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MOTTO

a

C)’L?-:\)-’é 2. Q\g :’/éT’ ;E‘:‘TJ/L}/ i”\ J&W&Mf("\@j{&b‘f (_; %\;

Artinya : Dan Dia ajarkan kepada Adam nama-nama (benda) semuanya, kemudian
Dia perlihatkan kepada para malaikat, seraya berfirman, "Sebutkan
kepada-Ku nama semua (benda) ini, jika kamu yang benar!" (QS.Al
Bagarah : ayat 31)"

* Kementrian Agama Republik Indonesia. Al Qur’an dan Tejemahan (Surakarta: Ziyad, 2014), 6.
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ABSTRAK

Risma Fitriya Zulfa, 2024: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder Pada Pembelajaran IPAS
Materi Kerajaan Islam di Indonesia kelas IV di MIS MIMA Condro
Jember

Kata Kunci: Media Interaktif, iSpring & Web2Apk, dan Kerajaan Islam.

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi diperlukan untuk
meningkatkan efektivitas dan daya Tarik saat pembelajaran. Penelitian ini
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Ispiring Suite 10 yang
dikonversi melalui Web2Apk Builder untuk materi kerajaan islam di Indonesia
dalam mata pelajaran IPAS kelas IV di MIS MIMA Condro Jember.

Rumusan Masalah dalam penelitian ini adalah: 1)Bagaimana kelayakan
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan
Web2Apk Builder Pada Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan Islam Di Indonesia IV
di MIS MIMA Condro Jember?2)Bagaimana Praktikalitas Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder
Pada Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan Islam Di Indonesia IV di MIS MIMA
Condro Jember? Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Untuk mengetahui dan
mendeskripsikan kelayakan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder Pada Pembelajaran IPAS Materi
Kerajaan Islam Di Indonesia 1VVdi MIS MIMA Condro Jember. 2)Untuk mengetahui
dan mendeskripsikan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring
Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder Pada Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan
Islam Di Indonesia IV di MIS MIMA Condro Jember

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan pendekatan deskriptif kuantitatif. Tujuan dari metode ini
adalah untuk menghasilkan-preduk media pembelajaran;yang valid, praktis, dan
efektif. Teknik pengumpulan data meliputi observasi untuk mengetahui kebutuhan di
lapangan, anket validasi yang diberikan kepada ahli materi dan media, serta tes hasil
belajar siswa untuk menilai efektivitas media, Uji_coba dilakukan secara terbatas
pada siswa kelas IV MIS MIMA Condro' Jember.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Media pembelajaran interaktif berbasis
Ispring Suite 10 berbantuan Web2Apk Builder memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi
dengan rata-rata skor validasi sebesar 88,42% yang termasuk dalam kategori “sangat layak”.
2) Kepraktisan media pembelajaran ini berdasarkan respons guru dan respons siswa
memperoleh skor sebesar 97,25%, yang juga termasuk dalam kategori “sangat praktis”. 3)
Dari segi validitas media, berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan materi, diperoleh
persentase sebesar 88,15% yang dikategorikan sebagai "sangat valid". Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Ispring Suite 10 berbantuan Web2Apk Builder
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik secara signifikan pada pembelajaran IPAS
materi Kerajaan Islam di Indonesia di kelas IV MIS Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Condro
Jember.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Media pembelajaran ialah suatu sarana pembelajaran yang
digunakan dalam menyampaikan informasi kepada siswa yang bertujuan
untuk memberikan informasi pada siswa®. Media memiliki beberapa
pengertian, menurut Samsudin ia menyatakan bahwa media pembelajaran
secara umum diartikan sebagai alat komunikasi dalam menyampaikan
informasi dari satu pihak ke pihak yang lain.? Dalam proses belajar
mengajar suatu media memiliki arti yang penting. Dikarenakan dalam
kegiatan pembelajaran jika mempunyai ketidakjelasan bahan yang
disampaikan maka dapat dibantu dengan penggunaan media sebagai
perantara. Media pembelajaran bisa diartikan sebagai alat bantu yang
dapat membantu siswa dalanvbelajar, sehingga pembelajaran bisa menjadi

lebih efektif dan efisien.’
Dasar penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar juga dapat kita temukan dalam Alquran. Firman Allah Swt.

dalam surah al- Nahl ayat 44, yaitu

® 5K A5 1 0) Oy b W 5 BT S s sy coiedl

-

Artinya “Kami turunkan kepadamu Alquran, agar kamu
menerangkan pada umat manusia apa yang telah

! Asnawir dan M. Basyirudin Usman, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), 12.
2 Giri Wiarto, Media Pembelajaran Dalam Pendidikan Jasmani. (Yogyakarta: Laksitas, 2016) 3
¥ Oemar Hamalik, Kurikulum Dan Pembelajaran. (Jakarta: Bumi Aksara, 2015). H. 51

1



diturunkan kepada mereka dan supaya mereka
memikirkan” (Q.S Surah An-Nahl : 44).*

Dalam Tafsir Al-Mishbah, Quraish Shihab menjelaskan bahwa ayat
ini menegaskan misi penting Rasulullah saw. sebagai penjelas wahyu,
bukan sekadar pembawa atau pembaca teks Al-Qur’an. Allah menurunkan
adz-dzikr (Al-Qur’an) kepada Nabi Muhammad agar beliau menjelaskan
maksud, makna, dan petunjuk yang terkandung dalam ayat-ayat-Nya
kepada umat manusia. Hal ini menunjukkan bahwa Al-Qur’an
memerlukan penafsiran dan penjelasan kontekstual sesuai realitas
kehidupan manusia.

Quraish Shihab menekankan bahwa penggunaan kata "b;éié" (agar
kamu menjelaskan) menunjukkan bahwa wahyu Al-Qur’an tidak selalu
langsung dipahami maknanya oleh setiap orang. Oleh karena itu,
kehadiran Nabi sebagai penafsir dan pemberi penjelasan sangatlah penting.

Lebih lanjut, frasa "é&-ﬁj G988 (dan supaya mereka memikirkan)
menunjukkan bahwa umat manusia dituntut untuk menggunakan akal dan
merenungkan isi wahyu, bukan hanya menerima secara pasif. Ini
menunjukkan bahwa pemahaman terhadap Al-Qur’an adalah hasil dari
kombinasi antara penjelasan Nabi dan perenungan akal sehat manusia.’
Dari ayat di atas, apabila dikaitkan dalam dunia pendidikan maka

tujuan dilaksanakannya penggunaan media dalam pembelajaran adalah

untuk mempermudah guru dalam menyampaikan pembelajaran,

* Kementrian Agama Republik Indonesia, 2010. Al Qur’an dan Terjemahan, QS An- Nahl/44.
Bandung: PT. Sygma Examedia

% Quraish Shihab, Tafsir Al-Mishbah: Pesan, Kesan dan Keserasian Al-Quran, Jilid 6 (Jakarta:
Lentera Hati, 2005), 364-365



memberikan pembelajaran yang berbeda dan beragam sehingga dapat
meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk belajar, menciptakan situasi
belajar yang lebih menyenangkan, dan dapat meningkatkan kualitas belajar
mengajar. Selain itu dalam dunia pendidikan ada beberapa unsur penting
media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran.

Adapun dua unsur penting media pembelajaran yakni perangkat
keras (hadrware) dan pesan yang dibawanya (software). Adapun yang
termasuk ke dalam perangkat media yaitu seperti material, equipment,
hardware, dan software. Bahan media merupakan sesuatu yang bisa
dipakai untuk menyimpan pesan yang akan disampaikan kepada siswa
dengan menggunakan alat tertentu seperti transparansi untuk perangkat
overhead, film, filmstrip, film slide, gambar, grafik dan bahan cetak.
Sementara itu equipment (peralatan) adalah sesuatu yang dipakai untuk
menyampaikan pesan kepada siswa.

Penggunaan 'media “pembelajaran merupakan hal yang penting
dalam menunjang keberhasilan suatu proses belajar mengajar. Hal itu
dikarenakan media pembelajaran memegang peranan penting dalam proses
pembelajaran. Adapun manfaat dari penggunaan media pembelajaran yaitu
bisa menciptakan pembelajaran yang abstrak dan rumit menjadi sederhana,
menayangkan animasi dan video yang berkaitan dengan pembelajaran,
dapat mewujudkan pembelajaran yang menarik dan berkesan, dan dapat

membantu menyederhanakan materi yang akan diberikan.

® Daryanto, D. Media Pembelajaran: Perannya Sangat Penting Dalam Mencapai Tujuan
Pembelajaran. (Yogyakarta: Gava Media, 2013) 16-17



Ketika peneliti dan peserta didik bekerja sama dengan baik, maka
kegiatan pembelajaran akan berjalan efektif. Interaksi yang positif antara
peserta didik dan guru membuat proses pembelajaran lebih bermanfaat.
Kualitas pengalaman pembelajaran ini sangat mempengaruhi hasil belajar
siswa. Maka dari itu, penting bagi pendidik untuk menciptakan lingkungan
belajar yang nyaman dan positif agar siswa merasa terlibat dan bisa
mencapai hasil yang terbaik.”

Penggunaan media pembelajaran juga berfungsi sebagai media
perantara penyampaian materi pembelajaran supaya bisa diterima dengan
mudah oleh siswa dalam proses pembelajaran, serta penggunaan media
yang tepat sehingga dapat menarik perhatian siswa. Pembelajaran dengan
menggunakan powerpoint interaktif memberikan kesempatan kepada
siswa untuk belajar secara interaktif. Pentingnya media hadir dalam
pembelajaran’ ' merupakan/alternatif. 'untuk ~‘memunculkan rangsangan,
keaktifan, dan keterampilanyang baru bagi siswa terhadap pembelajaran.8
Namun di samping itu guru harus bisa memilih media yang dapat
membuat siswa semakin semangat, tidak bosan dan seolah-olah
pembelajaran itu menarik mereka ke dalam dunia nyata. Contohnya seperti
menggunakan media interaktif powerpoint Ispring Suite 10.

Kelebihan dari penggunaan media interaktif dalam pembelajaran
dikelas yaitu: a)pembelajaran lebih inovatif dan interaktif, b)bisa

menggabungkan teks, gambar, audio, musik, animasi gambar atau video

" Fauzi, Imron. Etika Profesi Keguruan, Jember: IAIN Jember Press, 2018,:80

8 Widiyanto Hadi, “Film animasi sebagai media pembelajaran daur ulang air pada SDN Singapura
017, (Jurnal IT CIDA vol 4, no 2, Desember 2018) 13



menjadi satu untuk menunjang tercapainya tujuan pembelajaran, c)
menambah motivasi peserta didik saat proses belajar mengajar sehingga
tercapainya  tujuan  pembelajaran  yang  diharapkan,  d)bisa
memvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan hanya
sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional, dan e)
mampu melatih siswa untuk lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu
pengetahuan.9

Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif yang sering
digunakan adalah software Microsoft Powerpoint, Adobe Flash, , Lectora,
Ispring Suite 10, namun yang umum digunakan oleh guru yaitu Microsoft
Powerpoint. Salah satu media pembelajaran interaktif dengan Powerpoint
Ispring Suite 10 belum banyak dikembangkan. Ispring merupakan salah
satu media yang dapat mengubah file presentasi untuk dijadikan dalam
bentuk flash[*” Kelebihan aplikasi Ispring yaitu dapat menyediakan variasi
bentuk"soal ‘yang disertai ‘dengan penskoran-akhir-'dan dilengkapi dengan
record audio, record video, manajemen presentasi dan flash.

Tujuan pendidikan nasional Indonesia terdapat dalam undang-
undang No.20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional, khususnya
pada Bab II Pasal 3 yang berbunyi : “Pendidikan nasional di Indonesia

bertujuan untuk memberntuk siswa menjadi manusia yang baik, beriman,

® Munir. Multimedia: Konsep dan Aplikasi dalam Pendidikan. (Bandung: Alfabeta,2015) 113

10 Refni Aryanti, “Development of Interactive Multimedia Using Powerpoint Applications
Combined With Ispring Suite Application,” Proceedings of the Sixth Padang International
Conference On Economics Education, Economics Business and Management, Accounting and
Entrepreneurship (PICEEBA 2020) 179, no. Piceeba 2020 (2020): 325-30, https://www.atlantis-
press.com/proceedings/piceeba-20/125957788.



dan tanggung jawab. Siswa diharapkan dapat mengembangkan potensi
dirinya untuk menjadi pribadi yang lebih baik dan berguna bagi
masyarakat. Dengan demikian, pendidikan nasional diharapkan dapat
membentuk masyarakat yang cerdas, beradab dan bermartabat™'!

Menurut Asyhar Powerpoint merupakan salah satu software yang
disusun khusus supaya bisa menampilkan program media dengan menarik,
mudah dalam pembuatannya, mudah dalam penggunaannya, serta relatif
murah, karena tidak membutuhkan bahan baku selain alat untuk
menyimpan data. Microsoft Powerpoint bisa dirancang khusus untuk
pembelajaran individu yang bersifat interaktif, meskipun tingkat
interaktifnya belum terlalu tinggi namun Microsoft Powerpoint mampu
menampilkan feedback yang sudah diprogram, salah satunya Microsoft
Powerpoint berbasis Ispring Suite 10.** Pemanfaatan Ispring suite 10 dapat
mempermudah pemahaman siswa. '3 Ispring " suite 10 juga dapat
diintegrasikan ‘dalam Microsoft Powepoint sehingga penggunaanya tidak
membutuhkan keahlian yang rumit dan waktu yang dibutuhkan dalam
pembuatan media interaktif menggunakan software ini cukup singkat.

Ispring Suite 10 adalah software yang bagus digunakan dalam

membuat berbagai media pembelajaran seperti tayangan presentasi, audio,

1 «Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003Tentang Sistem Pendidikan
Nasional , “Pub. L. No. 20/2003 (2003)

12 sektalonir Oscarini Wati Bhakti et al., “The Development of E-Pocket Book Based on I1Spring
Suite 11 Software,” English Educational Journal 15, no. 3 (2024): 170-82.

'3 Imam Nuraini, Sutama Sutama, and Sabar Narimo, “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Power Point Ispring Suite 8 Di Sekolah Dasar,” Jurnal VARIDIKA 31, no. 2 (2020): 62—
71, https://doi.org/10.23917/varidika.v31i2.10220.



video, dan animasi, serta dapat menampilkan kuis untuk mengevaluasi
hasil belajar siswa. Dari berbagai informasi dari banyaknya sumber belajar
bisa ditambahkan ke dalam aplikasi Ispring Suite 10 dan juga bisa
ditambahkan dengan narasi sehingga hal tersebut bisa menarik minat siswa
dalam berinteraksi dengan media pembelajaran yang dibuat. Program
Ispring Suite 10 cukup efektif digunakan dalam pembuatan media
pembelajaran interaktif, dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.
Ispring Suite 10 merupakan salah satu software powerpoint yang cukup
populer dan sudah diakui kecanggihan, keefektifan, dan kemenarikannya.

