam kategori sangat rendah, 6 siswa atau 22% berada pada kategori

rendah, 6 siswa atau 22% berada pada kategori sedang, 7 siswa atau 26% berada

pada kategori tinggi dan 8 siswa atau 30% berada pada kategori sangat tinggi.

Selanjutnya jika skor hasil belajar IPA siswa pada setiap siklus

dikelompokkan berdasarkan skor Kriteria Ketuntasan Maksimal (KKM) adalah 70

untuk mata pelajaran IPA. Maka persentase ketuntasan dikelompokkan kedalam

dua kategori yaitu tuntas dan tidak tuntas dapat dilihat pada tabel dibawabh ini.

Tabel 4.6 Distribusi Ketuntasan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V SD

Negeri Brongkanang Pada Siklu Il

Skor Kategori Frekuensi Persentase (%)
0-69 Tidak Tuntas 6 22
70 -100 Tuntas 21 78
Jumlah 27 100
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Dari tabel 4.6 di atas hasil belajar IPA yang diperoleh siswa dengan nilai
rata-rata dan pada ketuntasan hasil belajar IPA diperoleh 22% dikategorikan tidak
tuntas dan 78% dikategori tuntas. Dari hasil yang diperoleh dapat dinyatakan
bahwa terjadi ketuntasan dalam prosen belajar mengajar karena siswa yang
mencapai ketuntasan 21 siswa dari 27 siswa.

c) Observasi atau Pengamatan

Observasi atau pengamatan yang dilakukan pada siklus 11 secara bersamaan
dengan pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan format
observasi yang telah disusun. Ada berapa tahapan dalam melakukan observasi yaitu

ada di tabel 4.7 dan 4.8 bisa dilihat dibawah ini:

Tabel 4.7 Observasi Aktivitas Belajar Siswa dalam Proses Pembelajaran

Berbasis Multimedia di SD Negeri Borongkanang pada siklus 11

Pertemuan ke - | Rata- | Persentase
No Hal Yang Diamati rata
vV | VI | VI
1. | Kesiapan dalam | 20 | 27 27 24.6 91,1
mengikuti pembelajaran.
2. | Fokus dalam proses | 21 | 23 25 & 85,1
pembelajaran.
3. | Aktif dalam mengikuti | 20 | 22 23 21,6 80
proses pembelajaran
menggunakan
multimedia dengan
bantuan canva.
4. | Keaktifan merespon | 20 | 22 22 21,3 78,8
pertanyaan.
5. | Mampu menyimpulkan | 17 | 20 | 23 20 74,0
pembelajaran yang telah
disampaikan.
Jumlah 409
Rata -rata Persentase 81,8%
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Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui hasil aktivitas belajar siswa
mengalami peningkatan sangat baik di setiap pertemuan, Hal ini dapat dilihat dari
tabel 4.7 di atas peretemuan untuk siklus Il memperoleh persentase kesiapan dalam
mengikuti pembelajaran yaitu sebanyak 91,1%, persentase fokus dalam proses
pembelajaran sebanyak 85,1%, aktif dalam mengikuti proses pembelajaran
menggunakan multimedia dengan bantuan canva persentasenya yaitu 80%,
persentase keaktifan merespon pertanyaan yaitu 78, 8% dan mampu meyimpulkan
pembelajaran yang telah disampaikan persentasenya yaitu 74,0%. Dari beberapa
aktivitas yang diamati pada siklus Il selama tiga kali pertemuan maka, rata- rata
persentase aktivitas belajar siswa dalam proses pembelajaran yaitu sebanyak 81.8%
peserta didik yang aktif dalam pembelajaran hasil belajaran IPA.

Berdasarkan skor rata-rata persentase aktivitas belajar siswa dalam proses
pembelajaran berbasis multimedia di SD Negeri Borongkanang pada siklus Il
mengalami peningkatan dan sudah memenuhi Kkriteria ketuntasan maksimal

(KKM).
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Tabel 4.8 Hasil Observasi Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis

Multimedia
No Aspek Indikator Pertemuan ke
\ VI | VII
1. | Kesesuaian Media yang digunakan sesuai | 4 4 4
penggunaan dengan tujuan pembelajaran
media yang ingin dicapai
pembelajaran Media yang digunakan sesuai | 4 4 4
berbasis dengan materi pembelajaran
multimedia yang telah ditetapkan
dengan tujuan i i
pembelajaran Melalui media canva guru| 3 4 4
dapat memberikan tugas
kepada siswa sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai
2. | Ketetapan Media yang digunakan guru | 4 4 4
penggunaan tepat untuk  mendukung
media materi Pelajaran yang telah
pembelajaran ditetapkan
berb§5|s ) Media yang digunakan guru | 4 4 4
multimedia sesuai dengan kemampuan
dalam siswa
pembelajaran
Media yang ditampilkan oleh | 4 4 4
guru dalam proses
pembelajaran sesuai dengan
materi yang diajarkan kepada
siswa
3. | Kepraktisan, Media yang digunakan dapat | 4 4 4
keluwesan dan mencakup proses
relativitas waktu pembelajaran
penggunaan Media yang digunakan dapat | 4 4 4
media diakses kapanpun dan
pembelajaran dimanapun
berb§15|s . Media yang digunakan sudah | 4 4 4
multimedia .
mencakup beberapa materi
didalamnya
Media yang digunakan dapat | 4 4 4
digunakan untuk waktu yang
relative lama
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No Aspek Indikator Pertemuan ke
\ VI | VI
4. | Keterampilan a. Guru terampil menggunakan | 3 4 4
guru dalam media canva dalam proses
menggunakan pembelajaran
media b. Guru mampu menguasai | 4 4 4
pembelajaran materi melalui media canva
berbasis yang telah digunakannya
multimedia
5. | Mutu dan teknis |a. Media canva yang digunakan | 4 4 4
media guru jelas materinya dan
pembelajaran mudah dipahami oleh siswa
berbasis b. Informasi yang disampaikan | 4 4 4
multimedia melalui media canva jelas
materinya
Skor perolehan 54 56 56
Persentase 96,4 | 100 | 100
Rata -rata persentase 98,8%

Keterangan Skor: 1 = kurang, 2 = cukup, 3 = baik, 4 = sangat baik

Kriteria hasil

observasi

penggunaan media pembelajaran berbasis

multimedia yang dilakukan pendidik dalam penelitiana ini dikatakan efektif

apabilah mencapai nilai minimal 70. Berdasarkan tabel 4.10 diatas dimana rata-rata

persentase kegiatan pendidik mengelolah pembelajaran selama tiga kali pertemuan

pada siklus Il sebanyak 98,8%. Pada peretemuan pertama untuk siklus I

memperoleh skor 54 dengan persentase 96,4%, pada pertemuan kedua memperoleh

skor 56 dengan persentase 100%, dan pertemuan ketiga siklus 11 memperoleh skor

56 dengan persentase 100%. Dari observasi penggunaan media pembelajaran

berbasis multimedia ini sudah sangat baik.
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d) Refleksi

Selama proses pembelajaran siklus Il terlihat peningkatan. Hal ini dilihat
dari pertemuan kelima sampai pertemuan ketujuh mengalami peningkatan setiap
pertemuan. Pada setiap pertemuan pendidik mengubah posisi tempat duduk peserta
didik supaya peserta didik bisa fokus dan aktif dalam proses pembelajaran, disini
pendidik mulai menggunakan LCD proyektor sebagai alat bantu untuk
menjelaskan materi yang lebih jelas, pada tahap refleksi ini sudah banyak
perubahan dari segi materi yang dibuat sudah menarik dan mudah dipahami peserta
didik dan lembar kerja peserta didik lebih kreatif sehinggah peserta didik mudah
meyimpulkan materi yang sudah dipelajari. Disini dilihat dari tabel perencanaan
dan observasi hasil belajar siswa mengalami peningkatan yaitu 78% dikategorikan
tuntas karena siswa yang mencapai ketuntasan 21 siswa dari 27 siswa.
Dibandingkan dengan yang tidak tuntas 6 siswa dari 27 jumlah siswa. Begitupun
dengan aktivitas belajar siswa dalam proses pembelajaran berbasis multimedia
dalam mata pelajaran IPA dengan mengalami peningkatan. Hal ini dilihat dari
rata- rata persentasenya yaitu 81,8% .