Kelengkapan fasilitas dan kemampuannya yang luar biasa dalam
mengolah video, audio, flash menjadikan powerpoint ini banyak dipakai
oleh para guru, karena keberadaannya benar-benar mampu membantu dan
memudahkan pemakai dalam membuat dan mengedit berbagai macam
powerpoint untuk pembelajaran.14 Namun“pada 'saat ini di sekolah masih
banyak ‘belum™ menerapkan-dan menggunakan media tersebut terutama
pada mata pelajaran IPAS terkhusus materi Kerajaan Islam di Indonesia
yang dianggap siswa kurang menarik.

Berdasarkan wawancara dengan Guru kelas IV di MIS MIMA
Condro pada tanggal 25 Februari 2025 didapatkan data informasi bahwa
terdapat beberapa kekurangan dalam pembelajaran atau faktor yang jadi
penghambat tercapainya tujuan pembelajaran di sekolah yaitu dikarenakan

pembelajaran di sekolah masih kurang menarik sehingga sangat terasa

14 Asyhar, R. Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran. (Jakarta : Referensi Jakarta,2012),

186.



membosankan.™ Adapun hal lainnya yang menjadi kekurangan dalam
pembelajaran dikelas yaitu kurangnya pengetahuan guru terhadap
penggunaan media pembelajaran, terutama pada media pembelajaran
powerpoint Ispring Suite 10, sehingga membuat pembelajaran kurang
menarik. Tinggi rendahnya minat belajar siswa dapat dipengaruhi oleh
model dan metode pembelajaran yang diterapakan serta media yang
digunakan.

Apabila dilihat dari kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran,
maka bisa dikatakan siswa menginginkan suatu media pembelajaran yang
berisi dengan penjelasan-penjelasan materi, contoh-contoh soal yang
beragam, terdapat animasi, video, serta adanya kuis interaktif yang
dikemas dalam bentuk desain yang menarik. Hal tersebut diharapkan bisa
membantu mereka dalam memahami materi sistem pencernaan. Selain itu
dalam penggunaan media pembelajaran, ‘media yang digunakan dalam
proses pembelajaran sudah menggunakan media” powerpoint, akan tetapi
masih terbilang jarang. sebagian guru yang sudah menggunakan media
Powerpoint dalam pembelajaran hanya menggunakan pada saat
pembelajaran tertentu saja bukan dalam setiap pembelajaran dikelas.™
Powerpoint yang sering digunakan disekolah pada umumnya sudah ada
yang menggunakan powerpoint berbasis Ispring Suite 10 namun guru
tertentu saja, tidak semua guru sudah menggunakan powerpoint ispring

suite 10.

18 Observasi yang dilakukan peneliti di kelas 1V MIS MIMA CONDRO



Guru disekolah bisa dikatakan jarang menggunakan media
powerpoint. Dikarenakan di dalam pembuatan maupun penggunaan media
Powerpoint dalam pembelajaran bisa dikatakan masih belum terlalu paham
dalam membuat media interaktif."’ Artinya pengetahuan guru tentang
media powerpoint sudah ada tetapi masih kurang. Oleh karena itu
berdasarkan permasalahan di atas, maka sangat dibutuhkan suatu inovasi
dan solusi yang berupa suatu media pembelajaran interaktif yang menarik,
sehingga bisa dimanfaatkan oleh guru dan siswa pada proses
pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran interaktif tersebut
maka hasil belajar siswa bisa lebih baik serta tujuan pembelajaran yang
ingin dikuasai-oleh siswa juga tercapai, dan dapat dijadikan sebagai
penunjang kegiatan pembelajaran di sekolah.

Media interaktif powerpoint Ispring Suite 10 dipilih karena jenis
media ini memiliki banyak sekali ‘\Keunggulan®yang sesuai dengan
karakteristik matert sistem pencernaan.18 Keunggulan dari. media interaktif
Ispring Suite 10 yaitu 1) dapat menyisipkan berbagai bentuk media seperti
merekam suara, video presenter, menambahkan flash. 2) mudah dikonvert
tanpa harus menggunakan software adobe flash player. 3) dapat membuat
kuis dengan menarik. Dengan hal tersebut maka diharapkan media

pembelajaran interaktif dapat menjadi penunjang proses pembelajaran dan

7 Observasi yang dilakukan peneliti di kelas IV MIS MIMA CONDRO

'8 p. Rahayu, S. Mulyani, S. S. Miswadi. “Pengembangan Pembelajaran IPA Terpadu Dengan
Menggunakan Pembelajaran Problem Base Melalui Lesson Study” (Jurnal Pendidikan IPA
Indonesia vol 1, no 1, Januari 2016) h. 65
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juga dapat membantu siswa yang kesulitan belajar pada pembelajaran
IPAS materi Kerajaan Islam di Indonesia.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti berkeinginan
untuk mengadakan suatu penelitian yang berjudul” Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk
Builder Pada Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan Islam Di Indonesia
kelas IV di MIS MIMA Condro Jember”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka bisa dirumusakan masalah
sebagaimana berikut

1. Bagaimana kelayakan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder Pada
Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan Islam Di Indonesia IV di MIS
MIMA Condro Jembert?

2. Bagaimana " Praktikalitas * ‘Pengembangan” "Media. Pembelajaran
Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder
Pada Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan Islam Di Indonesia IV di
MIS MIMA Condro Jember?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah:
1. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan kelayakan Pengembangan

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan



2.

Web2Apk Builder Pada Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan Islam Di

Indonesia IVdi MIS MIMA Condro Jember

Untuk mengetahui dan mendeskripsikan praktikalitas Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan

Web2 Apk Builder Pada Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan Islam Di

Indonesia IV di MIS MIMA Condro Jember

D. Spesifikasi Produk yang diharapkan

1.

2.

Komposisi produk yang dikembangkan

a. Media pembelajaran interaktif ini berisi materi pada mata pelajaran

IPAS yaitu materi Kerajaan Islam di Indonesia. Materi tersebut
terdiri dari Sejarah Masuknya Islam di Indonesia dan Kerajaan
Islam di Indonesia. Selain itu terdapat juga soal evaluasi yang
terdiri dari 10 soal pilihan ganda.

Tampilan " 'media/\ pembelajatan' ' menarik dengan  desain
pembelajarannya.

Gambar, audio, video dalam media pembelajaran tersebut jelas dan
mudah dipahami.

Pengoperasian pada menu dan tombol dalam media pembelajaran

mudah digunakan.

Isi program
Isi program terdiri dari beberapa komponen halaman seperti berikut:
a. Cover Awal

b. Halaman menu Utama
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c. Halaman petunjuk
d. Halaman Tujuan Pembelajaran
€. Halaman materi
f. Halaman Profil pengembang
g. Halaman Kuis
E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan
Pentingnya penelitian dan Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder Pada
Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan Islam di Indonesia IV di MIS MIMA
Condro Jember
diharapkan dapat bermanfaat secara teoritis maupun praktis.
1. Manfaat Teoritis
Penelitian yang dilakukan diharapkan bisa dijadikan inovasi serta
memberikan/kontribusi ‘media ' pembelajaran ‘'yang disesuaikan dengan
perkembangan ilmu pengetahuan ‘dan-teknologi.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Sebagai sarana media belajar bagi siswa sehingga dapat
menumbuhkan semangat dan motivasi belajar, serta memberikan
pengalaman belajar yang dapat membantu mereka untuk lebih

memahami Materi Kerajaan Islam di Indonesia yang disampaikan.
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b. Bagi Guru
Sebagai tambahan informasi serta referensi untuk
mengembangkan media pembelajaran IPAS yang baru sehingga
dapat membuat proses pembelajaran lebih menarik dan
menyenangkan.
c. Bagi Lembaga Sekolah
Sebagai referensi media pembelajaran IPAS bagi lembaga
sekolah dan menambah perangkat media pembelajaran.
d. Bagi Peneliti Lain
Pengembangan media pembelajaran ini bisa dijadikan
sebagai bahan referensi atau digunakan sebagai dasar
pengembangan produk serupa dan wawasan baru yang mampu
memberi inspirasi maupun motivasi dalam pengembangan media
pembelajaran.
F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan
Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder Pada Pembelajaran IPAS
Materi Kerajaan Islam Di Indonesia IV di MIS MIMA Condro Jember ini
memiliki beberapa asumsi pengembangan sebagai landasan berfikir yaitu:
1. Penelitian ini dilaksanakan di sekolah MIS MIMA Condro Jember,
dimana media pembelajaran ini dapat digunakan menggunakan
laptop/computer. Akan tetapi jika menggunakan laptop/komputer

sarana dan prasarananya tidak memungkinkan untuk siswa, maka dari
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itu siswa disarankan menggunakan smartphone android, dan masih
tetap diusahakan menggunakan media laptop/komputer.

2. Guru dan siswa mampu menggunakan laptop/komputer dan
smartphone android sehingga bisa memudahkan untuk menggunakan
media yang dikembangkan.

3. Media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint Ispring Suite 10
pada pokok bahasan Kerajaan Islam di Indoneisa IV SD/MI
dikembangkan untuk membantu menarik minat belajar siswa .

4. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint
Ispring Suite 10 pada pokok bahasan Kerajaan Islam di Indonesia kelas
IV SD/MI dikembangkan untuk membantu guru dan siswa dalam
mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.

Keterbatasan penelitian dan pengembangan media pembelajaran

Interaktif Berbasis Aplikasi‘Android/pada materi Kerajaan Islam adalah:

1. Pengembangan  media— pembelajaran “interaktif “berbasis android
menggunakan ‘Ispring suite hanya terbatas pada materi sistem
Kerajaan Islam di Indonesia.

2. Produk yang dikembangkan hanya dapat digunakan pada smartphone
android dengan batasan minimal versi android 5.0 atau lollipop.

3. Media pembelajaran Ispring Suite tidak dapat digunakan untuk

pembelajaran praktikum.
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G. Definisi Istilah

1.

2.

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif:

Pengembangan media pembelajaran interaktif merujuk pada proses
menciptakan alat bantu belajar yang memungkinkan adanya interaksi
dua arah antara pengguna (guru dan siswa) dengan media tersebut.
Dalam konteks ini, pengembangan dilakukan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran sehingga lebih efektif, menarik, dan mudah
dipahami oleh siswa. Media interaktif membantu siswa belajar secara
mandiri maupun dengan bimbingan guru.

Ispring Suite 10:

Dalam penelitian Ispring Suite 10 ini digunakan untuk membuat
media pembelajaran digital interaktif, seperti kuis, presentasi animatif,
dan modul pembelajaran berbasis PowerPoint yang disesuaikan untuk
kebutuhan pendidikan. Perangkat ini memiliki fitur user-friendly dan
mendukung ‘pengembangan pembelajaran berbasis -multimedia yang
dapat diakses secara daring maupun luring.

Web2Apk Builder:

Dalam penelitian Web2Apk Builder ini digunakan untuk
mengonversi laman web atau platform berbasis web menjadi aplikasi
Android. Dalam penelitian ini, aplikasi ini membantu menjadikan
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan Ispring
Suite 10 dapat diakses dalam bentuk aplikasi Android, sehingga

mempermudah penggunaannya di perangkat seluler.
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4. Pembelajaran IPAS:

IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) Pada penelitian ini,
fokus pembelajaran IPAS adalah materi tentang Kerajaan Islam di
Indonesia, yang mencakup sejarah, budaya, dan pengaruh kerajaan-
kerajaan Islam dalam perkembangan Indonesia.

Materi ini mencakup pembelajaran sejarah tentang kerajaan-
kerajaan Islam di Indonesia, seperti Kerajaan Samudera Pasai dan
Kerajaan Demak. Pembelajaran materi ini bertujuan untuk

menanamkan nilai-nilai sejarah, budaya, dan agama kepada siswa.
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KAJIAN PUSTAKA
A. Penelitian Terdahulu
Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang melandasi penelitian

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite 10

Berbantuan Web2Apk Builder Pada Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan

Islam Di Indonesia IV di MIS MIMA Condro Jember. hasil penelitian tersebut

yaitu sebagai berikut:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Monica Julianti dan Arwin dari Universitas
Negeri Padang tahun 2021, Volume 4 Nomor 1 dengan judul penelitian
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan
Powerpoint Ispring Suite 9 Pada Pembelajaran Tematik Terpadu Kelas IV
Sekolah Dasar”. Dengan hasil penelitian yang di dapat yaitu bahwa
Pengembangan 'media ' Pembelajaran'/Berbasis' Android Menggunakan
Powerpoint Ispring Suite ‘9 mengacu pada model pengembangan ADDIE
terdiri dari 5 tahap, ‘yaitu analyze (analisis), design (desain), development
(pengembangan), implementation (implementasi) dan evaluation
(evaluasi). Media pembelajaran berbasis Power Point Ispring Suite 9 yang
dikembangkan bersifat valid, praktis, dan efektif.’® Perbedaan penelitian
dengan penelitian yang dilakukan yaitu pada aspek materi yang di uji,
tingkatan sekolah, aplikasi ispring suite yang digunakan serta tujuan

penelitian.

19 Nuraini, Imam, dkk. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Powerpoint
IspringSuite 8 Di Sekolah Dasar. Jurnal VARIDIKA, Vol. 31, No. 2. (2019)

17
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Andriani dan Widodo pada tahun 2020
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Ispring Suite dan Web2Apk”. Penelitian ini bertujuan mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint yang diperkaya
menggunakan Ispring Suite, kemudian dikonversi menjadi aplikasi
Android melalui Web2Apk Builder agar dapat digunakan secara fleksibel
oleh siswa melalui perangkat gawai. Model pengembangan yang
digunakan adalah ADDIE, yang mencakup tahap analisis kebutuhan,
desain media, pengembangan konten interaktif, implementasi, dan
evaluasi. Media ini dirancang agar memuat elemen visual, audio, serta
fitur interaktif seperti kuis dan simulasi yang mendukung pemahaman
siswa terhadap materi pembelajaran. Hasil validasi oleh ahli materi dan
media menunjukkan bahwa media tersebut sangat layak digunakan dengan
tingkat kelayakan sebesar/88%. Siswa’/juga memberikan respons positif
karena'media dianggap menarik, mudah digunakan, dan membantu mereka
memahami materi secara lebih menyenangkan. Guru merasa terbantu
karena media ini memperkaya metode penyampaian materi yang biasanya
bersifat verbal. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian lainnya terletak
pada integrasi media interaktif dengan konversi ke aplikasi Android, serta
penerapannya di jenjang sekolah dasar yang membutuhkan media visual

dan mudah diakses.?

20 Andriani, N., & Widodo, W. (2020). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan iSpring Suite dan Web2Apk. Jurnal Teknologi Pendidikan, 14(2), 120-128.
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Elia Maryam Ramadani dan Nana dari
Universitas Siliwangi tahun 2020, Volume 8, Nomor 3 dengan judul
penelitian “Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Android Menggunakan
PowerPoint Ispring Suite 9 dengan Model POE2WE pada Materi Teori
Kinetik Gas” dengan hasil penelitian yang di dapat yaitu analisis Media
Pembelajaran Berbasis Aplikasi Android Menggunakan PowerPoint
Ispring Suite 9 dengan Model POE2WE pada Materi Teori Kinetik Gas
dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan untuk
dilihat, dibaca, dicerna dan diingat, serta konsep materi yang diajarkan
lebih konkret dan mudah difahami, kemudian mempermudah guru untuk
menyampaikan  materi yang banyak dengan satu tempat sehingga
penggunaan waktu lebih efisien, sehingga dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik dan lebih mendorong untuk mencapai keberhasilan
belajarnya® [\ Perbedaan| penelitian’\ini 'déngan |penelitian yang akan
dilakukan ‘yaitu ‘pada ‘metode yang digunakan, aplikasi<yang digunakan,
materi dan jenjang sekolah yang menjadi tempat penelitian.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Hanisah, Yudha Irhasyuarna, dan Ratna
Yulinda dari Universitas Lambung Mangkurat tahun 2022, Vol. 1, No. 3,
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajarn Interaktif Menggunakan
Ispring Suite 10 pada Materi Reproduksi Tumbuhan Untuk Mengukur
Hasil Belajar” Hasil penelitian menunjukkan bahwa : 1) validitas media

pembelajaran dinyatakan sangat baik dengan skor rata-rata validasi ahli

2! Maryam E.R, dkk. Media Pembelajaran Berbasis Aplikas Android Menggunakan Powerpoint
Ispring Suite 9 dengan Model POE2WE Pada Materi Teori Kinetik Gas. JurnalPendidikan Fisika
Tadulako Online (JPFT), Vol. 8, No. 3, (2020)
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92,82% dan ahli materi yaitu 88%. 2) kepraktisan meia pembelajaran
dinyatakan sangat praktis dengan presentase rata-rata kepraktisan yaitu
91,3%. 3) keefektifan media pembelajaran dinyatakan efektif terkategori
sangat baik dengan skor rata-rata ketuntasan yaitu 82,60%. Produk yang
dikembangkan diharapkan dampak memberi dampak positif dalam hal
pengukuran hasil belajar peserta didik?®. Perbedaan penelitian yaitu pada
aspek materi yang digunakan pada penelitian.

5. Syafitri dan Pujianto pada tahun 2022 “mengembangkan media
pembelajaran fisika berbasis Ispring Suite 10 pada materi suhu dan kalor
untuk siswa Sekolah Menengah Atas (SMA)”. Penelitian ini
dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap
konsep-konsep fisika yang bersifat abstrak dan sulit divisualisasikan.
Untuk menjawab permasalahan tersebut, peneliti memanfaatkan Ispring
Suite 10 sebagai‘perangkat lunak yang mampu menggabungkan unsur teks,
gambar, animasi, suara, serta interaktivitas dalam satu media pembelajaran
digital. Model yang digunakan dalam pengembangan media adalah model

Borg & Gall, yang terdiri dari sepuluh langkah sistematis, mulai dari studi

22 Hanisah, dkk. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Ispring
Suite 10 pada Materi Reproduksi Tumbuhan untuk Mengukur Hasil Belajar. Jurnal
Pendidikan danllmu Sosial, Vol. 1, No.3 (2022)
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pendahuluan, perencanaan, pengembangan produk awal, hingga evaluasi

produk secara menyeluruh.23

Tabel 2. 1

Penelitian Terdahulu

Zat

Vi

Martini Menggunakan
Suite 8 Pada Sub Materi

Meningkatkan
Belajar Siswa SMP kelas

yang akan saya
lakukan yaitu
penelitian ini
menggunakan materi
zat aditif.

No. Nama Perbedaan Persamaan
1. | Monica Pengembangan Media | Perbedaan penelitian | Persamaan
Julianti  dan | Pembelajaran Berbasis | ini dengan penelitian penelitian ini
Arwin Android yang dilakukan yaitu | dengan penelitian
Menggunakan pada as_pe_l_< m_ateri yang dilakukan
Powerpoint Ispring yang di uji, tmgl;atan yaitu pada aspek
Suite 9 sekol:_slr_l, serta tujuan media. Sama- sama
penelitian. Mengembangkan
media powerpoint
Ispring Suite.
2. Andriani & | Pengembangan Perbedaannya yaitu Persamaan
Widodo Pembelajaran penelitian ini | penelitian ini
Menggunakan menggunakan materi dengan  penelitian
Suite dan Web2Apk Sistem Ekskresi di | yang dilakukan
SMA. yaitu pada aspek
Sedangkan penelitian media. Sama- sama
yang akan saya | mengembangkan
lakukan media powerpoint
menggunakan 'materi Ispring Suite.
Sistem. Pencernaan
di
SMP.
3. Faiqotul Pengembangan Perbedaan penelitian Persamaan
Himmah, dan | Multimedia ini dengan penelitian penelitian ini

dengan  penelitian
yang akan saya
lakukan yaitu sama-
sama menggunakan
aplikasi Ispring
Suite dan sama-
sama  melakukan
penelitian di

23yafitri, S., & Pujianto, P. (2022). Media Pembelajaran Fisika iSpring Suite 10
untuk Meningkatkan Minat dan Penguasaan Materi SMA. Jurnal Pendidikan

Fisika, 10(1), 25-35.
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SMP.
Elia Maryam | Media Pembelajaran | Perbedaan penelitian Persamaan
Ramadani, Berbasis Aplikasi | ini dengan penelitian | penelitian ini
dan Nana. Android Menggunakan | yang akan dilakukan | dengan penelitian
Powerpoint Ispring Suite | yaitu penelitian ini yang akan
9 dengan Model | menggunakan dilakukan yaitu
POE2WE Pada Materi | materi Teori Kinetik | sama-sama
Teori Kinetik Gas. Gas. menggunakan

powerpoint Ispring
Suite.

Syafitri &
Pujianto

Pengembangan  Media
Pembelajarn | Interaktif
Menggunakan = Ispring
Suite 10 untuk
meningkatkan minat dan
pemahaman Materi
SMA

Perbedaan penelitian
ini-dengan penelitian
yang akan dilakukan
yaitu siswanya
menggunakan siswa
SMA

Persamaan

penelitian ini
dengan  penelitian
yang akan
dilakukan yaitu
terletak pada tujuan
penelitian sama-
sama untuk

meningkatkan hasil
belajar siswa.

Penelitian ini merujuk pada beberapa studi terdahulu yang relevan dalam

pengembangan media pembelajaran’ menggunakan aplikasi Ispring Suite. Studi

oleh Monica Julianti dan Arwin mengembangkan media pembelajaran berbasis

PowerPoint dengan Ispring Suite 9 di jenjang sekolah dasar. Perbedaan utama

dengan penelitian ini terletak pada aspek materi, tingkatan sekolah, dan tujuan

penelitian. Namun, keduanya memiliki kesamaan pada aspek penggunaan media,

yaitu sama-sama memanfaatkan Ispring Suite berbasis PowerPoint dalam proses

pengembangan. Penelitian kedua dilakukan oleh Nur Risnawati Kusuma, Muh.

Khalifah Mustami, dan Oslan Jumadi, yang juga menggunakan Ispring Suite 8

untuk mengembangkan media interaktif dengan materi sistem ekskresi di tingkat
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SMA. Perbedaannya terletak pada materi dan jenjang pendidikan, karena
penelitian ini akan difokuskan pada materi sistem pencernaan di tingkat SMP.
Namun, kesamaan terdapat pada penggunaan media iSpring Suite dalam
pengembangan materi pembelajaran.

Penelitian ketiga oleh Faiqotul Himmah dan Martini berfokus pada
pengembangan multimedia interaktif menggunakan Ispring Suite 8 pada
submateri zat aditif di SMP kelas VIII. Perbedaannya dengan penelitian yang
dilakukan adalah pada jenis materi yang dikembangkan, namun keduanya
memiliki kesamaan dalam penggunaan aplikasi Ispring Suite serta lokasi
penelitian yang sama-sama berada di tingkat SMP. Selanjutnya, penelitian oleh
Elia Maryam Ramadani dan Nana mengembangkan media pembelajaran berbasis
aplikasi Android menggunakan PowerPoint Ispring Suite 9 dengan model
POE2WE pada materi teori kinetik gas. Perbedaan mencolok dari penelitian ini
adalah pada aspek materi yang dikembangkan, sedangkan:kesamaannya terdapat
pada penggunaan media" yang sama, yakni* PowerPoint Ispring. Suite. Terakhir,
penelitian oleh Hanisah, Yudha Irhasyuarna, dan Ratna Yulinda mengembangkan
media pembelajaran interaktif menggunakan Ispring Suite 10 pada materi
reproduksi tumbuhan. Perbedaan dengan penelitian ini terletak pada materi ajar
yang digunakan, sementara kesamaan yang mencolok terdapat pada tujuan
penelitian, yakni sama-sama bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa

melalui pengembangan media berbasis Ispring Suite.
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B. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran interaktif

Media pembelajaran interaktif adalah sarana atau alat bantu yang
digunakan dalam proses pembelajaran yang memungkinkan terjadinya
komunikasi dua arah antara media dan pengguna. Media ini tidak hanya
menyajikan informasi secara pasif, tetapi mendorong siswa untuk aktif
merespons, mengeksplorasi, dan memperoleh umpan balik secara langsung.24
Partisipasi siswa akan lebih besar sehingga mampu mempelajari materi lebih
mendalam yang sesuai dengan paradigma konstruktivistik, mendukung
individualisasi terhadap gaya belajar setiap siswa, fleksibilitas yang lebih
memadai sehingga lebih luas terhadap kondisi siswa, mampu menyimulasikan
suatu objek yang tidak bisa dihadirkan di dalam kelas. Kelemahan dari media

ini adalah perlu biaya lebih untuk memproduksi media.

Media_interaktif berbasis komputer kini_semakin berkembang seiring
kemajuan teknologi. Salah- satu, platform yang populer digunakan dalam
pengembangan media adalah Ispring Suite, yang memungkinkan guru
membuat media berbasis PowerPoint yang dilengkapi fitur interaktif.
Penggunaan iSpring Suite telah terbukti efektif dalam berbagai konteks
pembelajaran, baik di tingkat dasar maupun menengah.25Salah satu media

interaktif berbasis komputer adalah multimedia.

2% Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran; Berorientasi Standar Proses Pendidikan (Jakarta:
Kencana Prenada Media Group, 2007).

2% Rusman, dkk, Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi :
Mengembangkan Profesionalitas Guru. (Jakarta : PT. Grafindo Persada, 2015) 63-68.
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2. Ispring Suite 10

Ispring Suite 10 adalah perangkat lunak (software) pengembangan
media pembelajaran berbasis presentasi yang terintegrasi dengan Microsoft
PowerPoint. Aplikasi ini memungkinkan guru atau pengembang pembelajaran
untuk membuat konten interaktif seperti kuis, simulasi percabangan
(branching), video pembelajaran, narasi suara, serta pelatihan berbasis e-
learning secara cepat dan intuitif’. Ispring Suite sangat cocok digunakan dalam
pengembangan media interaktif karena tidak memerlukan kemampuan

pemrograman khusus.”®

Ispring Suite 10 menyediakan berbagai fitur pendukung pembelajaran
seperti QuizMaker untuk membuat evaluasi interaktif, TalkMaster untuk
simulasi percakapan, danScreen Recording untuk membuat tutorial, serta
Interactions untuk menyusun urutan, tab informasi, timeline, dsb. Kelebihan
utama Ispring adalah kemampuannya menyajikan materi pembelajaran
berbasis multimedia dengan antarmuka -yang ramah pengguna, serta hasil
akhirnya dapat dikonversi menjadi format HTML5, SCORM, maupun aplikasi
Android (APK) menggunakan bantuan pihak ketiga seperti Web2Apk
Builder.?’

Penggunaan Ispring Suite 10 dalam pengembangan media

pembelajaran sangat efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa,

26 Rahmadani, N., Aswirna P., dan Ramadhan S. Penerapan Model Trait Treatment
Interaction Berbantuan Aplikasi Ispring Suite Untuk Mempengaruhi Literasi Sains di
SMAN 16 Padang. (NATURAL SCIENCE: Jurnal Penelitian IPA dan Pendidikan IPA,

2019, 5 (2). 27- 28.

2" Kusuma, N. R., Mustami M. K., & Jumadi O. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Powerpoint Ispring Suite 8 pada Konsep Sistem Ekskresi Di Sekolah Menengah Atas. Eprints
Jurnal Universitas Negeri Makasar, 2018. 1-7.
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khususnya pada materi-materi yang menuntut visualisasi dan keterlibatan
aktif. Dalam pembelajaran sekolah dasar, Ispring Suite 10 dapat digunakan
untuk mengembangkan media yang disesuaikan dengan karakteristik siswa,
seperti media cerita bergambar, latihan soal interaktif, serta penjelasan naratif
bergambar. Penggunaan kombinasi audio, visual, dan interaktif ini sejalan
dengan gaya belajar siswa SD yang cenderung konkret dan visual, serta
membantu menyampaikan materi sejarah seperti Kerajaan Islam di Indonesia
secara lebih menarik dan mudah dipahami.28

Berdasarkan dari penjelasan di atas maka dapat peneliti simpulkan
bahwa Ispring Suite 10 merupakan perangkat lunak yang efektif dan praktis
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis presentasi.
Dengan fitur-fitur lengkap seperti kuis, simulasi, video, dan interaksi
multimedia lainnya, Ispring Suite mampu menyajikan materi secara menarik
dan mudah dipahami tanpa memerlukan keterampilanipemrograman khusus.
Dalam konteks pembelajaran di-sekolah ‘dasar, khususnya pada materi sejarah
seperti Kerajaan Islam di Indonesia, media berbasis Ispring Suite 10 terbukti
mampu meningkatkan minat belajar dan memfasilitasi gaya belajar siswa yang

bersifat visual dan konkret..

a. Komponen Penyususun Ispring Suite 10

Ispring Suite 10 adalah aplikasi yang berhubungan dengan
Microsoft powerpoint. Adapun menu utama yang terdapat pada Ispring

Suite 10 yaitu sebagai berikut:

% Dwi Ariyanti, Mustaji, H. Multimedia Interaktif Berbasis Ispring Suite 8. Jurnal
Education and Development Institut Pendidikan Tapanuli Selatan, 2020, 8 (2). 381-382.
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Gambar 2. 1

Menu Utama Ispring Suite 10

Archivo  Inicio Insertar Disefio Transiciones Animaciones Presentacién con diapositivas Revisar Vista Desarrollador iSpring Suite 8 PowerPointlLabs Q

‘Ol T B [ Resources ~ # ‘. O 7 Q C] 9 [@ [".;] “l? U} 2 O :: % Community

& Presenters |¥ About

Preview | Publish | Presentation Record Record Manage = Quiz Interaction Simulation Screen Character YouTube Web Flash  Help Update Support
- Explorer |3 Export Audio Video Narration Recording Object Movie 18| Feedback

Publish Presentation Narration Insert About

1) Publish berfungsi untuk melihat hasil media yang dibuat, mengatur
format file presentasi yang dihasilkan serta untuk mempublikasikan
media yang telah dibuat.