Hasil tindakan siklus Il dinyatakan telah sesuai dengan kriteria ketuntasan
minimal (KKM) yaitu 70. Hal ini telah mencapai hasil yang diharapkan sehinggah
tidak perlu dilakukan lagi siklus selanjutnya.

B. Pembahasan

Pada pemhahasan ini peneliti melakukan observasi terlebih dahulu dimana
sekolah ini khusus kelas V yang peneliti ambil betul memiliki permasalahan.

Dimana masalah yang ada pada sekolah tersebut pendidik hanya mengunakan buku
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paket sebagai bahan ajar sehingga peserta didik bosan dan tidak aktif dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SD Negeri Borongkanang pada
pertemuan pertama sampai pertemuan ketiga dalam siklus | ini proses
pembelajaran yang dilakukan sebagian peserta didik belum memiliki kesiapan
dalam mengikuti pembelajaran dan tidak aktif dalam proses pembelajaran. kendala
dalam proses pembelajaran yang peneliti lihat peserta didik tidak fokus
memperhatikan penjelasan yang diberikan oleh pendidik dikarenakan sebagian
peserta didik ada yang suka menganggu temannya dan Sebagian peserta didik ada
yang bercerita dengan teman sebangkunya. pada proses pembelajaran berlangsung
pendidik hanya mengunakan laptop dan Sebagian Hp siswa sebagai alat untuk
melihat materi yang dijelaskan kemudian pendidik menuliskan di papan tulis poin-
poin terpenting. Sehingga peningkatan dalam tes akhir pada siklus I itu tidak
memenuhi KKM. Maka dari itu peneliti memberikan tindakan atau solusi yang
akan dilakukan di siklus Il yaitu pendidik menggunakan LCD proyektor sebagai
alat bantu untuk menampilkan multimedia yang peneliti gunakan untuk proses
pembelajaran, kemudian mengubah penata ruangan seperti meja dan kursi, peserta
didik yang selalu menganggu temannya dan bercerita posisi duduknya dipindahkan
dan yang terakhir meupdate materi yang lebih kreatif dan menarik supaya peserta
didik tertarik untuk fokus belajar.

Dilihat dari tes akhir siklus Il sudah mengalami peningkatan dan memenuhi
kriteria ketuntasan minimum (KKM) dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis multimedia sangat berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar dan
bisa dikatakan pengunaan media pembelajaran berbasis multimedia ini efektif

untuk diterapkan. Dengan bantuan ini peserta didik bisa fokus dan lebih aktif dalam
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pembelajaran dimana didalam multimedia ini pendidik bisa kreatif setiap
pertemuan.

Disini peneliti menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia
dengan bantua aplikasi canva sebagai alat media yang dingukan untuk proses
belajar mengajar. Dimana peneliti mengambil aplikasi canva sebagai alat bantu
dalam proses belajar mengajar karena canva tersebut didalamnya terdapat banyak
fitur-fitur yang lebih menarik dan bisa dimasukkan video, animasi ataupun audio.
Peserta didik bisa juga mengakses ke dalam aplikasi canva tersebut dan bisa
melihat kembali materi kapan saja dan dimanapun berada.

Berdasarkan hal-hal tersebut diatas maka dapat disimpulkan bahwa
implementasi media pembelajaran berbasis multimedia dalam pembelajaran IPA
pada siswa kelas V di SD Negeri Borongkanang memberikan dampak positif

/signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa.



BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian tidakan kelas dan pembahasan, dalam menerapkan
media pembelajaran berbasis multimedia pada pembelajaran IPA SD negeri
Borongkanang Kec.Bontonompo Kab. Gowa maka dapat diambil beberapa

kesimpulan sebagai jawaban dari masalah penelitian ini sebagai berikut;

1. Pembelajaran melalui multimedia dapat meningkatkan hasil belajar ipa dilihat
dari aktivitas dan hasil belajar siswa pada siklus | dan silkus Il yang mengalami
peningkatan yang singnifikan.

2. Hasil belajar siswa pada siklus | yaitu 34% atau 9 siswa yang tuntas dan pada
siklus Il meningkat yaitu 78% atau 21 siswa yang tuntas dari 27 jumlah
keseluruhan siswa.

3. Dari Hasil observasi terlihat bahwa dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis multimedia dalam pembelajaran IPA dapat menjadi siswa lebih aktif
dalam proses pembelajaran. hal ini dapat dilihat dari aktivitas belajar siswa.

B. Saran

Berdasarakan hasil penelitian tindakan kelas ini peneliti memberikan saran sebagai

berikut:

1. Bagi guru atau pendidik, dalam mengajarkan materi pembelajaran jangan
hanya menggunakan buku saja, tapi menggunakan pembelajaran berbasis

multimedia yang inofatif dan kreatif.

68
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2. Bagi siswa, hendaknya melalui pelaksanaan pembelajaran berbasis multimedia
dengan bantuan canva ini dapat bermanfaat bagi peningkatan hasil belajar IPA
siswa.

3. Bagi peneliti yang akan datang harus terus berusaha dalam menyiapkan media
dan model pembelajaran yang inofatif dan kreatif supaya pembelajaran lebih
bervareasi sehinggah siswa atau peserta didik tidak merasa bosan dalam proses

pembelajaran.
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LAMPIRAN



Lampiran A
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Nama Sekolah : SD NEGERI BORONGKANANG
Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam (IPA)
Kelas/Semester : V (Lima)/ 11(Dua)
Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
Hari/Tanggal

A. Standar Kopetensi
5. memahami hubungan antara gaya, gerak dan energi, serta fungsinya.
B. Kompetensi Dasar
5. 2 Menjelaskan pesawat sederhana yang dapat membuat pekerjaan lebih
mudah dan lebih cepat.
C. Indikator
5.2.1 Mengidentifikasi pengertian pesawat sederhana
5.2.2 Menjelaskan manfaat pesawat sederhana
5.2.3 menggolongkan macam-macam pesawat sederhana
5.2.4 menbedakan kegunaan benda-benda yang termasuk pesawat sederhana
dalam kehidupan sehari-hari
D. Tujuan Pembelajaran
1. Peserta didik mampu mengidentifikasikan pesawat sederhana (C1)
2. Peserta didik mampu menjelaskan manfaat pesawat sederhana (C2)
3. Peserta didik mampu menggolongkan macam- macam pesawat sederhana
(C2)
4. Peserta didik mampu membedakan keguaan benda-benda yang termasuk
pesawat sederhana dalam kehidupan sehari-hari (C3)
E. Materi Ajar
PESAWAT SEDERHANA

1. Pesawat Sederhana



Pesawat sederhana adalah alat bantu sederhana yang yang dipergunakan
untuk memudahkan pekerjaan manusia.
2. Pesawat sederhana terbagi menjadi 4 yaitu:
e Tuas / Pengungkit
e Bidang Miring
e Katrol

e Roda Berproses

https://www.canva.com/design/DAGBLCE|ilc/NnU9oFWaeDcRXe83I1BXeva/

edit?utm content=DAGBLCcEjilc&utm campaign=designshare&utm medium

=link2&utm source=sharebutton

F. Model pembelajaran
Problem based learning (PBL)

G. Sumber dan Alat
a. Sumber
e Buku IPA kelas V
e Google/internet
b. Alat
e Laptop
e Multimedia canva.
H. Langkah Kegiatan

No| Kegiatan Deskripsi kegiatan Alokasi
waktu
1. | Pendahuluan e Mengucapkan salam 10 menit

e Menanyakan kabar, berdoa sebelum
memulai pembelajaran

¢ Memberikan motivasi agar peserta didik
semagat dalam belajar

e Menyampaikan tujuan pembelajaran

e Menggali kembali pengetahuan peserta
didik



https://www.canva.com/design/DAGBLcEji1c/NnU9oFWaeDcRXe83IBXeyg/edit?utm_content=DAGBLcEji1c&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGBLcEji1c/NnU9oFWaeDcRXe83IBXeyg/edit?utm_content=DAGBLcEji1c&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGBLcEji1c/NnU9oFWaeDcRXe83IBXeyg/edit?utm_content=DAGBLcEji1c&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Inti

Fase 1. Orientasi peserta didik terhadap masalah

» Peserta didik mendengarkan dan melihat
penjelasan guru terkait indikator
pembelajaran dalam bentuk multimedia

dari aplikasi canva.