2) Presentation berfungsi untuk melakukan pengaturan pada presentasi,
presenter dan tautan (link).

3) Narration berfungsi untuk merekan dan mengatur narasi audia dan
video serta menyelaraskan narasi.

4) Insert berfungsi untuk memasukan beberapa unsur media, diantaranya
yaitu membuat menu quiz, intraction, simulation recorsing, memasukan
karakter, video youtube, objek web, dan flash movie.

5) Abuut berfungsi untuk menampilkan info mengenai software, bantuan,
update software dan community.*®

b. Kelebihan Ispring suite 10.

Ispring suite 10 memiliki kelebihan sebagai perangkat lunak dan

media interaktif dalam pembelajaran yaitu sebagai berikut :

1) Ispring suite 10 adalah perangkat lunak yang bisa menghasilkan media

dengan format flash ataupun SCORM, format tersebut dapat

? Dwi Ariyanti, Mustaji, H. Multimedia Interaktif Berbasis Ispring Suite 8. Jurnal
Education and Developmeng Institut Pendidikan Tapanuli Selatan, 2020, 8 (2),. 382.
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diaplikasikan dalam pembelajaran berbasis e-learning LMS (Learning
Management System).

2) Ispring suite 10 adalah media yang terdiri dari gabungan animasi,
audio, teks, video, dan gambar. Selain itu penggunaannya dapat
terhubung dengan microsof powerpoint sehingga media tersebut dapat
merubah format yang dihasilkan dari powerpoint menjadi format flash.

3) Media yang dihasilkan kedalam format flash ataupun SCORM memiliki
hasil yang lebih praktis, menarik dan ideal dibandingkan powerpoint,
dengan format SCORM media yang dihasilkan dapat diakses pada
moodle secara langsung tanpa perlu diunduh terlebih dahulu dan peserta
didik dapat menikmati tampilan media yang lebih interaktif.

4) Ispring suite 10 dapat mempubliskan media kedalam 6 format
diantaranya yaitu video, CD, LMS, web, ispring learn dan ispring
cloud.

5) Ispring “suite" 10 dapat menghasilkan media” dengan. format standar
SCORM sebagai konten e-learning, sehingga hal tersebut dapat
dijadikan solusi dalam menyajikan sumber belajar yang dapat dibagi

pada Learning Manajement System yang berbeda platform.

Sedangkan menurut sudarto Ispring suite 10 memiliki beberpa

kekuatan diantaranya yaitu :

a) Software Ispring suite 10 dalam pengoprasiannya terhubung pada

Microsoft powerpoint sehingga sangat mudah untuk digunakan.
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b) Media pembelajaran yang dihasilkan dapat dipublish dalam berbagai
bentuk seperti ke dalam bentuk CD, flash, LMS, dan web.

c) Dapat memasukkan file flash dan memasukkan video youtube dengan
mudah.

d) Ispring suite 10 memiliki tool untuk simulator percakapan sehingga
pengguna dapat memasukkan suatu dialog yang disimulasikan.

c. Kelemahan Ispring Suite 10

Selain kelebihan, Ispring suite 10 memiliki beberapa elemen yang

dianggap menjadi suatu kelemahan aplikasi tersebut diantaranya yaitu :

1) Ispring suite 10 tidak dilengkapi oleh kemampuan untuk mengontrol
dan mendeteksi siapa saja yang telah mengakses media yang digunakan.
2) Ispring suite 10 tidak memiliki kemampuan untuk membuat animasi
dua atau tiga dimensi.
3) Ispringsuite 10'tidak dapat digunakan untuk pembelajaran praktikun.
3. Web2Apk Builder
Website 2 Apk Builder adalah salah satu software yang berfungsi
sebagai pengubah file menjadi sebuah aplikasi android. Website 2 Apk Builder
ini berisi local HTML web yang kemudian dapat diisi oleh pengembang untuk
membuat file powerpoint dan Ispring suite yang akan membantu
mengkonversi file powerpoint ke dalam bentuk format HTML yang lebih
menarik dan interaktif. Selain itu, Website 2 Apk Builder memiliki kelebihan,
diantaranya yaitu:

a. Website 2 Apk Builder dapat dikatakan sangat responsif pada HTML
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b. Website 2 Apk Builder mampu mengconvert file apa saja dalam bentuk
powerpoint dan Ispring yang ke format Apk

C. Mudah dioperasikan oleh android

d. Cukup menginstal Java pada saat perangkat website 2 apk builder
dipasang.

e. Dapat digunakan secara offline.¥

Menurut Muhammad Ridhoi, terdapat beberapa kelebihan Website 2

Apk Builder, yang mana diantaranya yaitu sebagai berikut:

a. Easy to Use, yaitu sangat mudah digunakan.

b. No Coding Required, yaitu tidak memerlukan belajar coding, proses
lengkap, sehingga dapat diklik saja.

c. Google Play Compatible, yaitu aplikasi yang dibuat kompatibel sesuai
dengan saran pengembang google play, dan dapat mempublikasi di Go.

d. Can Work “Offline,> yaitu> dapat’ 'membuat  aplikasi kerja offline
menggunakan file Html, sehingga tidak memerlukan konektivitas internet,
maka dapat dijalankan dalam keadaan offline.**

Setelah disebutkan kelebihan atau keunggulan dari Website 2 Apk

Builder di atas tentunya terdapat kekurangan dari Website 2 Apk Builder

tersebut, yakni dalam penggunaannya, pengembang harus menginstal Java 8

terlebih dahulu sebelum menggunakan Website 2 Apk Builder agar dapat

memudahkan dalam pengembangan suatu aplikasi.

%0 Nur Hadi, “Powerspring Sebagai Solusi Inovatif Pembelajaran Yang Asyik dan Menyenangkan
di Rumah Selama Pandemi Covid-19 Bagi Siswa SD”, Jurnal llmiah Pendidikan Dasar, Vol. 2,
No. 1, (2020), h. 145-146

31 Mukhammad Ridoi, Cara Mudah Membuat Game Edukasi dengan Contruct 2, (Malang: Maskha,
2018), h. 118.
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Web 2 Apk Builder adalah suatu aplikasi yang dijalankan pada sistem
operasi windows yang dimana aplikasi tersebut berfungsi untuk dapat
mempermudah dalam melakukan konfersi file berbasis web menjadi berbasis
aplikasi. Sehingga aplikasi tersebut dapat dijalankan dengan baik di
handphone android ataupun smartphone. Selain itu, Website 2 Apk Builder
mempunyai keunggulan, dimana bagi pengembang tidak perlu untuk belajar
coding, karena proses yang otomatif lengkap. Kemudian, aplikasi yang dibuat
juga kompetibel sesuai saran pengembang google play, bahkan dapat
mempublikasikannya.32

Berdasarkan dari pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa
Website 2 Apk Builder merupakan suatu aplikasi atau software yang memiliki
fungsi untuk mengkonversi file berbentuk web menjadi sebuah aplikasi yang
dapat dijalankan oleh smartphone. File yang di konversi berasal dari
powerpoint dan dibantu oleh ispring suite yang berfungsi untuk mengubah file
ke dalam flash, sehingga lebih terlithat menarik dan interaktif'seperti quiz yang
timbal balik pada saat menjawab antara satu pengguna dengan pengguna
lainnya.

4. Pembelajaran IPAS
Pembelajaran adalah suatu proses atau upaya untuk mengarahkan
timbulnya perilaku belajar peserta didik, atau upaya untuk membelajarkan
seseorang. Istilah pembelajaran memiliki makna yang lebih dalam untuk

mengungkapkan hakikat perencanaan pembelajaransebagai upaya untuk

%2 Aditya Pratama, Skripsi: “Pengembangan Media Interaktif Berbasis Android
Berbantuan Ispring dan Website 2 APK Builder Kelas IV Tema Tema 6 di SD/MI”,
(Lampung: Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2021), 24-25.
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membelajarkan peserta didik. Karena dalam kegiatan belajar, peserta didik
tidak hanya berinteraksi dengan guru sebagai salah satu sumber belajar, tetapi
juga berinteraksi pula dengan semua sumber belajar yang mungkin dapat

digunakan/dimanfaatkan untuk mencapai hasil yang diinginkan.33

Pada pembaruan Kurikulum Merdeka, mata pelajaran IPA dan IPS
digabungkan menjadi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial
(IPAS) dengan harapan dapat memicu peserta didik untuk dapat mengelola
lingkungan alam dan sosial dalam satu kesatuan. IPAS merupakan salah satu
pengembangan kurikulum, yang memadukan materi IPA dan IPS menjadi satu

tema dalam pembelajaran.

Ilmu Pengetahuan Alam dan Soasial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan
yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta
interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai makhluk individu
sekaligus sebagai makhluk sosial yang/berinteraksi dengan lingkungannya.34
Dengan mempertimbangkan bahwa anak usia SD/MI masih melihat segala
sesuatu secara apa adanya, utuh dan terpadu maka pembelajaran IPA dan IPS
disederhanakan menjadi satu nama yaitu IPAS. Hal ini juga dilakukan dengan
pertimbangan anak SD/MI masih dalam tahap berfikir konkrit/sederhana,

holistik, komperhensif, dan tidak detail.

%% Farida Jaya, Perencanaan Pembelajaran, (Medan: pt: 2019), 5.

% Irfana Eka Azzahra, dkk., Implentasi Kurikurum Merdeka Pada Pembelajaran IPAS
di SDN 4 Purwawinangun, Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri, Vol. 9, No.
2,2023 .6231.
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Dengan demikian IPAS merupakan mata pelajaran yang ada pada
struktur kurikulum merdeka yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda
mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia
sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan

lingkungannya.

Dengan mempelajari IPAS, dapat membantu peserta didik
menumbuhkan keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di
sekitarnya. Keingintahuan ini dapat memicu peseta didik untuk memahami
bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia
di muka bumi. Pemahaman ini dapat dimanfaatkan untuk mengidentifikasi
berbagai permasalahan yang dihadapi dan menemukan solusi untuk mencapai
tujuan pembangunan berkelanjutan. Dengan mempelajari IPAS, peserta didik
mengembangkan dirinya, sehingga sesuai dengan Profil Pelajar Pancasila dan

dapat:

a. Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu, sehingga peserta didik
terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar manusia, memahami
alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia.

b. Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan linkungan alam,
mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak.

Cc. Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk  mengidentifikasi,

merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata.
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d. Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia
berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat
berubah dari waktu ke waktu.

e. Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk menjadi
anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti
menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat
berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan
dirinya dan lingkungan di sekitarnya.

f. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam IPAS
serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.*® Berdasarkan
pemaparan diatas, maka IPAS merupakan salah satu pengembangan
kurikulum, yang memadukan materi [PA dan IPS menjadi satu tema
dalam pembelajaran. IPA yang mempelajari tentang alam, pastinya juga
sangat berkaitan dengan kondisi' masyarakat ataw lingkungan, sehingga
memungkinkan untuk ‘diajarkan “secara integratif. Pembelajaran IPAS
tentunya akan bermanfaat dalam upaya pemerintah dalam meningkatkan

literasi dan numerasi peserta didik di Indonesia.

3 Suhelayanti,dkk., Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS),
(Langsa: Yayasan Kita Menulis: 2023), 38



BAB III
METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder Pada
Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan Islam Di Indonesia IV di MIS MIMA Condro
Jember adalah metode Penelitian dan Pengembangan (Research and
Development/R&D). Metode ini bertujuan untuk menghasilkan produk spesifik
sekaligus menguji efektivitasnya. Proses pengembangannya melibatkan penelitian
kebutuhan awal serta pengujian terhadap tingkat keberhasilan produk dalam
penggunaannya di masyarakat. Tahapan penelitian ini dilakukan secara bertahap
(longitudinal).

Salah satu keunggulan model ADDIE adalah pendekatannya yang
sistematis dan terstruktur, memastikan setiap tahap pengembangan dilakukan
secara menyeluruh' dan ‘efektif. Pada tahap ‘Analisis, kebutuhan pembelajaran
diidentifikasi secara rinci, meliputi analisis audiens, tujuan pembelajaran, serta
sumber daya yang tersedia. Hal ini bertujuan agar desain pembelajaran mampu
memenuhi kebutuhan spesifik peserta didik. Tahap Desain melibatkan penyusunan
materi pembelajaran berdasarkan hasil analisis, termasuk penentuan strategi
pembelajaran, pemilihan media, dan metode evaluasi. Pendekatan ini memastikan
desain yang tepat sasaran dan efektif.

Tahap Pengembangan meliputi pembuatan materi pembelajaran sesuai
desain yang telah dirancang dengan memperhatikan detail untuk menjamin

kualitas dan efektivitasnya. Selanjutnya, tahap Implementasi mengaplikasikan

35
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materi pembelajaran dalam lingkungan nyata untuk memastikan penggunaannya
sesuai rencana. Proses evaluasi dilakukan secara terus-menerus selama seluruh
tahapan, memungkinkan perbaikan dan penyesuaian sesuai kebutuhan.

Kelebihan lain dari model ADDIE terletak pada fleksibilitasnya. Meskipun
memiliki urutan langkah yang linear, setiap tahap dapat diulang atau direvisi
sesuai kebutuhan. Hal ini memungkinkan adanya perbaikan berkelanjutan
berdasarkan umpan balik dan hasil evaluasi. Fleksibilitas ini sangat relevan dalam
menghadapi dinamika kebutuhan belajar yang terus berkembang, seiring dengan
kemajuan teknologi pendidikan.