*  Guru memperlihatkan contoh-contoh
materi pesawat sederhana yang dibuat di

aplikasi canva.

»  Guru memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk bertanya jika ada yang

belum dimegerti.
Fase 2. Mengorganisir peserta didik untuk belajar

e Membagi peserta didik dalam kelompok
heterogen

e Guru membagikan LKPD

e Peserta didik mengerjakan LKPD yang
diberikan guru dengan teman kelompoknya

Fase 3. Membimbing penyelidikan individu

maupun kelompok

e Mengecek setiap kelompok untuk
membantu organisasi tugas peserta didik

e Guru mengusahakan agar setiap peserta
didik dalam kelompok terlibat aktif

Fase 4. Mengembangkan dan menyajikan hasil

karya

e Perwakilan setiap kelompok maju
menjelaskan hasil dikusi kelompoknya

e Memberikan kesempatan kepada kelompok

lain memberikan tanggapan.

50 menit




e Peserta didik mendegarkan penguatan
terkait materi LKPD yang disampaikan

guru

Fase 5. Menganalisis dan mengevaluasi proses

pemecahan masalah

e Peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya tentang LKPD yang belum
dipahami.

e Meberikan apresiasi kepada peserta didik

Penutup e Menarik kesimpulan tentang pembelajaran | 10 menit
pada hari ini

e Merefleksikan pembelajaran pada hari ini
dengan memberikan sebuah pertanyaan dan
bertanya bagaimana perasaan adik-adik
setelah belajar?

e Doa dan salam

Gowa, Mei 2024

Mengetahui Mahasiswa Peneliti
Guru Kelas V

mu Suhemil




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

(LKPD)

Nama Anggota Kelompok — : ..cceiveiieiiiiniinnennnns

Kelas
Hari/ tanggal

A. ldentivikasi peralatan yang sering dingunakan dilingkungan sekitar!
Pesawat sederhana banyak dingunakan untuk memudahkan pekerjaan manusia.
Berikut ini adalah beberapa contoh pesawat sederhana yang sering dijumpai
dalam kehidupan sehari- hari. Deskripsikan fungsi dan cara kerja masing-

masing alat!

1. Sekop 3.Alat pemotong kertas

4.Kerek Sumur 5.Tangga

—




No

Jenis Pesawat Sederhana

Fungsi

Cara Kerja Alat

NILAI

PARAF GURU




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Nama Sekolah : SD NEGERI BORONGKANANG
Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam (IPA)
Tema . 6. Panas dan Perpindahannya
Subtema : 1. Suhu dan kalor
Kelas/Semester : V (Lima)/ 11(Dua)
Alokasi Waktu : 2 X 35 menit
Hari/Tanggal

A. 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
tetangganya serta cinta tanah air.

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, di sekolah dan ditempat bermain.

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.

B. Kopetensi Dasar dan Indikator

Kopetensi Dasar Indikator Pencapaian Kopetensi
e Menerapkan konsep perpindahan | e Megidentifikasi benda-benda
kalor dalam kehidupan sehari-hari sekitar yang dapat menghantar
(C2) panas (C1)




Menjelaskan konsep perpindahan
suhu dan kalor dalam kehidupan
sehari-hari (C2).

Menganalisis konsep perpindahan
kalor dalam kehidupan sehari-hari.
(C4)

e Melaporkan hasil pengamatan
tentang perpindahan kalor.

Menyajikan hasil pengamatan

tentang perpindahan kalor.

C. Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik mampu megidentifikasi benda-benda sekitar yang dapat

menghantar panas (C1)

2. Peserta didik mampu menjelaskan konsep perpindahan kalor dalam

kehidupan sehari-hari (C2)

3. Peserta didik mampu menganalisis konsep perpindahan kalor dalam

kehidupan sehari-hari. (C4)
D. Materi Ajar

“Sumber energi panas”

https://www.canva.com/design/DAGGJ8aT jzA/MIS JZEvN8ex6jAwcXyO

UA/edit?utm content=DAGGJ8aTjzA&utm campaign=designshare&utm

medium=link2&utm source=sharebutton

E. Model Pembelajaran
Problem based learning (PBL)
F. Alat Dan sumber belajar
a. Alat

e Laptop
e LCD Proyektor
e LKPD

e Multimedia canva
b. Sumber belajara

e Buku

e Internet/google



https://www.canva.com/design/DAGGJ8aTjzA/MIS_JZEvN8ex6jAwcXyQUA/edit?utm_content=DAGGJ8aTjzA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGGJ8aTjzA/MIS_JZEvN8ex6jAwcXyQUA/edit?utm_content=DAGGJ8aTjzA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGGJ8aTjzA/MIS_JZEvN8ex6jAwcXyQUA/edit?utm_content=DAGGJ8aTjzA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

G. Langkah Kegiatan

Kegiatan Deskripsi kegiatan Alokasi waktu

Pendahuluan e Mengucapkan salam 10 menit

e Menanyakan kabar, berdoa sebelum memulai
pembelajaran

e Guru mencek kehadiran peserta didik

e Memberikan motivasi agar peserta didik
semagat dalam belajar

e Menyampaikan tujuan pembelajaran

e Menggali kembali pengetahuan peserta didik.

Inti Fase 1. Orientasi peserta didik terhadap masalah 50 menit

e Peserta didik mendegarkan penjelasan guru
yang disajikan dengan bantuan aplikasi canva.

e Peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya jawab tentang materi yang diajarkan
guru.

e Peserta didik memahami materi yang disajikan
guru.

Fase 2. Mengorganisir peserta didik untuk belajar

e Peserta didik dibentuk menjadi beberapa
kelompok dengan anggota (5-6 orang) yang
heterogen.

e Peserta didik menerima LKPD tentang
Sumber Energi Panas

e Peserta didik membaca dan memahami
LKPD, jika ada yang kurang dipahami
diberikan kesempatan untuk bertanya.

Fase 3. Membimbing penyelidikan individu maupun
kelompok

e Peserta didik berdiskusi dengan teman
kelompoknya untuk menyelesaikan LKPD
dan dipantau dengan bimbingan guru.

o Peserta didik menuliskan hasil diskusi pada
LKPD




e Peserta didik menganalisis pemanfaatan
sumber energi panas dalam kehidupan sehari-
hari.

Fase 4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

e Peserta didik menyampaikan hasil diskusi
kelompok LKPD.

e Peserta didik menyajikan hasil analisis
masalah yang telah didiskusikan.

e Memberikan kesempatan kepada kelompok
lain memberikan tanggapan.

e Peserta didik mendengarkan penguatan LKPD
yang disampaikan guru.

Fase 5. Menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahanmasalah

e Peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya tentang LKPD yang belum dipahami.
e Peserta didik mendapatkan apresiasi dari guru

Penutup e Menarik kesimpulan tentang pembelajaran 10 menit
pada hari ini

o Merefleksikan pembelajaran pada hari ini
dengan memberikan sebuah pertanyaan dan
bertanya bagaimana perasaan adik-adik setelah
belajar?

e Doa penutup dipimpin oleh salah satu peserta
didik dan salam.

Gowa, Mei 2024
Mengetahui Mahasiswa Peneliti
Guru Kelas V

et

Sri eqawaéi, S.Pd. mu Suhemil




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

(LKPD)

Nama Anggota kelompok

Kelas

Hari/ tanggal

A. Tujuan LKPD
Peserta didik dapat menerapkan contoh sumber energi panas serta
pemanfaatannya dalam kehidupan sehari-hari.

B. Langkah Kegiatan
Matahari merupakan salah satu sumber energi panas yang paling besar di muka
bumi. Energi panas matahari dapat menyebabkan peristiwa perubahan di alam
yang mudah kita lihat dan amati. Perhatikan gambar dibawah ini dalam

kelompok yang terdiri atas 5-6 orang.

Perhatikanlah gambar berikut ini!




a) Satu wadah diletakkan diluar dibawah sinar matahari

b) Wadah kedua diletakkan di atas meja didalam ruangan

c) Wada ketiga diletakkan di dalam lemari atau tempat yang terlindung

dari sinar matahari.