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Metode penelitian  yang digunakan adalah penelitian dan
pengembangan (Research and Development/R&D). Teknik ini bertujuan
untuk menghasilkan dan mengevaluasi keefektifan produk tertentu, seperti
media pembelajaran Powerpoint interaktif 'berbasis aplikasi Android. Model
ADDIE, yang diperkenalkan olch Dick and Carcy,”menjadi kerangka dasar
dalam proses ini, yang terdirt dari lima tahap: Analisis, Perancangan,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi®®

Secara keseluruhan, penelitian dan pengembangan ini merupakan
proses untuk menciptakan atau meningkatkan sesuatu. Uji coba akan
dilakukan terhadap siswa kelas IV MIS MIMA Condro Jember untuk menilai
kecocokan media pembelajaran yang telah dibuat. Ini bertujuan untuk

memastikan apakah produk tersebut memenuhi standar yang ditetapkan.

% Risa Nur Saadah, dkk, Metode Peneletian R&D(Research and Development) Kajian Teoretis
dan Aplikatif, (Malang, CV. Literasi Nusantara Abadi 2015), 32
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Prosedur penelitian dan pengembangan menggunakan model yang
dikembangkan oleh Robert Maribe Branch, Berdasarkan landasan filosofi
pendidikan penerapan ADDIE harus bersifat student center, inovatif, otentik
dan inspiratif. Tahap-tahap proses dalam model ADDIE memiliki kaitan satu
sama lain, Oleh karenanya penggunaan model ini perlu dilakukan secara
bertahap dan menyeluruh untuk menjamin terciptanya suatu produk

pembelajaran yang efektif.’’

Pada pengembangan ini akan dilakukan sesuai dengan prosedur yang
telah dikembangkan Robert Maribe Branch tersebut, yang terdiri dari lima
langkah. Kelima langkah tersebut adalah: Analysis (analisis), design (desain),
development (pengembangan), implementation (implementasi), evaluation
(evaluasi).3 Berdasarkan langkah-langkah tersebut, dapat dijelaskan lebih rinci

untuk mempermudah dalam memahami_nya, yaitu sebagai berikut :

1. Analysis (Analisis)

Tahap pertama, tahap analisis (analysis). Pada tahapan ini, peneliti
melakukan dua jenis analisis, yaitu analisis kinerja (performance analysis)
dan analisis kebutuhan (needs analysis). Analisis kinerja dilakukan untuk
mengidentifikasi permasalahan nyata yang terjadi di sekolah, khususnya di
MIS MIMA Condro Jember, terkait dengan penggunaan media

pembelajaran yang telah tersedia selama ini. Berdasarkan observasi dan

%"Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach. (London: Springerb
Science + Business Media, 2009). 2



38

wawancara dengan guru kelas IV, diketahui bahwa pembelajaran IPAS di
sekolah masih didominasi oleh metode konvensional, seperti ceramah dan
penugasan, dengan media berupa buku cetak dan gambar statis. Hal ini
menyebabkan peserta didik kurang antusias dalam mengikuti
pembelajaran, terutama pada materi sejarah seperti Kerajaan Islam di
Indonesia yang dianggap sulit dipahami karena bersifat naratif, abstrak,
dan tidak berhubungan langsung dengan pengalaman keseharian mereka.
Selain itu, keterbatasan dalam penggunaan teknologi pembelajaran
membuat proses belajar cenderung membosankan, dan berdampak pada
rendahnya hasil belajar siswa.

Selanjutnya, dilakukan analisis kebutuhan dengan cara
mengumpulkan informasi tentang jenis media yang diperlukan untuk
mengatasi masalah tersebut. Analisis ini melibatkan peserta didik, guru
kelas, serta!'mengkaji'dokumen kurikulom'‘IPAS.! Dari hasil analisis,
diketahui- “bahwa “peserta —didik “membutuhkan media yang dapat
memvisualisasikan ‘cerita sejarah secara lebih konkret, interaktif, dan
menarik. Peserta didik juga menunjukkan ketertarikan tinggi terhadap
penggunaan perangkat digital seperti smartphone atau tablet dalam proses
pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran berbasis
digital yang tidak hanya menyampaikan materi secara informatif, tetapi
juga interaktif dan mudah diakses melalui perangkat yang familiar bagi
siswa, yakni Android. Berdasarkan kebutuhan ini, peneliti memutuskan

untuk  mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan
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menggunakan aplikasi Ispring Suite 10 yang dapat menggabungkan
elemen teks, gambar, audio, dan video ke dalam presentasi PowerPoint,
serta mengonversinya menjadi aplikasi Android menggunakan Web2Apk
Builder.

Design (Desain)

Tahap kedua, desain (design). Dalam tahap ini, peneliti mulai
merancang kerangka dasar media pembelajaran yang akan dikembangkan.
Rancangan media dibuat berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan
karakteristik peserta didik kelas IV. Proses perancangan mencakup tiga
aspek utama, yaitu aspek desain visual, aspek materi, dan aspek
kebahasaan. Dari aspek desain visual, media dirancang dengan prinsip
menarik, sederhana, dan ramah anak. Penggunaan warna-warna cerah,
ikon-ikon edukatif, dan tata letak yang proporsional bertujuan untuk
menciptakansuasana belajat yang/ menyenangkan.' Selain itu, navigasi
dalam "media ‘dirancang sedemikian rupa agarmudah‘digunakan oleh
siswa, bahkan tanpa pendampingan langsung dari guru.

Dari aspek materi, isi media disusun berdasarkan Capaian
Pembelajaran (CP) IPAS kelas IV yang berlaku dalam Kurikulum
Merdeka. Materi Kerajaan Islam di Indonesia dipilih karena menuntut
penguasaan konsep-konsep historis, geografis, dan sosial-budaya yang
sering kali sulit dikuasai melalui media cetak semata. Oleh karena itu,
peneliti menyajikan materi tersebut dalam bentuk narasi interaktif yang

dilengkapi dengan animasi, gambar peta interaktif, dan ilustrasi tokoh-
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tokoh penting dalam sejarah Islam di Indonesia. Media ini juga disisipkan
soal latihan, kuis interaktif, dan umpan balik otomatis untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dari aspek kebahasaan, media
dirancang menggunakan bahasa yang sederhana, komunikatif, dan sesuai
dengan tingkat perkembangan kognitif peserta didik kelas IV. Istilah-
istilah yang dianggap sulit diberikan penjelasan tambahan dalam bentuk
pop-up atau ilustrasi visual.

Development (mengembangkan)

Tahap ketiga, pengembangan (development). Setelah desain
disusun secara matang, peneliti mulai mengembangkan media
pembelajaran sesuai rancangan yang telah dibuat. Pengembangan
dilakukan menggunakan aplikasi Ispring Suite 10, yang memungkinkan
pengguna mengubah slide PowerPoint menjadi media interaktif berbasis
HTMLS. Dalam/ proses pengembangan’iniy peneliti menyusun slide demi
slide ‘materi Kerajaan Islam~“di Indonesia dengan menambahkan elemen
multimedia seperti narasi audio, video singkat, animasi transisi, dan tautan
interaktif antarhalaman. Untuk mendukung aksesibilitas, media yang telah
dikembangkan kemudian dikonversi menjadi aplikasi Android
menggunakan Web2Apk Builder, sehingga dapat diinstal dan dijalankan
melalui smartphone atau tablet yang dimiliki siswa.

Selama proses pengembangan, peneliti juga melibatkan tim ahli
untuk melakukan validasi media. Validasi dilakukan oleh dua orang ahli,

yaitu ahli media dan ahli materi. Ahli media mengevaluasi tampilan visual,
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interaktivitas, navigasi, dan kesesuaian format digital dengan perangkat
Android. Sedangkan ahli materi menilai kebenaran isi, keterkaitan materi
dengan kurikulum, serta penyajian konten yang edukatif dan sesuai
jenjang kelas IV. Hasil validasi menunjukkan bahwa secara umum media
pembelajaran layak untuk digunakan, namun terdapat beberapa saran
perbaikan seperti memperjelas ikon navigasi, menambah animasi gerak
dalam penjelasan tokoh sejarah, serta menyederhanakan beberapa kalimat
naratif. Peneliti kemudian melakukan revisi berdasarkan masukan tersebut
untuk menyempurnakan media sebelum diuji coba kepada peserta didik.

. Implementation (Penerapan)

Tahap keempat, implementasi (implementation). Implementasi
dilakukan dengan cara menguji coba media pembelajaran di kelas IV MIS
MIMA Condro Jember, yang merupakan subjek dari penelitian ini. Uji
coba dilaksanakan dalam duastahap, yaitu/uji coba'kelompok kecil dan uji
coba kelompok besar. Uji coba kelompok kecil melibatkan 6 peserta didik
yang dipilih secara acak untuk menggunakan media secara individual dan
memberikan masukan awal terkait tampilan, kemudahan penggunaan, dan
minat terhadap media. Hasil uji coba ini menunjukkan bahwa siswa
merasa lebih tertarik dan mudah memahami materi saat belajar
menggunakan media interaktif tersebut.

Setelah dilakukan perbaikan minor berdasarkan hasil uji coba kecil,
kemudian dilakukan uji coba kelompok besar yang melibatkan seluruh

siswa kelas IV. Pada tahap ini, media digunakan dalam proses
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pembelajaran IPAS selama beberapa pertemuan. Guru kelas
mengintegrasikan media ke dalam kegiatan belajar, sementara peneliti
melakukan observasi terhadap aktivitas belajar siswa serta mencatat
respon dan interaksi mereka terhadap media. Respon siswa secara umum
sangat positif, mereka tampak antusias, aktif menjawab kuis, dan
menunjukkan pemahaman yang lebih baik terhadap isi materi
dibandingkan saat menggunakan media konvensional. Guru juga
menyampaikan bahwa media ini membantu dalam penyampaian materi
sejarah yang selama ini sulit diajarkan secara menarik..

Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir, evaluasi (evaluation). Evaluasi dilakukan sebagai
bentuk refleksi terhadap media ~yang telah dikembangkan dan
diimplementasikan. Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk, yaitu evaluasi
formatif dan‘evaluasi.sumatif. Evaluasi /formatif dilakukan selama proses
pengembangan hingga implementasi, melalui masukan dari ahli, observasi
guru, dan tanggapan peserta didik. Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan
setelah seluruh proses implementasi selesai, dengan cara meminta peserta
didik memberikan umpan balik melalui kuesioner dan wawancara singkat.
Beberapa masukan yang diperoleh antara lain adalah keinginan siswa
untuk lebih banyak latihan soal dalam bentuk permainan, tambahan audio

narasi, serta adanya fitur skor atau level untuk meningkatkan motivasi
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belajar. Peneliti kemudian menyusun laporan evaluasi dan melakukan
revisi akhir terhadap media berdasarkan umpan balik tersebut.*®
C. Uji Coba Produk
Uji coba produk dimaksudkan untuk mencapai kriteria produk
pembelajaran berbasis penggabungan yang digunakan sebagai dasar untuk
menentukan keefektifan, efisiensi, dan daya tarik yang dihasilkan serta
menujukkan kevalidan produk. Adapun tahap uji coba yang dilakukan peneliti
sebagai berikut:
1. Desain Uji Coba
Dalam penelitian ini, desain uji coba produk yaitu Powerpoint
interaktif berbasis aplikasi android dilakukan melalui pengujian yang
melibatkan berbagai ahli dari berbagai bidang untuk memastikan kualitas
dan keefektifan produk yang dikembangkan. Pengujian ini mencakup satu
ahli materi, satuvahliimedia, ahli-bahasa, serta 'satu'ahli pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPAS) yang diwakili oleh seorangguru. Setiap ahli
berperan penting dalam memberikan masukan berdasarkan keahlian
masing-masing, yang kemudian digunakan sebagai dasar untuk melakukan
revisi pertama terhadap produk tersebut. Penelitian ini tidak hanya
mengandalkan masukan dari para ahli, tetapi juga melibatkan peserta didik
kelas IV di MIS MIMA Condro Jember untuk mendapatkan perspektif

pengguna langsung.

®Robert Maribe Branch,Instructional Design:The ADDIE Approach. (London:Springerb
Science+Business Media, 2009) . 2
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Dalam proses evaluasi, peneliti menggunakan angket dengan dua
jenis skala yang berbeda: skala Likert untuk para ahli dan skala Gutman
untuk peserta didik. Skala Likert digunakan untuk mengukur sejauh mana
para ahli setuju atau tidak setuju dengan berbagai aspek produk, sementara
skala Gutman digunakan untuk mendapatkan jawaban yang lebih biner
dari peserta didik, yang memungkinkan peneliti untuk mengevaluasi
pemahaman dan penerimaan produk secara lebih tepat. Hasil dari kedua
metode evaluasi ini memberikan gambaran komprehensif tentang
kelebihan dan kekurangan produk, yang selanjutnya menjadi dasar untuk
melakukan perbaikan dan penyempurnaan lebih lanjut, sehingga produk
akhir dapat memenuhi standar kualitas yang diharapkan dan efektif dalam
penerapannya di kelas.

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring
Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder Pada' Pembelajaran IPAS Materi
Kerajaan™ Islam "D Indonesia™ kelas” [V-di “MIS* MIMA"Condro Jember
melibatkan dua tahap uji coba penting untuk memastikan kualitas dan
efektivitasnya sebagai alat pembelajaran. Tahap pertama adalah uji coba
konstruksi, yang fokus pada validasi konten materi, bahasa, dan media
yang digunakan dalam presentasi. Data untuk uji coba ini diperoleh dari
validator yang terdiri dari ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media.
Validator materi bertugas memastikan bahwa konten yang disajikan

relevan, akurat, dan sesuai dengan kurikulum yang berlaku.. Validator



45

media memeriksa kualitas visual dan teknis dari presentasi, termasuk
penggunaan animasi, video, dan elemen interaktif lainnya.

Tahap kedua adalah uji coba lapangan, yang bertujuan untuk
mengevaluasi kepraktisan dan efektivitas Media Pembelajaran interaktif
ketika digunakan oleh siswa. Uji coba ini dilakukan di MIS MIMA Condro
dengan melibatkan siswa kelas IV sebagai responden. Kepraktisan diukur
berdasarkan kemudahan penggunaan aplikasi dan sejauh mana siswa dapat
berinteraksi dengan materi pembelajaran tanpa hambatan teknis.
Efektivitas diukur melalui peningkatan motivasi belajar dan pemahaman
siswa terhadap materi yang diajarkan. Data kepraktisan dan efektivitas
dikumpulkan melalui kuesioner, observasi, dan tes yang diberikan kepada

siswa setelah mereka menggunakan aplikasi. Berikut Tabel Desain Uji

Coba
Tabel 3. 1
Desain Uji Coba
Tahap Uji Aspek yang diuji Sumber Data
Coba
Validasi Materi Ahli Materi
Uji Coba Validasi Media Ahli Media
Konstruksi | Validasi Pembelajaran Ahli Pembelajaran
Kepraktisan Siswa Kelas IV MIS MIMA Condro
Uji Coba Jember
Lapangan Efektivitas Siswa Kelas IV MIS MIMA Condro
Jember

2. Subjek Uji Coba

Adapun subjek uji coba produk hasil penelitian ini adalah peserta

didik kelas IV di MIMA Condro Jember dan Guru Mata Pelajaran IPAS.