Jawablah pertanyaan dibawabh ini :

1.

Bagaimana ukuran/ bentuk es batu pada ketiga wadah tersebut ?

Jawab :

Manakah es batu yang akan mencair terlebih dahulu ?

Jawab :

Mengapa ? jelaskan alasanmu ditempat yang tersedia di bawah ini !

Jawab :

Dapatkah kamu menarik kesimpulan dari kegiatan di atas ? diskusikan

kesimpulanmu dengan teman kelompokmu !

Kesimpulan :

NILAI

PARAF GURU




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Nama Sekolah : SD NEGERI BORONGKANANG
Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam (IPA)
Tema . 6. Panas dan Perpindahannya
Subtema . 2. Perpindahan kalor di sekitar kita
Kelas/Semester : V (Lima)/ 11(Dua)
Alokasi Waktu : 2 X 35 menit
Hari/Tanggal

A. Kompetensi Inti

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, santun, peduli, dan percaya
diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru.

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, di sekolah dan ditempat bermain.

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.

B. Kopetensi Dasar dan Indikator

Kopetensi Dasar Indikator Pencapaian Kopetensi

e Menerapkan konsep perpindahan | e Menganalisis perpindahan kalor
kalor dalam kehidupan sehari-hari beserta contohnya. (C4)
(C2)

e Melaporkan hasil pengamatan | e Menyajikan hasil pengamatan

tentang perpindahan kalor. perpindahan kalor secara
konduksi melalui tulisan dengan

sistematis.




Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik mampu mengidentifikasi perpindahan kalor beserta contohnya

(C4)

Peserta didik mampu meyajikan hasil pegamatan perpindahan kalor secara

konduksi melalui tulisan degan sistematis (C2)

Materi Ajar

“Perpindahan Kalor”

https://www.canva.com/design/DAGGUZMmO2k/Yr6iTIJIDMOW7r mOm

AuiWA/edit?utm content=DAGGUZMmO02k&utm campaign=designshar

e&utm medium=link2&utm source=sharebutton

Model Pembelajaran

Problem based learning (PBL)

a.

Alat

Laptop

LCD Proyektor
LKPD

. Alat Dan sumber belajar

Multimedia canva (video dan gambar)

Sumber belajara

Buku

Internet/google

H. Langkah Kegiatan

No

Kegiatan

Deskripsi kegiatan

Alokasi waktu

Pendahuluan °

Mengucapkan salam

Menanyakan kabar, berdoa sebelum memulai

pembelajaran

Guru mencek kehadiran peserta didik

11 menit



https://www.canva.com/design/DAGGUZMm02k/Yr6iTJ1Dm9W7r_mQmAuiWA/edit?utm_content=DAGGUZMm02k&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGGUZMm02k/Yr6iTJ1Dm9W7r_mQmAuiWA/edit?utm_content=DAGGUZMm02k&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGGUZMm02k/Yr6iTJ1Dm9W7r_mQmAuiWA/edit?utm_content=DAGGUZMm02k&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

¢ Memberikan motivasi agar peserta didik

semagat dalam belajar
¢ Menyampaikan tujuan pembelajaran

e Menggali kembali pengetahuan peserta didik.

Inti

Fase 1. Orientasi peserta didik terhadap masalah

e Peserta didik mendegarkan penjelasan guru
yang disajikan pada canva.

e Peserta didik mengamati video atau gambar
yang diperlihatkan oleh guru terkai materi
perpindahan kalor dalam kehidupan sehari-
hari.

e Peserta didik memahami materi yang disajikan

guru.

Fase 2. Mengorganisir peserta didik untuk belajar

e Peserta didik dibentuk menjadi beberapa
kelompok dengan anggota (4-5 orang) yang
heterogen.

e Peserta didik megerjakan LKPD yang
diberikan guru, jika ada yang kurang
dipahami diberikan kesempatan untuk

bertanya.

Fase 3. Membimbing penyelidikan individu maupun

kelompok

e Guru memantau peserta didik dalam
melakukan diskusi.
e Guru megusahakan agar setiap peserta didik

dalam kelompok terlibat aktif.

Fase 4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

50 menit




e Perwakilan kelompok menyampaikan hasil
diskusi kelompoknya.

e Memberikan kesempatan kepda kelompok
lain memberikan tanggapan.

e Peserta didik mendengarkan penguatan LKPD
yang disampaikan guru.

Fase 5. Menganalisis dan mengevaluasi proses

pemecahanmasalah

e Peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya tentang materi LKPD yang belum
dipahami.

e Peserta didik mendapatkan apresiasi dari guru

Penutup e Menarik kesimpulan tentang pembelajaran 10 menit
pada hari ini

o Merefleksikan pembelajaran pada hari ini
dengan memberikan sebuah pertanyaan dan
bertanya bagaimana perasaan adik-adik setelah
belajar?

e Doa penutup dipimpin oleh salah satu peserta

didik dan salam.

Gowa, Mei 2024
Mengetahui Mahasiswa Peneliti
Guru Kelas V

et

Sri eqawaéi, S.Pd. mu Suhemil




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

(LKPD)

Nama Anggota kelompok

Kelas

Hari/ tanggal

Amatilah gambar dibawah ini kemudian beri tanda panah yang sesuai dengan
contoh perpindahan kalor.

ﬁ)




Jawablah pertanyaan berikut!

1. Dapatkah kamu menarik kesimpulan dari jawaban yang kamu
pilih?diskusikan dengan teman kelompokmu!

Jawab :

NILAI PARAF GURU




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Nama Sekolah : SD NEGERI BORONGKANANG
Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam (IPA)
Tema . 8 Ekosistem
Subtema : 1 ( Komponen Ekpsistem)
Kelas/Semester : V (Lima)/ 11(Dua)
Alokasi Waktu : 2 X 35 menit
Hari/Tanggal

A. 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 tetangganya
serta cinta tanah air.

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 rumabh,
di sekolah dan ditempat bermain.

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.

B. Kopetensi Dasar dan Indikator

Kopetensi Dasar Indikator Pencapaian Kopetensi
e Menganalisis hubungan antar | e Mengidentifikasi hewan
komponen ekosistem dan jarring- berdasarkan jenis makanannya
jaring makanan di lingkungan (C1)
sekitar (C4)




C. Tujuan Pembelajaran

1. Setelah mengamati video Ekosistem, siswa dapat membedakan hewan

berdasarkan jenis makanannya secara benar (C4)
D. Materi Ajar
“Golongan Hewan Berdasarkan Jenis Makanan”

https://www.canva.com/design/DAGGILBZGI18/53eVWcHR1y68rK XXjzk

z50/edit?utm content=DAGGILBZGI8&utm campaign=designshare&ut

m medium=link2&utm source=sharebutton

E. Model Pembelajaran

Problem based learning (PBL)

Metode : Tanya jawab, Diskusi , Penugasan
F. Alat Dan sumber belajar

c. Alat
e Laptop dan Hp
e LCD Proyektor
e LKPD
e Multimedia dengan bantuan (canva)
d. Sumber belajara
e Buku
e Internet/google
G. Langkah Kegiatan

No

Kegiatan Deskripsi kegiatan

Alokasi waktu

Pendahuluan e Kelas dimulai dengan dibuka dengan salam
dan menanyakan kabar.

e Kelas dilanjutkan dengan berdo’a. Doa
dipimpin oleh ketua kelas

e Guru mencek kehadiran peserta didik
e Menyampaikan tujuan pembelajaran

e Menggali kembali pengetahuan peserta didik.
e Memberikan motivasi agar peserta didik
semagat dalam belajar

e Siswa bersama guru melakukan tepuk
semangat dan tepuk konsentrasi sebelum 10

10 menit



https://www.canva.com/design/DAGGiLBZGl8/53eVWcHR1y68rKXXjzkz5Q/edit?utm_content=DAGGiLBZGl8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGGiLBZGl8/53eVWcHR1y68rKXXjzkz5Q/edit?utm_content=DAGGiLBZGl8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGGiLBZGl8/53eVWcHR1y68rKXXjzkz5Q/edit?utm_content=DAGGiLBZGl8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Menit memulai pelajaran untuk
membangkitkan semangat dalam belajar.

Inti Fase 1. Orientasi peserta didik terhadap masalah 50 enit

e Peserta didik mendegarkan penjelasan guru
yang disajikan dengan bantuan aplikasi canva.

e Peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya jawab tentang materi yang diajarkan
guru.

e Peserta didik memahami materi yang disajikan
guru.

Fase 2. Mengorganisir peserta didik untuk belajar

e Peserta didik dibentuk menjadi beberapa
kelompok dengan anggota (5-6 orang) yang
heterogen.

e Peserta didik membaca dan memahami
LKPD, jika ada yang kurang dipahami

diberikan kesempatan untuk bertanya.

Fase 3. Membimbing penyelidikan individu maupun

kelompok

e Peserta didik berdiskusi dengan teman
kelompoknya untuk menyelesaikan LKPD
dan dipantau dengan bimbingan guru.

e Guru menjelaskan contoh bentuk pengerjaan
LKPD tersebut, dengan bantuan aplikasi
canva.

e Peserta didik memahami LKPD tersebut.

Fase 4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

e Guru menunjuk perwakilan kelompok untuk
mempersentasikan hasil LKPD

e Peserta didik menyampaikan hasil diskusi
kelompok LKPD.




¢ Memberikan kesempatan kepada kelompok
lain memberikan tanggapan jika ada.

e Guru memberikan apresiasi kepada seluruh
peserta didik yang telah melakukan kerjasama

dengan baik dengan teman kelompoknya.

Fase 5. Menganalisis dan mengevaluasi proses

pemecahanmasalah

e Peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya tentang materi atau LKPD yang
belum dipahami.

e Guru menguatkan kembali LKPD yang telah
dikerjakan.

Penutup e Menarik kesimpulan tentang pembelajaran 10 menit
pada hari ini

o Merefleksikan pembelajaran pada hari ini
dengan memberikan sebuah pertanyaan dan
bertanya bagaimana perasaan adik-adik setelah
belajar?

e Doa penutup dipimpin oleh salah satu peserta

didik dan salam.

Gowa, Mei 2024
Mengetahui Mahasiswa Peneliti

Guru Kelas V

] '

Sri Meqawatli, S.Pd. mu Suhemil




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

(LKPD)

Nama Anggota kelompok

Kelas

Hari/ tanggal

Amatilah gambar hewan yang ada di bawah ini.

Lalu, bekerjasamalah dengan teman- teman kelompokmu untuk melakukan
kegiatan berikut! Alat- alat yang diperlukan antara lain gunting, pulpen, lem kertas
atau dabeltip.

Langkah- Langkah kegiatan :

1. Gunting gambar- gambar hewan yang ada dibwabh ini.

2. Letakkan gambar hewan yang sudah digunting lalu rekatkan pada kolom
pertama table dengan menggunakan lem. Tuliskanlah nama hewan dibawah
gambarnya.

3. Tuliskanlah nama atau jenis makanan yang dimakan oleh hewan tersebut di
dalam kolom tengah.

4. Tuliskan lah jenis makanan tersebut, apakah termasuk tumbuhan atau hewan
lain.

5. Kemudian tulislah kesimpulanmu tentang hewan dan jenis makanannya.

Gunting disini

E



Gambar dan Nama

Hewan

Nama atau Jenis Makanan

Golongan makanan

(tumbuhan/Hewan)

Kesimpulan :

NILAI

PARAF GURU




Nama Sekolah
Mata Pelajaran
Tema
Subtema

Kelas/Semester

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

. 8 Ekosistem

: V (Lima)/ 11(Dua)

: SD NEGERI BORONGKANANG
: llmu Pengetahuan Alam (IPA)

: 2 (Hubungan Antar Makhluk Hidup Dalam Ekosistem)

Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, santun, peduli, dan percaya

diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru.

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

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

Alokasi Waktu : 2 X 35 menit
Hari/Tanggal
A. Kompetensi Inti
1.
2.
3.
di rumah, di sekolah dan ditempat bermain.
4.
berakhlak mulia.
B. Kopetensi Dasar dan Indikator

Kopetensi Dasar

Indikator Pencapaian Kopetensi

Menganalisis  hubungan antar
komponen ekosistem dan jaring-
jaring makanan di lingkungan

sekitar.(C4)

Menjelaskan tentang pengertian
rantai makanan (C2)
rantai

Membandingkan antara

makanan jaring-jaring

makanan (C4)

dengan




Tujuan Pembelajaran

2. Peserta didik mampu menjelaskan tentang pengertian rantai makanan (C2)

3. Peserta didik mampu membandingkan antara rantai makanan dengan jaring-

jaring makanan (C4)

D. Materi Ajar

“Rantai Makanan ”

E. Model Pembelajaran

Problem based learning (PBL)

F. Alat Dan sumber belajar

c. Alat

e Laptop

e LCD Proyektor
e LKPD

e Multimedia canva (video dan gambar)

d. Sumber belajara
e Buku
e Internet/google

G. Langkah Kegiatan

No

Kegiatan

Deskripsi kegiatan

Alokasi waktu

Pendahuluan °

Kelas dimulai dengan dibuka dengan salam dan
menanyakan kabar.

Kelas dilanjutkan dengan berdo’a. Doa
dipimpin oleh ketua kelas

Guru mencek kehadiran peserta didik
Menyampaikan tujuan pembelajaran

Menggali kembali pengetahuan peserta didik.
Memberikan motivasi agar peserta didik
semagat dalam belajar

Siswa bersama guru melakukan tepuk
semangat dan tepuk konsentrasi sebelum 10

10 menit




Menit memulai pelajaran untuk
membangkitkan semangat dalam belajar.

Inti

Fase 1. Orientasi peserta didik terhadap masalah

Peserta didik mendegarkan penjelasan guru
tentang materi rantai makanan yang disajikan
dengan bantuan aplikasi canva.

Peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya jawab tentang materi yang diajarkan
guru.

Peserta didik memahami materi yang disajikan
guru.

Fase 2. Mengorganisir peserta didik untuk belajar

Peserta didik dibentuk menjadi beberapa
kelompok dengan anggota (5-6 orang) yang
heterogen.

Peserta didik membaca dan memahami
LKPD, jika ada yang kurang dipahami
diberikan kesempatan untuk bertanya.

Fase 3. Membimbing penyelidikan individu maupun
kelompok

Untuk meningkatkan semangat dan motivasi
peserta didik, maka guru memberikan ice
breaking agar kegiatan pembelajaran kembali
kondusif dan menyenangkan.

Guru memberikan penjelaskan tentang contoh
bentuk pengerjaan LKPD tersebut, dengan
bantuan aplikasi canva.

Guru melanjutkan pembelajaran  dengan
membimbing penyelidikanyang dilakukan
peserta didik dalam kelompok terkait LKPD.
Peserta didik diminta untuk saling bekerja
sama dalamkelompok masing- masing untuk
memecahkan permasalahan yang ada di dalam
LKPD

Fase 4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

Peserta didik naik mempresentasikan hasil
diskusinya secara kelompok.

50 menit




¢ Memberikan kesempatan kepada kelompok
lain memberikan tanggapan jika ada.

e Guru memberikan apresiasi kepada seluruh
peserta didik yang telah melakukan kerjasama
dengan baik dengan teman kelompoknya.

Fase 5. Menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahanmasalah

e Peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya tentang materi atau LKPD yang
belum dipahami.

e Guru menguatkan kembali LKPD yang telah
dikerjakan.

Penutup e Menarik kesimpulan tentang pembelajaran 10 menit
pada hari ini

e Merefleksikan pembelajaran pada hari ini
dengan memberikan sebuah pertanyaan dan
bertanya bagaimana perasaan adik-adik setelah
belajar?

e Doa penutup dipimpin oleh salah satu peserta
didik dan salam.

Gowa, Mei 2024

Mengetahui Mahasiswa Peneliti

Guru Kelas V

Sri Meqawatli, S.Pd. mu Suhemil




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD)

Nama Anggota kelompok

Kelas
Hari/ tanggal

Perhatikan gambar dibawah ini

Lalu, bekerjasamalah dengan teman- teman kelompokmu untuk melakukan
kegiatan berikut! Alat- alat yang diperlukan antara lain gunting, pulpen, lem
kertas atau dabeltip.