46

Objek penelitian dalam penelitian ini adalah kevalidan, Kepraktisan dan
keefektifan Media Pembelajaran interaktif berbasis Ispring Suite 10
berbantuan Web2apk untuk meninngkatkan hasil belajar pada materi
Kerajaan Islam di Indonesia.

Jenis Data

Jenis data yang telah dikembangkan oleh penulis yaitu:

a. Data kualitatif diperoleh ketika penulis memperoleh informasi melalui
wawancara, observasi, dokumentasi untuk analisis permasalahan pada
pembelajaran, analisis kebutuhan peserta didik, serta perancangan.

b. Data kuantitatif diperoleh melalui hasil angket yang diberikan kepada
berbagai pihak yang terlibat dalam pengembangan dan evaluasi
produk. Angket ini menghasilkan nilai atau angka yang digunakan
untuk memastikan hasil yang akurat dan objektif. Data kuantitatif ini
mencakup masukan' dari.ahli'media; ahli bahasa, ahli materi, dan ahli
pembelajaran,” serta pengguna akhir produk yaitu siswa kelas IV MIS
Mima Condro Jember.

Setiap ahli memberikan evaluasi berdasarkan kriteria spesifik
dalam bidangnya masing-masing, sementara siswa memberikan umpan
balik berdasarkan pengalaman langsung mereka dengan produk
tersebut. Untuk memastikan validitas dan reliabilitas data, dilakukan
uji validitas dan reliabilitas yang merupakan bagian integral dari
penelitian ini. Validitas memastikan bahwa angket yang digunakan

benar-benar mengukur apa yang seharusnya diukur, sedangkan
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reliabilitas memastikan konsistensi hasil yang diperoleh dari angket
tersebut. Selain itu, Uji N-gain juga dilakukan untuk mengukur
peningkatan  pemahaman atau  keterampilan siswa  setelah
menggunakan produk yang dikembangkan. Uji N-gain memberikan
gambaran tentang efektivitas produk dalam  meningkatkan
pembelajaran siswa, dengan membandingkan skor pre-test dan post-
test. Semua data kuantitatif yang diperoleh dari berbagai uji ini
memberikan dasar yang kuat untuk melakukan analisis lebih lanjut,
membantu peneliti dalam mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan
produk, serta memberikan arah yang jelas untuk perbaikan dan
pengembangan lebih lanjut agar produk tersebut dapat lebih efektif dan

bermanfaat dalam konteks pembelajaran.

4. Teknik Pengumpulan data

Pada'™ 'proses.> penelitian, ./ ‘peneliti .\ menggunakan instrumen
pengumpulan ‘data. Metode-pengumpulan data-int” juga. membantu dan
memudahkan peneliti dalam penelitian. Peneliti menggunakan angket
sebagai instrumen penelitian untuk penilaian dan respon siswa. Angket
penilaian terdiri dari dua jenis yaitu angket produk dan angket responden.*
Angket produk ditujukan kepada ahli media, ahli materi, dan pengguna
(guru kelas). Angket responden ditujukan kepada siswa kelas IV di MIS

MIMA Condro Jember.

%9 Karunia Eka, Mokhammad Ridwan, Peneliatian Pendidikan, (Bandung, PT. Refika Aditama,
2017), 342.
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Tetapi disini ada beberapa teknik pengumpulan data yang
dilakukan oleh peneliti yaitu sebagai berikut:
a. Observasi
Observasi dilakukan secara langsung di lokasi penelitian melalui
pengamatan dan observasi. Pengamatan langsung pada proses belajar
mengajar di Kelas IV MIS MIMA Condro Jember yaitu yang
digunakan untuk melakukan observasi analisis kebutuhan dalam lokasi
penelitian yang ingin peneliti teliti.
b. Angket
Angket untuk penelitian ini menggunakan angket yang mana
untuk mengumpulkan data kelayakan media pembelajaran Powerpoint
interaktif berbasis aplikasi android yang akan dibagikan kepada ahli
media, materi, guru kelas, dan setiap siswa di kelas IV MIS MIMA
Condro’ Jember. ‘Ada’5 'macam.angket evaluasi. yang digunakan yaitu
angket ahli media, angket ahli materi, angket ahli Bahasa, angket ahli
pembelajaran dan angket peserta didik. Informasi yang diperoleh
melalui angket ini digunakan sebagai masukan dalam merevisi Media
yang telah dikembangkan hingga menghasilkan produk akhir yang
valid. Indikator atau kisi-kisi instrument disesuaikan dengan kebutuhan
terhadap Media®.
Angket Media digunakan untuk memperoleh informasi tentang

kualitas Media berdasarkan penilaian para validator ahli yang telah

*Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian, (Bandung, ALFABETA, 2018), 12.
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dikembangkan oleh peneliti sesuai kebutuhan pengembangan media
Pembelajaran. Indikator mulai dari tampilan, isi, tahapan, dan lain-lain.

Dalam memvalidasi Media ini menggunakan skala pengukuran
likert. Skala likert adalah skala yang sering digunakan untuk mengukur
sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekolompok kejadian atau
gelaja sosial.  Skala likert terdapat variabel yang akan diukur,
dijabarkan menjadi dimensi lalu akan dijabarkan menjadi subdimensi
dijabarkan lagi menjadi indikator yang dapat diukur.**

Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala likert
mempunyai gradiasi dari paling positif sampai dengan negatif.
Alternatif jawaban yang digunakan pada angket ini adalah Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-ragu (R), Tidak Setuju (TS), danSangat
Tidak Setuju (STS). Pada analisis kualitatif jawaban diberi skor
rentang’ [*hingga 5 dengan skor tertinggi 5'dan terendah dimana skor 5
(SS),skor 4 (S), skor 3'(R), skor 2 (TS), skor1 (STS)

c. Tes

Tes dalam penelitian ini digunakan untuk menganalisis Hasil
belajar siswa dalam pembelajaran IPAS sebelum dan sesudah
menggunakan media yang dikembangkan. Ada dua tes yang digunakan
dalam penelitian ini, yaitu tes pra-tes dan pasca-tes yang diambil dari

uji coba lapangan awal dan uji coba lapangan utama. Tes-tes ini

41Maryuliana, Imam Much Ibnu, dan Sam Farisa. Sistem Informasi Angket Pengukuran Skala
Kebutuhan Materi Pembelajaran Tambahan Sebagai Pendukung Pengambilan Keputusan di
Sekolah Menengah Atas Menggunakan Skala Likert. (Jurnal Transistor Elektro dan Informatika
Vol 1 No. 2. 2016), 2.
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digunakan untuk mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan
dalam penelitian ini.

Tujuan penelitian adalah mengumpulkan data lebih lanjut dan
mendapatkan keadaan peserta didik pada saat belajar, dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis android. Peneliti
memotret pada saat uji lapangan sebagai bagian dari proses
dokumentasi ini. Instrumen kelayakan yang digunakan untuk
pengukuran ini menggunakan Skala Likert, yang biasanya digunakan
untuk keperluan analisis kuantitatif dan memberikan skor pada setiap

jawaban.

Tabel 3. 2
Skor Angket Skala Liker"

Score Kriteria

5 Sangat Baik

Baik

Cukup

Kurang

— R |0 |

Sangat Kurang

5. Teknik Analisis Data
Teknik Analisis data disini yaitu meliputi kegiatan observasi,
wawancara serta angket. Teknik Analisis data yang dilakukan oleh peneliti
yaitu sebagai berikut:
Untuk teknik analisis data kualitatif dilakukan secara deskriptif
yaitu dengan menganalisis proses penelitian dengan berdasarkan hasil

wawancara pada analisis permasalahan serta kebutuhan peserta didik.

*2 Punaji Setyosari,Metode penelitian pendidikan (Jakarta:kencana,2010).98
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Untuk teknik analisis data kuantitatif yang berupa hasil penilaian yang
digunakan yaitu statistik deskriptif, yang didasarkan pada temuan
penilaian dari ahli (media, materi, guru dan siswa). Analisis data untuk
kuantitatif berupaya menilai validitas, praktikalitas dan efektivitas produk.
Dengan mencari nilai validitas, praktikalitas dan efektivitas data diolah
untuk mengevaluasi produk berdasarkan penilaian ahli (media, materi,
guru dan siswa). Teknik perhitungan persentase yang diadaptasi oleh akbar
dengan rumus berikut.*”

Hasil Validitas diperoleh dengan cara menghitung rata-rata
penilaian dari setiap validator. Rumus yang digunakan adalah sebagai

berikut:

Tse

V-ah = E x 100%
V-pg = — x 100%
pg Tsh 0
Keterangan:
V-ah : validasi ahli
V-pg : validasi pengguna atau guru

Tse : total skor empirik yang didapatkan dari penilaian ahli

Tsh: total skor yang diharapkan

Tabel 3. 3
Kriteria uji kelayakan media pembelajaran

Kriteria Validitas Tingkat Validitas

81,00% - 100,00% Sangat valid, dapat digunakan tanpa perbaikan atau dengan
perbaikan sedikit

* Sa’dun  Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya,
2017), 83.




52

61,00% - 80,00%

Cukup valid, dapat digunakan namun perlu perbaikan
sedang

41,00% - 60,00%

Kurang valid, perlu perbaikan besar, disarankan tidak
dipergunakan

21,00% - 40,00%

Tidak valid, tidak bisa digunakan

00,00% - 24,00%

Sangat tidak valid, tidak bisa digunakan,

Adapun analisis data Kepraktisan yang didapat dari angket skala
guttman respon peserta didik. Teknik perhitungan presentase yang

dilakukan disini yaitu diadaptasi oleh akbar dengan rumus sebagai berikut:

Ts—e
Ts—Max

NPr = x 100%

Keterangan:
NPr = nilai proses
TS-e = total skor empirik (skor ini yaitu yang diperoleh peserta didik)
TS-max = total skor maximum yang diharapkan
Lalu  untuk Analsis Data keefektifan dalam penelitian
menggunakan Uji validitas soal, reabilitas soal; taraf kesukaran soal, daya
pembeda soal dan juga uji N-Gain. Berikut penjelasan dari uji keefektifan
dalam peneltian ini;
a. Test N-Gain
Teknik analisis data yang digunakan untuk menilai dan
mengetahui peningkatan Penguasaan Materi dilakukan melalui analisis
gain ternormalisasi <g>. Gain ternormalisasi atau skor N-gain
bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan metode atau

perlakuan tertentu dalam penelitian. Uji N-gain score dilakukan
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dengan menghitung selisih antara nilai pretest dan nilai posttest™.
Dengan menghitung selisih antara nilai pretest dan posttest atau gain
score, kita dapat mengetahui apakah penggunaan atau penerapan
metode/media tertentu dapat dikatakan efektif atau tidak. langkah-
langkah yang dilakukan untuk menganalisis ternormalisasi adalah
sebagai berikut

Menghitung rumus skor gain ternormalisasi:

SkorPostest — Skor Pretest
Skor Ideal — Skor Pretest

N Gain

Menentukan  nilai rata-rata skor gain ternormalisasi

Menentukan kriteria peningkatan gain pada tabel berikut:

Tabel 3. 4

Interpretasi Skor Gain yang Dinormalisasi

Normalized gain Criteria
score
g<0,3 Low
0,3<9g<1,00 Medium
0,70,9=1,00 High

Persentase skor N-Gain tersebut kemudian dikonversikan dalam

bentuk kriteria sebagai berikut:

Tabel 3. 5

Kategori interpretasi persentase efektivitas N-Gain

Percentage(%) Criteria

>76 Efektif

** Novalia, Muhammad Syazali, Olah Data Penelitian Pendidikan (Bandar Lampung: Anugrah
Utama Raharja: 2014), 39.



digilib.uinkhas.ac.id

56-75

Cukup Efektif

40-55

Kurang Efektif

<40

Tidak Efektif

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ

JEMBER

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id




BAB 1V
HASIL DAN PEMBASAN
A. Penyajian Data Uji Coba
Penelitian ini berfokus pada pengembangan dan inovasi dalam bidang
pendidikan, yang menghasilkan sebuah media pembelajaran bernama. Media
ini dirancang untuk mendukung Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder Pada Pembelajaran IPAS
Materi Kerajaan Islam Di Indonesia IV di MIS MIMA Condro Jember. Dalam
proses pengembangannya, peneliti mengadopsi model ADDIE, yang terdiri
dari lima tahapan utama, yaitu:
1. Tahap Analisis
Tahap awal dalam model pengembangan ADDIE adalah analisis, di
mana peneliti mengumpulkan data terkait proses pembelajaran. Data
diperoleh “melalui-kegiatanobservasi'dan' wawancara yang dilakukan
secara langsung di ‘MIS MIMA Condro Jember, khususnya pada mata
pelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial di kelas I'V. Dalam proses ini,
peneliti berinteraksi langsung dengan guru kelas IV, serta siswa kelas IV
untuk mendapatkan informasi yang mendalam mengenai aktivitas belajar
mengajar.
a. Analisis Kebutuhan Siswa
Siswa memiliki berbagai kebutuhan dalam proses pembelajaran
yang dapat membantu mereka lebih memahami materi dengan mudah

dan menyenangkan. Salah satu kebutuhan utama siswa adalah media
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pembelajaran yang tidak hanya berisi penjelasan materi, tetapi juga
menyertakan contoh soal yang beragam, animasi, video, serta kuis
interaktif yang dirancang dengan desain menarik. Dengan adanya fitur-
fitur tersebut, siswa dapat lebih mudah memahami materi yang
diajarkan, terutama pada pembelajaran sistem pencernaan. Selain itu,
media pembelajaran yang lebih variatif dan interaktif juga dapat
meningkatkan minat belajar siswa, sehingga mereka tidak mudah
bosan selama proses pembelajaran berlangsung.