Langkah- Langkah kegiatan :

1. Gunting gambar- gambar yang ada dibwabh ini.

2. Tempellah potongan gambar yang sudah digunting buatkan contoh rantai
makanan yang anda pilih.

3. Tuliskanlah tingkat trofik atau peranan makhluk hidup tersebut
didalamekosistem( seperti: produsen, konsumen dan pengurai)

4. Kemudian tulislah kesimpulanmu terkait rantai makanan yang kalian pilih.

Gunting disini




Kesimpulan :

NILAI

PARAF GURU




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Nama Sekolah : SD NEGERI BORONGKANANG
Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam (IPA)
Tema . 8 Ekosistem
Subtema : 3 (Keseimbangan Ekosistem)
Kelas/Semester : V (Lima)/ 11(Dua)
Alokasi Waktu : 2 X 35 menit
Hari/Tanggal

A. Kompetensi Inti

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru.

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, di sekolah dan ditempat bermain.

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.

B. Kopetensi Dasar dan Indikator

Kopetensi Dasar Indikator Pencapaian Kopetensi

e Menganalisis hubungan antar | e Menguraikan hubungan antar
komponen ekosistem dan jaring- makhluk hidup dalam jaring-
jaring makanan di lingkungan jaring makalan pada suatu
sekitar.(C4) ekosistem (C4).




C. Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik mampu menguraikan hubungan antar makhluk hidup dalam

jarring jarring makanan pada suatu ekosistem (C4)

D. Materi Ajar

“Rantai Makanan ”’

E. Model Pembelajaran
Problem based learning (PBL)
F. Alat Dan sumber belajar

e. Alat

Laptop dan Hp
e LCD Proyektor
e LKPD

e Multimedia canva (video dan gambar)

f. Sumber belajara

e Buku

e Internet/google
H. Langkah Kegiatan

No

Kegiatan

Deskripsi kegiatan

Alokasi waktu

Pendahuluan °

Kelas dimulai dengan dibuka dengan salam dan
menanyakan kabar.

Kelas dilanjutkan dengan berdo’a. Doa
dipimpin oleh ketua kelas

Guru mencek kehadiran peserta didik
Menyampaikan tujuan pembelajaran

Menggali kembali pengetahuan peserta didik.
Memberikan motivasi agar peserta didik
semagat dalam belajar

Siswa bersama guru melakukan tepuk
semangat dan tepuk konsentrasi sebelum 10
Menit memulai pelajaran untuk
membangkitkan semangat dalam belajar.

10 enit




Inti

Fase 1. Orientasi peserta didik terhadap masalah

Peserta didik mendegarkan penjelasan guru
tentang materi yang disajikan dengan bantuan
aplikasi canva.

Peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya jawab tentang materi yang diajarkan
guru.

Peserta didik memahami materi yang disajikan
guru.

Fase 2. Mengorganisir peserta didik untuk belajar

Peserta didik dibentuk menjadi beberapa
kelompok dengan anggota (5-6 orang) yang
heterogen.

Peserta didik membaca dan memahami
LKPD, jika ada yang kurang dipahami
diberikan kesempatan untuk bertanya.

Fase 3. Membimbing penyelidikan individu maupun
kelompok

Untuk meningkatkan semangat dan motivasi
peserta didik, maka guru memberikan ice
breaking agar kegiatan pembelajaran kembali
kondusif dan menyenangkan.

Guru memberikan penjelaskan tentang contoh
bentuk pengerjaan LKPD tersebut, dengan
bantuan aplikasi canva.

Guru melanjutkan pembelajaran dengan
membimbing penyelidikanyang dilakukan
peserta didik dalam kelompok terkait LKPD.
Peserta didik diminta untuk saling bekerja
sama dalamkelompok masing- masing untuk
memecahkan permasalahan yang ada di dalam
LKPD

Fase 4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

Peserta didik naik mempresentasikan hasil
diskusinya secara kelompok.

Memberikan kesempatan kepada kelompok
lain memberikan tanggapan jika ada.

50 menit




e Guru memberikan apresiasi kepada seluruh
peserta didik yang telah melakukan kerjasama
dengan baik dengan teman kelompoknya.

Fase 5. Menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahanmasalah

e Peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya tentang materi atau LKPD yang
belum dipahami.

e Guru menguatkan kembali LKPD yang telah
dikerjakan.

Penutup e Menarik kesimpulan tentang pembelajaran 10 menit
pada hari ini

e Merefleksikan pembelajaran pada hari ini
dengan memberikan sebuah pertanyaan dan
bertanya bagaimana perasaan adik-adik setelah
belajar?

e Doa penutup dipimpin oleh salah satu peserta
didik dan salam.

Gowa, Mei 2024
Mengetahui Mahasiswa Peneliti
Guru Kelas V

Sri eqawaéi, S.Pd. mu Suhemil




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD)

Nama Anggota kelompok

Kelas
Hari/ tanggal

Perhatikan gambar dibawah ini

Binatang dalam suatu ekosistem membentuk jaring-jaring makanan. Buatlah tanda panah
untuk memetakan jaring-jaring makanan pada ilustrasi di bawah ini.

7= roci-J T |
N

Jawablah pertanyaan dibawah ini



. Tuliskan 3 konsumen dalam jaring- jaring makanan di atas.

Jawab :

. Tuliskan 2 produsen dalam jaring-jaring makanan di atas.

Jawab :

. Jelaskan perbedaan antara jaring-jaring makanan dan rantai makanan.

Jawab :

NILAI PARAF GURU




Lampiran B

Nama

Kelas

LEMBAR TES SIKLUS |

Hari/ tanggal
Nama Sekolah : SD NEGERI BORONGKANANG

1. Pesawat sederhana adalah alat yang digunakan untuk memudahkan

pekerjaan. contoh pesawat sederhana adalah .....

a.
b.
¢
d.

Kincir angin
Televisi
Mobil

Komputer

2. Alat yang menggunakan prinsip kerja pengungkit yaitu .....

a.
b.
%
d.

Kapak
Gunting
Pisau
Pahat

3. Tuas adalah salah satu jenis pesawat sederhana. Manfaat utama

penggunaan tuas adalah .....

a.
b.
C.
d.

Mempercepat pekerjaan
Membuat pekerjaan lebih mudah
Mengubah arah gerak benda

Mengurangi kekuatan yang diperlukan

4. Bidang miring berguna mempermudah pemindahan benda. Namun

demikian, penggunaan bidang miring juga mempunyai kelemahan, yaitu

a.
b.

C.

Memperkecil gaya yang diperlukan
Membutuhkan tenaga yang lebih besar

Jarak yang ditempuh makin jauh



10.

d.

Jarak yang ditempuh makin dekat

Bagian dari pengungkit yang kita beri gaya dinamakan .....

a.
b.
C.
d.

Titik tumpu
Titik kuasa
Beban

Lengan beban

Pesawat sederhana yang digunakan untuk mengangkat atau menarik benda

keatas adalah ......

a. Tuas

b. Katrol

c. Bidang Miring

d. Roda Berproses

Contoh penggunaan bidang miring dalam kehidupan sehari-hari adalah ....

a. Bermain jungkat-jungkit

b. Memindahkan batang pohon ke dalam truk dengan menggunakan
papan

c. Mengambil air degan katrol

d. Menurunkan barang dari atas bangunan menggunakan tali

Pesawat sederhana yang dimanfaatkan pada kegiatan upacara bendera

adalah .....

a. Katrol tetap

b. Katrol bebas

c. Katrol ganda

d. Rangkap katrol

Bentuk energi yang pindah karena adanya perbedaan suhu disebut .....

a. Kalor

b. Radiasi

c. Konduksi

d. Konveksi

Lukman memasukan sebuah bola besi panas pada wadah berisi air dingin,

hal yang terjadi adalah .....

a.

Bola besi menjadi dingin seperti air dalam wadah



11.

12.

1§.

14.

b. Air dalam wadah menjadi panas seperti bola besi.

c. Bola besi turun suhunya, air dalam wadah naik suhunya hingga
keduanya memiliki suhu yang sama.

d. Bola besi perlahan-lahan mendingin hingga memiliki suhu yang sama
dengan air dalam wadah.

Berikut ini yang merupakan peristiwa pemuaian adalah .....

a. Jemuran mengering terkena sinar matahari

b. Raksa dalam termometer yang naik turun mengikuti suhu sekitar

c. Airyang membeku menjadi es terlihat menjadi lebih besar

d. Kembang api yang dibakar pada saat perayaan.

Berikut ini yang merupakan contoh dari pengaruh kalor terhadap

perubahan suhu adalah .....

a. Air direbus menjadi panas

b. Air yang menguap saat direbus

c. Airraksa pada termo meter naik bila didekatkan dengan kalor

d. Ban sepeda yang meleleh karena panas

Ketika kita merasa kedinginan, tentunya kita akan melakukan berbagai

upaya untuk menghangatkan diri. Salah satunya yaitu dengan

menggosokkan kedua telapak tangan, tangan akan terasa lebih panas.

Tentukan penyebab terjadinya hal itu .....

a. Adanya sentuhan

b. Adanya gesekan dari kedua telapak tangan

c. Adanya keinginan memanaskan tangan

d. Menempelnya telapak tangan

Dodi ingin membuatkan segelas kopi hangat untuk Ayahnya. Karena belum

tersedia air panas, kemudian Dodi memasak air di kompor menggunakan

panci hingga mendidih. Air dapat mendidih karena terjadi proses .....

a. Peningkatan suhu air

b. Tidak terjadi pengaruh pada air

c. Penurunan suhu air

d. Suhu air tetap

Untuk soal nomor 15 dan 16.



Setiap hari Ibu harus memasak air untuk membuat kopi dan teh serta
menyimpan air panas dalam termos. Selain itu, ibu juga harus menyediakan
makanan untuk keluarga. Pagi ini, Ibu akan memasak air sebanyak 1 liter
menggunakan panci yang terbuat dari bahan alumunium. Dalam waktu 5 menit
air dalam panci tersebut telah mendidih dan ibu segera menuangkannya ke
dalam termos dengan membalut pegangan panci menggunakan kain agar tidak
panas. Setelah selesai menyimpan air panas, Ibu melanjutkan untuk memasak
sup untuk makanan keluarga. Ibu kembali memasak air sebanyak 1 liter untuk
membuat sup menggunakan panci yang berbahan dasar besi. Dalam waktu 10
menit air dalam panci tersebut mendidih dan Ibu langsung memasukkan bahan-

bahan sup dan memasaknya hingga matang.

15. Air di dalam panci dari bahan aluminium itu lebih cepat mendidih
dibandingkan dengan air di dalam panci bahan dasr besi karena .....
a. Jumlah air yang sama
b. Perbedaan waktu memasak
c. Perbedaan keperluan
d. Perbedaan bahan antara panci aluminium dan panci besi

16. Berdasarkan jenis perabotan yang digunakan Ibu pada teks, bahan manakah
yang lebih baik digunakan .....
a. Perabotan dari bahan plastik
b. Perabotan dari bahan besi
c. Perabotan dari bahan kayu
d. Perabotan dari bahan alumunium

17. Para nelayan pergi ke laut pada malam hari antara lain karena pada malam
hari terjadi .....
a. Perpindahan panas yang menyebabkan angin bertiup dari darat ke laut
b. Perpindahan panas yang menyebabkan angin bertiup dari laut ke darat
c. Perpindahan panas yang menyebabkan angin di laut menjadi tenang
d. Perpindahan panas yang menyebabkan air laut mengalir dari pantai ke

tengah laut

18. Pernyataan berikut yang sesuai dengan perpindahan kalor secara konduksi

adalah .....



Proses perpindahan kalor melalui zat disertai perpindahan partikel zat
Proses perpindahan kalor melalui suatu zat tanpa disertai perpindahan
partikel

Proses perpindahan kalor dari permukaan semua benda dalam bentuk
gelombang elektromagnetik

d. Zat yang mudah dilalui kalor
19. Setrika memanfaatkan jenis perpindahan panas (kalor) secara .....
a. Konveksi
b. Konduksi
c. Kondensasi
d. Radiasi
20. Berikut ini merupakan contoh dari konduksi yang sering terjadi di sekitar
kita adalah ...
a. Buku yang dipindahkan tidak secara estafet.

21.

22.

23.

b.
c;
d.

Ujung spatula yang terasa dingin ketika digunakan untuk memasak air.
Ujung sendok yang terasa panas saat dimasukkan ke dalam teh panas.
Ketika setrika listrik tidak dihubungkan dengan arus listrik.

Pada saat acara api unggun, tubuh kita merasakan hangat ketika dekat

dengan api. Perpindahan panas api unggun ke tubuh kita terjadi secara ....

a.
b.
C.
d.

konduksi
konveksi
respirasi

radiasi

Benda-benda konduktor dimanfaatkan untuk berbagai peralatan sehari - hari
sebab ....

a.
b.
C.
d.

Dapat menghantarkan panas
Menghalangi merambatnya panas
Menghantarkan dingin

Dapat menstabilkan suhu

Amira memiliki sebuah setrika listrik, namun ternyata setrika listrik

miliknya sudah rusak. Kemudian Amira mengatakan pada Neneknya bahwa

setrika itu telah rusak dan Nenek Amira menceritakan padanya bahwa



sebelum listrik banyak digunakan, masyarakat menggunakan setrika

sederhana yang menggunakan bara arang sebagai sumber panas. Untuk

dapat membuat setrika sederhana disusun dengan bahan .....

a. Setrika sederhana terbuat dari bahan tembaga, bara arang dimasukkan
ke dalam setrika dan ditutup dengan pegangan yang terbuat dari kayu

b. Setrika sederhana terbuat dari bahan tanah liat, bara arang dimasukkan
ke dalam setrika dan ditutup dengan pegangan yang terbuat dari kayu

c. Setrika sederhana terbuat dari bahan kayu, bara arang dimasukkan ke
dalam setrika dan ditutup dengan pegangan yang terbuat dari besi

d. Setrika sederhana terbuat dari bahan kain, bara arang diletakkan di atas

kain dan ditutup dengan pegangan yang terbuat dari tembaga



LEMBAR TES SIKLUS 11

Nama

Kelas

Hari/ tanggal

Nama Sekolah : SD NEGERI BORONGKANANG

BERILAH TANDA SILANG (X) PADA JAWABAN YANG BENAR!

1. Suatu unit kehidupan yang di dalamnya terdapat hubungan timbal balik
antara makhluk hidup dengan lingkungannya dinamakan .....
a. Lingkungan
b. Ekosistem
c. Habitat
d. Gunung
2. Berikut yang merupakan komponen biotik adalah .....
a. Udara
b. Air
c. Pohon
d. Hujan
3. Di bawa ini yang tidak termasuk komponen ekosistem adalah .....
a. Produsen
b. Parasite
c. Konsumen
d. Pengurai
4. Kumpulan individu sejenis yang menempati suatu daerah tertentu
dinamakan .....
a. Individu
b. Populasi
c. Komunitas
d. Lingkungan
5. Hewan yang hidupnya sangat bergantung pada tumbuhan adalah ......

a. Tikus, kucing, dan kambing



b. Kambing, kerbau, dan kelinci
c. Kerbau, musang, sapi
d. Kelinci, ayam, dan anjing

6. Hewan yang makanannya berasal dari tumbuhan disebut .....

a. Herbivora
b. Karnivora
c. Omnivore

d. Insektivora
7. Hewan yang makanannya berasal dari tumbuhan maupun hewan lain
disebut .....
a. Herbivora
b. Karnivora
c. Omnivore
d. Insektivora
8. Semua makhluk hidup memerlukan lingkungan tertentu untuk bisa bertahan
dan memenuhi kebutuhannya. Lingkungan yang berupa benda mati
dinamakan lingkungan .....
a. Abiotik
b. Biotik
c. Atmosferd
d. Biosfer
9. Hutan dan sungai termasuk jenis ekosistem .....
a. Alami
b. Buatan
c. Pegunungan
d. Pedalaman
10. Proses makan dan dimakan disertai perpindahan energi disebut .....
a. Jarring-jaring makan
b. Piramida makanan

c. Jarring-jaring kehidupan

o

Rantai makanan



11.

12.

13.

14.

15.