Saat ini, penggunaan media PowerPoint dalam pembelajaran
sudah diterapkan di sekolah, namun masih tergolong jarang digunakan.
Beberapa guru memang telah memanfaatkan PowerPoint berbasis
Ispring Suite 10, tetapi penggunaannya masih terbatas dan hanya
dilakukan pada sesi pembelajaran tertentu®. Akibatnya, siswa kurang
mendapatkan | pengalaman | belajar’ yang' konsisten dengan media
interaktif yang ‘dapat membantu pemahaman mereka. secara optimal.
Siswa juga membutuhkan media yang dapat diakses kapan saja sebagai
bahan belajar mandiri di luar jam pelaj aran.* Berikut gambar pada saat

wawancara dengan siswa

* Wawancara yang dilakukan Peneliti pada tanggal 15 Januari 2025
*® Observasi yang dilakukan Peneliti pada tanggal 15 Januari 2025
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Gambar 4. 1

Wawancara dengan peserta didik

b. Analisis Kebutuhan Guru

Dari hasil wawancara, ditemukan bahwa salah satu kendala
utama dalam pembelajaran adalah kurangnya pemahaman guru
terhadap = penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi.
Meskipun beberapa guru sudah mengenal PowerPoint berbasis Ispring
Suite 10, tetapi masih banyak yang belum memahami cara membuat
dan ,memanfaatkannya secara efektif dalam.pembelajaran®’. Hal ini
menyebabkan proses belajar-mengajar menjadi kurang menarik dan
interaktif, sehingga siswa kurang termotivasi dalam memahami
materii.

Guru di sekolah membutuhkan pelatihan dan pendampingan
dalam penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi agar mereka
dapat menyajikan materi dengan lebih menarik dan efektif. Dengan
peningkatan kompetensi guru dalam penggunaan media interaktif,

mereka dapat menyajikan materi yang lebih variatif dan

*" Wawancara yang dilakukan Peneliti pada tanggal 22 Januari 2025
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menyenangkan bagi siswa. Selain itu, pemahaman yang lebih baik
mengenai teknologi pembelajaran akan membantu guru dalam
menyusun bahan ajar yang lebih sistematis dan sesuai dengan
kebutuhan siswa.

Selain keterampilan dalam penggunaan teknologi, guru juga
memerlukan dukungan berupa panduan atau modul yang menjelaskan
langkah-langkah dalam membuat dan menggunakan media interaktif.
Hal ini akan membantu mereka dalam menciptakan pengalaman
belajar yang lebih efektif dan bermakna bagi siswa. Selain itu,
kolaborasi antar guru dalam berbagi pengalaman dan praktik terbaik
dalam penggunaan teknologi juga dapat meningkatkan kualitas

pembelajaran secara keseluruhan.

Gambar 4. 2

Wawancara dengan guru

Analisis Kebutuhan Sarana

Selain kebutuhan siswa dan guru, faktor sarana dan prasarana
juga memiliki peran penting dalam mendukung pembelajaran yang
efektif. Di MIS MIMA Condro, media pembelajaran berbasis

PowerPoint sudah digunakan, tetapi pemanfaatannya masih terbatas.
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Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, seperti kurangnya
ketersediaan perangkat yang mendukung serta kurangnya pemahaman
dalam mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi.

Agar proses pembelajaran lebih efektif, sekolah perlu
menyediakan fasilitas yang memadai, seperti komputer atau laptop
dengan spesifikasi yang mendukung penggunaan media pembelajaran
interaktif. Selain itu, ketersediaan proyektor di setiap kelas juga dapat
membantu dalam meningkatkan efektivitas penggunaan media
PowerPoint berbasis Ispring Suite 10 dalam pembelajaran. Dengan
adanya sarana yang memadai, guru akan lebih mudah dalam
menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik dan interaktif bagi
siswa.

Selam perangkat keras, dukungan'perangkat lunak dan akses
internet yang memadat juga menjadi faktor penting dalam pemanfaatan
media pembelajaran berbasis teknologi. Sekolah perlu memastikan
bahwa semua guru memiliki akses ke perangkat dan aplikasi yang
diperlukan agar dapat mengembangkan serta mengimplementasikan
media pembelajaran interaktif dengan optimal. Jika memungkinkan,
sekolah juga dapat menyediakan platform pembelajaran daring yang
dapat diakses oleh siswa di luar jam sekolah untuk mendukung

pembelajaran mandiri
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2. Tahap Design
Pada tahap Desain ini, dilakukan penyusunan Tujuan Pembelajaran
serta pembuatan produk yang akan dikembangkan, yaitu Media Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk
Builder Pada Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan Islam Di Indonesia IV
di MIS MIMA Condro Jember. Langkah-langkah yang dilakukan dalam
tahap ini meliputi:
a. Menentukan Capaian Pembelajaran
Pada bagian ini peneliti menentukan terlebih dahulu capaian
pembelajaran sebelum mendesain dan membuat media yang sudah
dirancang oleh peneliti, berikut capaian pembelajaran yg sudah peneliti
rancang;
1) Siswa dapat memahami informasi sejarah masuknya Islam di
Indonesia.
2) ‘Siswa “dapat “memahami = sejarah “kerajaan-kerajaan Islam di
Indonesia
3) Siswa dapat mengetahui peninggalan-peningalan sejarah kerajaan-
kerajaan Islam di Indonesia
b. Menentukan Cakupan Materi
Dalam pengembangan media pembelajaran menggunakan
Ispring Suite yang dikonversi menjadi aplikasi melalui Web2Apk
Builder, peneliti menentukan cakupan materi dengan fokus pada

sejarah masuknya Islam di Indonesia. Materi ini dirancang agar siswa
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dapat memahami bagaimana Islam mulai berkembang di Nusantara
serta pengaruhnya terhadap peradaban, khususnya dalam konteks
kerajaan-kerajaan Islam. Selanjutnya, materi juga mencakup
perkembangan kerajaan-kerajaan Islam di Indonesia, seperti
Kesultanan Samudera Pasai, Kesultanan Demak, dan Kesultanan Aceh.
Selain memahami sejarahnya, siswa juga diperkenalkan dengan
berbagai peninggalan sejarah dari kerajaan-kerajaan tersebut, seperti
masjid kuno, manuskrip, dan sistem pemerintahan berbasis Islam yang
masih berpengaruh hingga saat ini. Dengan cakupan materi ini,
diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami perkembangan Islam
di Indonesia melalui media pembelajaran yang interaktif dan menarik.
Merancang Desain Media

Pada tahap selanjutnya, dilakukan pengumpulan ilustrasi
pendukung ‘untuk> memperkuat \penyampaian . materi pembelajaran.
[lustrasi-ilustrasi tersebut “diperoleh dari- berbagai platform penyedia
gambar bebas hak cipta, seperti Pixabay, PNGTree, dan Freepik,
dengan tujuan meningkatkan daya tarik visual media pembelajaran.
Selain itu, bagan dan grafik yang relevan juga disiapkan guna
memperjelas konsep yang diajarkan. Pengaturan tata letak media
dilakukan menggunakan fitur yang tersedia dalam Microsoft
PowerPoint 2019, Ispring Suite, dan Web2Apk Builder, sehingga
materi dapat disajikan secara sistematis serta lebih mudah dipahami

oleh siswa. Berikut desain media yg sudah peneliti rancang:
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Cover Awal

Pada tampilan cover awal, peneliti merancang desain yang
menarik dengan menampilkan animasi anak-anak serta burung
yang beterbangan untuk membangun daya tarik bagi peserta didik.
Elemen animasi ini dipilih agar media pembelajaran terasa lebih
interaktif dan menyenangkan sejak awal. Selain itu, peneliti juga
menyertakan logo Kampus UIN Khas Jember sebagai identitas
utama, sehingga pengguna dapat dengan mudah mengetahui asal-
usul media pembelajaran ini. Untuk semakin meningkatkan
ketertarikan peserta didik, backsound yang sesuai juga
ditambahkan pada cover awal. Kombinasi antara animasi, identitas
institusi, dan elemen audio ini bertujuan menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik, interaktif, dan berkesan bagi siswa.

Berikut tampilan cover awal

Untuk kelas IV
SD/MI

Gambar 4. 3

Cover Awal Media
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2) Menu Utama

Pada tampilan menu utama, peneliti menyusun beberapa menu
tambahan yang dirancang untuk mempermudah navigasi dan
meningkatkan pengalaman belajar peserta didik. Menu yang
disediakan meliputi Petunjuk Penggunaan, yang berisi panduan
tentang cara mengakses dan memanfaatkan media pembelajaran ini
secara optimal.

Selanjutnya, terdapat Capaian Pembelajaran, yang menjelaskan
tujuan dan kompetensi yang diharapkan dapat dicapai oleh peserta
didik setelah menggunakan media ini. Profil juga disertakan untuk
memberikan informasi mengenai latar belakang pembuatan media
pembelajaran. Selain itu, menu Materi menjadi bagian utama yang
berisi konten pembelajaran yang telah disusun secara sistematis.
Untuk! menguji 'pemahaman peserta didik; disediakan pula Kuis
yang dapat digunakan’sebagai alat evaluasi. Dengan adanya menu-
menu ini, media pembelajaran menjadi lebih terstruktur, interaktif,
dan mudah digunakan oleh peserta didik. Berikut tampilan menu

utama
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feasi o iz
& prom, 3

Gambar 4. 4

Menu Utama

Petunjuk Penggunaan

Pada bagian Petunjuk Penggunaan, peneliti menyajikan
informasi mengenai cara mengoperasikan media pembelajaran agar
pengguna dapat memanfaatkannya dengan optimal. Panduan ini
mencakup instruksi tentang penggunaan tombol navigasi, seperti
tombol "Selanjutnya" untuk berpindah ke halaman berikutnya dan
tombol_"Sebelumnya" untuk kembali ke halaman sebelumnya.
Selain itu, dyelaskan juga, fungsi tombol lainnya yang membantu
pengguna dalam mengakses berbagai fitur dalam media
pembelajaran, seperti membuka menu utama, mengakses materi,
atau memulai kuis. Dengan adanya petunjuk ini, diharapkan
peserta didik dapat lebih mudah memahami alur penggunaan media
dan belajar secara mandiri tanpa mengalami kesulitan dalam

bernavigasi. Berikut tampilan Petunjuk Penggunaan:
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Gambar 4. 5

Petunjuk Penggunaan
4) Capaian Pembelajaran

Pada  bagian .~ Capaian Pembelajaran (CP), peneliti
mencantumkan  tujuan pembelajaran yang telah ditentukan
sebelumnya sebagai acuan bagi peserta didik dalam memahami
materi. CP ini disusun agar siswa mengetahui kompetensi apa saja
yang diharapkan dapat dicapai setelah menggunakan media
pembelajaran. Dengan adanya capaian pembelajaran yang jelas,
peserta) didik | dapat ' lebih / terarah <dalam proses belajar serta
memahami target \yang' harus ! dicapai, baik dalam aspek

pemahaman materi maupun penerapannya.

* Siswa dapat memahami informasi
sejarah masuknya Islam di Indonesia.
Siswa dapat memahami sejarah -
kerajaan-kerajaan Islam di Indonesia
+ Siswa dapat mengetahui peninggalan-
i sejarah kerajaan-kerajaan

Islam di Indonesia

B

Gambar 4. 6

Capaian Pembelajaran
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5) Profil Pengembang

Pada bagian Profil, peneliti menyajikan informasi identitas diri
untuk memperkenalkan pembuat media pembelajaran ini kepada
pengguna. Dalam halaman ini, ditampilkan foto peneliti, nama
lengkap, serta informasi akademik yang mencakup program studi
(prodi), fakultas, dan Kampus UIN KHAS Jember. Selain itu, logo
resmi kampus juga disertakan untuk memperjelas identitas institusi
asal peneliti. Penyertaan profil ini bertujuan agar pengguna,
terutama peserta didik dan tenaga pendidik, mengetahui latar
belakang pengembang media serta sumber kredibilitasnya. Dengan
adanya - bagian ini, diharapkan media pembelajaran dapat

memberikan kesan profesional dan terpercaya.

Profil Pengembang: * | | @l T
Risma Fitriya Zulfa (21110104004

0)

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember |

Gambar 4. 7
Profil Pengembang
6) Menu Materi

Pada bagian Menu Materi, peneliti menyusun konten
pembelajaran sesuai dengan cakupan materi yang telah ditentukan

sebelumnya, yaitu sejarah masuknya Islam di Indonesia serta
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kerajaan-kerajaan Islam di Indonesia. Materi ini dirancang secara
sistematis agar peserta didik dapat memahami bagaimana Islam
mulai berkembang di Nusantara serta peran penting kerajaan-
kerajaan Islam dalam proses penyebarannya. Pembahasan
mencakup berbagai teori masuknya Islam, seperti teori Gujarat,
Arab, dan Persia, serta pengaruh para pedagang dan ulama dalam
Islamisasi.

Selain itu, materi juga mengulas kerajaan-kerajaan Islam
seperti Samudera Pasai, Demak, dan Aceh, beserta peninggalan
sejarahnya. Dengan penyajian yang menarik dan interaktif,
diharapkan peserta didik lebih mudah memahami serta
mengaplikasikan pengetahuan tentang sejarah Islam di Indonesia.

Berikut tampilan menu materi

INE,

. SEJARAH MASUKNYA ISLAM DI
/ INDONESIA

“ ,; - & _
S o6

Gambar 4. 8
Menu Materi

7) Tampilan Pada Materi Pertama
Pada tampilan materi pertama, peneliti menyajikan pembahasan

mengenai sejarah masuknya Islam di Indonesia secara jelas dan
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sistematis. Materi ini disusun dalam media pembelajaran yang
dilengkapi dengan gambar-gambar relevan untuk mendukung
pemahaman peserta didik. Gambar yang digunakan mencakup
peninggalan sejarah yang berkaitan dengan proses Islamisasi di
Nusantara. Penyajian visual ini bertujuan agar peserta didik lebih
mudah memahami bagaimana Islam diperkenalkan dan
berkembang di Indonesia. Dengan kombinasi teks dan gambar
yang informatif, media pembelajaran ini diharapkan dapat
meningkatkan minat belajar serta memudahkan siswa dalam
menyerap materi secara lebih interaktif. Berikut tampilan pada

materi pertama

SEJARAH MASUKNYA ISLAM KE
~ INDONESIA

Islam sudah masuk ke nusantara
ciak abad ke-7M. Agama islam tersebut
% dibawa olch pedagang dari Arab, Gujarat,
dan Persia.