Apabilah jika terjadi salah satu bagian dari rantai makanan rusak atau
hilang maka .....

a. Rantai makanan akan menjadi lebih Panjang

b. Rantai makanan akan tetap stabil

c. Rantai makanan akan terputus atau terganggu

d. Rantai makanan akan bergerak lebih cepat

Perhatikan rantai makanan berikut !

Tumbuhan --> serangga --> katak --> ular
Berdasarkan rantai makanan tersebut, pernyataan yang benar adalah .....
a. Tumbuhan berperan sebagai konsumen |

b. Serangga berperan sebagai konsumen Il

c. Katak berperan sebagai produsen

d. Ular berperan sebagai konsumen I11

Sekumpulan rantai makanan yang saling berhubungan disebut .....
a. Jaring-jaring makanan

b. Jaring-jaring kehidupan

c. Piramida makanan

d. Rantai makanan

Perhatikan rantai makanan di bawah ini!

Padi *==» serangga e katak
\ )

HKuS — —  Ular

Berdasarkan rantai makanan di atas, ular berperan
sebagai .....
a. Produsen
b. Konsumen I
c. Konsumen I dan Il
d. Konsumen Il dan Il
Komponen rantai makanan kebun terdiri dari rumput, belalang, burung, dan
ular. Perubahan yang terjadi jika burung punah adalah .....

a. Rumput dan belalang berkembang pesat



b. Rumput berkurang dan ular punah
c. Belalang dan ular punah
d. Belalang dan ular berkembang pesat

16. Perhatikan ilustrasi berikut!
Pak Jono sedang berada di pekarangan samping rumah. Dia melihat
pepohonan serta rumput yang menghijau, beberapa katak, belalang dalam
jumlah yang cukup banyak, beberapa jamur, dan banyak ulat yang
menempel di dedaunan. Apabila saat itu datang sekawanan ular, maka
kemungkinan yang akan terjadi adalah ....
a. Rumput semakin pesat
b. Katak menurun drastis
c. Belalang menurun drastis
d. Ulat di pekarangan habis

17. Perhatikan gambar di bawah ini!

Gambar tersebut merupakan salah satu contoh bentuk simbiosis .....
a. Mutualisme
b. Komensalisme
c. Amensalisme
d. Parasitisme
18. Hubungan kupu-kupu dan tanaman bunga termasuk contoh simbiosis
mutualisme. Kupu-kupu mendapatkan keuntungan bisa mnghisap madu
atau nektar bunga. Sedangkan tanaman bunga .....

a. Mengalami kerugian karena sari makanannya habis
b. Terbantu dalam proses penyerbukan
c. Bunga akan layu karena diinjak-injak kupu-kupu
d. Tidak mendapat untung dan tidak mendapat kerugian
19. Di ekosistem kebun ditemukan beberapa jenis makhluk hidup berikut.

(1) Ayam, (2) Ulat, (3) Tanaman tomat, (4) Musang, (5) Ular

Urutan rantai makanan yang terjadi di ekosistem kebun tersebut adalah



20.

21.

22.

23.

o

D) -3--5-4
b. (2) -4)-3)-B)-1)
- 3)-@-1)-B-0)
d ®)-@4-D-2-06)

Perhatikan gambar berikut !
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Berdasarkan gambar rantai makan di atas, jika populasi burung pipit

e
N
"

berkurang akan menakibatkan .....

a. Populasi ulat meningkat

b. Populasi elang meningkat

c. Populasi belalang berkurang

d. Populasi tikus meningkat

Pada rantai makanan dekomposer berfungsi atau berperan sebagai .....

a. Produsen

b. Konsumen |

c. Konsumen Il

d. Pengurai

Usaha yang bis akita lakukan untuk memelihara ekosistem di alam seperti

a. Memburuh hewan buas yang ada dihutan

b. Tidak membuang sampah ke sungai

c. Melarang nelayang menangkap ikan di laut

d. Menangkap burung hantu dan elang di sawah

Benalu yang hidup di atas pohon mangga dapat menyebabkan pohon
mangga menjadi kering, layu bahkan mati. Hubungan benalu pada pohon
mangga ini dinamakan simbiosis .....

a. Mutualisme

b. Komensalisme

c. Organisme

d. Parasitisme



Lampiran D

Nilai LKPD setiap pertemuan pada Siklus I

NO NAMA JK Nilai LKPD Pertemuan

I 1 i
1. | AK L 75 80 85
2. | AS L 75 83 85
3. | AFA P 73 83 85
4. | AP L 75 80 85
5 | AA L 65 80 85
6. | AM L 73 80
7. | AZP P 75 83 )0
8. |FR g 73 85
9. |FA P e 85
10. | FI P 70 80 85
11. | HN L ¥3 83 35
12. | IFA L 65 80 85
13. | M P
14. | MAP L 65 85 )0
15. | MAS L 65 -
16. | MDH L 70 85 35
17. | MR L 80 )0
18. | MSM e 65 85
19. | NFM P 70 85
20. | NK P 85 35
21. | NS P 65 80 85
22. | NSR P 75 )0
23. |R L 70 80 35
24. | SAS L 73 80
25. | SFM P 83 )0
26. | SP P 73 80 85
27. | S P 70 85 85

Jumlah persentase rata-rata setiap 71,1% 82,2% 82,7%
pertemuan




Nilai LKPD setiap pertemuan pada Siklus |1

NO NAMA JK Nilai LKPD Pertemuan
V VI VI
1. | AK L 95 100 100
2. | AS L 90 95 100
3. | AFA P 95 100
4. | AP L 95 100 100
5 | AA L 88 100
6. | AM L 90 100
7. | AZP P 88 100
8. FR L 00
9. |FA P 00
10. | FI P 95 95 100
11. | HN L 90 1C 00
12. | IFA L 95 95 00
13. | M P 95 100 100
14. | MAP L 90 100
15. | MAS i 95 95 100
16. | MDH L 93 100 100
17. | MR L 88 00
18. | MSM L 95 100
19. | NFM P 90 100 00
20. | NK P 88 100
21. | NS P 90 100 00
22. | NSR P 95 100 00
23. |R L 100
24. | SAS P 95 100
25. | SFM 2 00
26. | SP P 88 100 100
27. | S P 95
Jumlah persentase rata-rata setiap 91,6% 97,9% 100%
pertemuan




Lampiran E

Tes Hasil belajar pada Siklus | kelas V di SD Negeri Brongkanang

HASIL BELAJAR

NO NAMA Tuntas
Nilai Ya Tidak

1. |AK 60 Vv

2. |AS 43 Vv

3. |AFA 78 v

4. | AP 60 Vv

5 |AA 34 Vv

6. |AM I3 v

7. | AZP 60 Vv

8. |FR 43 Vv

9. |FA 73 v

10. | FI 3 Vv

11. | HN 30 Vv

12. | IFA 65 v

13. | M 82 Vv

14. | MAP 43 N

15. | MAS 30 Vv

16. | MDH 73 N

17. | MR 43 NI

18. | MSM 34 Vv

19. | NFM 73 v

20. | NK 23 Vv

21. | NS 65 Vv

22. | NSR 82 Vv

23. |R 30 Vv

24. | SAS 78 Vv

25. | SFM 43 Vv

26. | SP 69 Vv

27. | S 52 Vv
Jumlah 9 18




Tes Hasil belajar pada Siklus 11 kelas V di SD Negeri Brongkanang

HASIL BELAJAR
NO NAMA Tuntas
Nilai Ya Tidak
1. AK 86 v
2. | AS 82 vV
3. | AFA 91 Ni
4. | AP 78 v
5. |AA 73 v
6. | AM 91 V
7. | AZP 91 V
8. |FR 65 Vv
9. |FA 86 v
10. | FI Ie v
11. | HN 65 Vv
12. | IFA 86 v
13. | M 95 v
14. | MAP 78 J
15. | MAS 56 v
16. | MDH 95 v
17. | MR 73 i
18. | MSM 73 v
19. | NFM 91 i
20. | NK 86 v
21. | NS 82 v
22. | NSR 100 v
23. |R 52 Vv
24. | SAS 91 v
25. | SFM 69 Vv
26. | SP 86 v
27. |S 65 Vv
Jumlah 21 6




Lampiran F

Gambaran Pembelajaran Multimedia Dengan Bantuan Canva
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