Penyebaran islam di nusantara
- berlangsung cukup lama, yaitu mulai dari

Pada abad ke-13 M itulah orang |
 mulai mengenal dan mulai memeluk agama |

,/
i

Gambar 4. 9
Tampilan pada materi pertama

8) Tampilan Pada Materi Kedua
Pada tampilan materi kedua, peneliti menyajikan pembahasan
mengenai kerajaan-kerajaan Islam di Indonesia, yang meliputi

sejarah berdirinya, perkembangan, serta peninggalan sejarah yang
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masih ada hingga saat ini. Materi ini disusun secara sistematis dan
didukung dengan gambar-gambar relevan, seperti ilustrasi
kerajaan, peta wilayah kekuasaan, serta foto peninggalan sejarah
berupa masjid kuno, naskah manuskrip, dan arsitektur khas Islam.
Beberapa kerajaan yang dibahas dalam media ini antara lain
Kesultanan Samudera Pasai, Kesultanan Demak, dan Kesultanan
Aceh, beserta peran pentingnya dalam penyebaran Islam di
Nusantara. Dengan penyajian yang menarik dan interaktif, peserta
didik diharapkan dapat memahami bagaimana kerajaan-kerajaan
Islam berkontribusi dalam perkembangan peradaban Islam di
Indonesia serta mengenali warisan sejarah yang masih dapat

ditemukan hingga saat ini.

KERAJAAN
SAMUDRA PASAI
— & v
KERAJAAN *  KERAJAAN ISLAM
BANTEN \ CIREBON

. : . s s
KERAJAAN . e
i KERAJAAN TIDORE &2, 0

START

SEJARAI

- |

PENINGGALAN SEJARAH

MENU KERAJAAN

START

Gambar 4. 10

Tampilan pada Materi Kedua
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9) Kuis

Pada bagian Kuis, peneliti menyusun 15 soal pilihan ganda
yang dirancang untuk menguji pemahaman peserta didik terhadap
materi yang telah dipelajari. Soal-soal ini mencakup berbagai
aspek, mulai dari sejarah masuknya Islam di Indonesia hingga
kerajaan-kerajaan Islam beserta peninggalannya. Untuk membuat
kuis lebih interaktif dan menarik, peneliti juga menambahkan
emotikon khusus, yaitu emotikon benar yang muncul saat peserta
didik menjawab dengan tepat dan emotikon salah jika jawaban
yang dipilih kurang tepat.

Fitur ini bertujuan untuk memberikan umpan balik secara
langsung sehingga peserta didik dapat mengetahui jawaban mereka
secara instan dan belajar dari kesalahan. Dengan adanya kuis ini,
diharapkan peserta didik lebih termotivasi dalam memahami materi
dan ‘dapat mengevaluasi ' sejauh~mana merekatelah menguasai

pembelajaran.

Gambar 4. 11
Kuis
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3. Tahap Pengembangan

Pada tahap pengembangan, peneliti menyempurnakan produk media
pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya menggunakan Ispring
Suite 10 dengan bantuan Web2Apk Builder. Hasil akhir dari
pengembangan ini berupa aplikasi yang dapat dijalankan di perangkat
Android serta di laptop dan komputer, sehingga memberikan fleksibilitas
bagi pengguna dalam mengakses materi pembelajaran. Dengan adanya dua
versi media ini, peserta didik dan pendidik dapat memilih platform yang

paling sesuai dengan kebutuhan mereka. Berikut produk media yang utuh:

4 21:a1 = o

Gambar 4. 12

Produk Media utuh

Setelah proses pengembangan selesai, peneliti melanjutkan tahap
validasi untuk memastikan kualitas dan efektivitas media yang telah
dikembangkan. Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, yang
memberikan penilaian serta masukan terkait tampilan, interaktivitas, dan
kesesuaian isi dengan kurikulum. Hasil dari validasi ini akan menjadi
dasar untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan sebelum media

digunakan secara luas dalam pembelajaran.
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a. Validasi Ahli Materi untuk media pembelajaran interaktif berbasis
Ispring suite 10 berbantuan web2apk builder
Ahli materi yang mengevaluasi keabsahan media pembelajaran
interaktif berbasis Ispring suite 10 berbantuan web2apk builder
adalah Dosen di lingkup UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember.
Proses validasi dilakukan dengan mengisi angket yang telah
disediakan. Angket ini menggunakan skala Likert dengan lima pilihan
jawaban, yaitu sangat setuju, setuju, cukup, tidak setuju, dan sangat
tidak setuju. Instrumen validasi untuk pakar materi mencakup 14
indikator, sedangkan hasil rekapitulasi validasi dapat dilihat dalam

tabel berikut.

Tabel 4. 1

Hasil Validasi Media oleh ahli Materi

Aspek Desain Pembelajaran
1 | Kejelasan Kompetensi Inti

2 | Kejelasan Kompetensi dasar
3 | Kesesuaian Tujuan Pembelajaran dengan
Kl dan KD

4 Kesesuain Materi dengan KI dan KD
5 | Kejelasan Tujuan Pembelajaran

2|2 < |2 2|

6 | Kesesuaian tujuan pembelajaran dan
materi.
Kesesuaian materi

y
8 | Kesesuaian tingkat kesulitan materi
9
1

Penyajian materi yang jelas.
0 | Pemberian contoh materi
11 | Daya tarik materi

2Ll 12] 2]
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12 | Keterbaruan Materi N
13 | Kedalaman Materi N
14 | Kebenaran Materi N

b. Validasi Ahli Media untuk media pembelajaran interaktif
berbasis Ispring suite 10 berbantuan web2apk builder

Ahli  Media yang mengevaluasi keabsahan media
pembelajaran interaktif berbasis Ispring suite 10 berbantuan
web2apk builder adalah Dosen di lingkup UIN Kiai Haji Achmad
Siddiq Jember. Proses validasi dilakukan dengan mengisi angket
yang telah disediakan. Angket ini menggunakan skala Likert
dengan lima pilihan jawaban, yaitu sangat setuju, setuju, cukup,
tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Instrumen validasi untuk
pakar materi mencakup 10 indikator, sedangkan hasil rekapitulasi

validasi dapat dilihat dalam tabel berikut

Tabel 4. 2
Hasil VValidasi Ahli Media

Aspek Rekayasa Perangkat
1 | Pengembangan media dilakukan secara
efektif dan efisien.
2 | Media yang dikembangkan dapat
digunakan secara efektif dan efisien.
3 | Media dapat dikelola/dipelihara dengan
mudah.
4 | Media pembelajaran dapat dioperasikan
dengan mudah.
5 | Petunjuk penggunaan disampaikan
secara jelas.

2] 21 =21 <2
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6 | Aplikasi yang digunakan tepat. [N
Aspek Tampilan Visual
7 | Pemilihan warna yang digunakan sesuai. \
8 | Pemilihan huruf yang digunakan sesuai. \
9 | Desain tombol yang digunakan sesuai. N
10 | Tata letak pola desain yang digunakan N
sesuai.

11 | Tampilan gambar yang digunakan sesuai [V
dengan materi.

12 | Keseimbangan proporsi gambar yang N
digunakan sesuai.

13 | Pemilihan efek suara yang digunakan N
sesual.

14 | Desain media rapi. N

15 | Media didesain secara menarik. N

4. Tahap Implementasi

Dalam Tahap implementasi ini terdapat 2 uji coba skala, uji coba
lapangan dilakukan dalam dua tahap, yaitu uji coba skala kecil dan
skala besar. Uji coba skala kecil merupakan tahap awal pengujian
media pembelajaran yang diterapkan! padaisekelompok kecil peserta
didik” Tujuan‘dari tahap-ini adalah mengidentifikasi kekurangan serta
mengevaluasi efektivitas awal media sebelum digunakan secara lebih
luas.

Melalui tahap ini, peneliti dapat menemukan aspek yang perlu
diperbaiki atau disempurnakan. Setelah itu, dilakukan uji coba skala
besar, yaitu penerapan media pada kelompok peserta didik yang lebih
luas. Tahap ini bertujuan untuk mengukur efektivitas media secara
menyeluruh dalam pembelajaran serta menilai dampaknya terhadap

pemahaman dan hasil belajar siswa.
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a. Uji Coba Skala Kecil

Pada tahap uji coba skala kecil, peneliti berupaya menguji
efektivitas media pembelajaran yang telah dikembangkan sebelum
diterapkan dalam skala yang lebih luas. Uji coba ini dilakukan
dengan melibatkan lima siswa sebagai subjek penelitian. Pemilihan
kelompok kecil ini bertujuan untuk mengamati secara lebih
mendalam bagaimana media berfungsi dalam proses pembelajaran,
apakah materi yang disajikan dapat dipahami dengan baik oleh
siswa, serta apakah terdapat kendala teknis atau pedagogis yang

perlu diperbaiki. Berikut gambar pada saat uji coba skala kecil.

Gambar 4. 13

Uji Coba Skala Kecil

Selama proses uji coba, peneliti juga melibatkan guru
dengan memberikan angket penilaian sebagai instrumen evaluasi.
Angket ini dirancang untuk mengumpulkan umpan balik terkait
aspek kelayakan media, baik dari segi konten, desain, maupun
kemudahan penggunaannya dalam pembelajaran. Pendapat dan

masukan dari guru menjadi pertimbangan penting dalam
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menentukan apakah media yang dikembangkan sudah memenuhi
standar kelayakan atau masih memerlukan revisi sebelum
diterapkan dalam uji coba skala besar. Dengan demikian, tahap ini
berperan sebagai langkah awal dalam memastikan bahwa media
pembelajaran benar-benar efektif dan sesuai dengan kebutuhan
siswa sebelum diterapkan secara lebih luas di kelas. Berikut

gambar dan angket yang sudah diisi Guru:

Gambar 4. 14

Guru-Mengisi Angket
Berikut hasil angket pembelajaran yg telah di isi oleh Guru IPAS Kelas IV

Tabel 4. 3
Hasil Validasi Ahli pembelajaran

Penyampaian materi jelas sehingga siswa mudah
paham dengan materi yang digunakan

Ukuran huruf dan jenis teks mudah dibaca

Penjelasan contoh soal mudah dipahami

Gambar ilustrasi yang ada membuat saya
memahami isi materi yang disajikan

< <j=2| 2]

Saya paham dengan maksud dari gambar yang ada
karena keterangan gambar tercantum
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6. | Penjelasan gambar ditambah efek animasi V
membantu dalam memahami konsep
7. | Penggunaan media interaktif ini mudah saya
gunakan
8. | Petunjuk penggunaan media mudah dipahami \
9. | Penggunaan warna sesuali \
10. | Perpaduan warna harmonis \
11. | Tampilan desain media pembelajaran ini menarik \
12. | Contoh dan latihan soal Memperkuat pemahaman N
Siswa terhadap materi yang disajikan
13. | siswa senang menggunakan media ini \
14. | Media ini diperlukan dalam pembelajaran IPAS \
15. | Dengan menggunakan media ini, siswa semakin N
paham dengan materi yang disajikan

b. Uji Coba Skala Besar

Setelah melalui tahap uji coba skala kecil yang melibatkan
lima siswa sebagai subjek awal, peneliti melanjutkan penelitian ke
tahap uji coba skala besar. Tahap ini bertujuan untuk
mengimplementasikan ~ media  pembelajaran  yang  telah
dikembangkan, dalam ,skala yang lebih. luas .guna mengetahui
efektivitasnya dalam; mendukung proses pembelajaran secara
keseluruhan. Dalam uji coba ini, media pembelajaran diterapkan di
kelas IV MIS MIMA Condro dengan melibatkan seluruh peserta
didik dalam kelas tersebut.

Untuk memastikan pembelajaran berjalan dengan sistematis
dan terstruktur, implementasi media dilakukan dalam tiga tahapan
utama, yaitu kegiatan pembuka, kegiatan inti, dan kegiatan

penutup. Selain itu, penelitian ini juga menggunakan sintaks
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penggunaan media guna memastikan bahwa proses pembelajaran
berjalan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.

Pelaksanaan Uji Coba Skala Besar

1) Kegiatan Pembuka

Pada tahap awal pembelajaran, peneliti memulai kegiatan
dengan memberikan salam dan menanyakan kabar kepada
peserta didik sebagai bentuk apersepsi. Langkah ini bertujuan
untuk menciptakan suasana kelas yang lebih kondusif dan
nyaman, sehingga peserta didik lebih siap menerima materi
yang akan disampaikan. Selain itu, peneliti juga memberikan
gambaran umum mengenai materi yang akan dipelajari agar
peserta didik memiliki pemahaman awal terkait topik yang
akan dibahas.

Setelahvitu, peneliti. memperkenalkan media pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan. Media ini‘berbasis aplikasi
Android dan dirancang untuk memudahkan peserta didik dalam
memahami materi dengan cara yang lebih menarik dan
interaktif. Pada tahap ini, peneliti menjelaskan tujuan dari
penggunaan media serta manfaatnya dalam  proses
pembelajaran. Peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya apabila ada hal yang belum mereka pahami mengenai
media tersebut sebelum masuk ke tahap penggunaan secara

langsung.
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2) Kegiatan Inti

Pada kegiatan inti, pembelajaran difokuskan pada
penggunaan media pembelajaran yang telah dikembangkan.
Peneliti membagi peserta didik ke dalam beberapa kelompok
untuk meningkatkan interaksi dan kerja sama dalam memahami
materi. Pembelajaran berbasis kelompok ini diharapkan dapat
mendorong peserta didik untuk saling berdiskusi dan berbagi
pemahaman terkait materi yang sedang dipelajari.

Setelah pembagian kelompok, peserta didik diminta untuk
menyalakan dan membuka handphone mereka yang telah
dibawa ke kelas. Peneliti kemudian memberikan instruksi
mengenai cara mengakses media pembelajaran melalui aplikasi
yang telah diinstal sebelumnya. Langkah ini dilakukan secara
bertahap agar semua peserta/didik dapat mengikuti dengan baik

dan'tidak mengalami kesulitan dalam penggunaan aplikasi.

) iy iava nr B An

Gambar 4. 15

Uji Coba Pelaksaan besar
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Berikut adalah sintaks penggunaan media pembelajaran dalam

proses pembelajaran:

a)

b)

d)

Orientasi

Peserta didik dikenalkan dengan media pembelajaran yang
akan digunakan, termasuk tampilan antarmuka dan fitur utama
yang tersedia dalam aplikasi.
Eksplorasi

Peserta didik mulai menjelajahi berbagai fitur dalam
aplikasi, seperti menu utama, materi yang tersedia, serta kuis
interaktif yang dapat mereka akses.
Instruksi Penggunaan

Peneliti  memberikan ~ panduan  mengenai  cara
mengoperasikan aplikasi, termasuk cara membuka materi,
menjalankan simulasi linteraktif, ‘serta’‘menjawab pertanyaan
yang tersedia’dalam kuis.
Pemahaman Mater1

Setelah memahami cara kerja aplikasi, peserta didik mulai
membaca dan mempelajari materi yang disajikan dalam media
pembelajaran.
Diskusi dan Tanya Jawab

Peserta didik diberikan waktu untuk berdiskusi dalam
kelompok mereka masing-masing terkait materi yang telah

mereka pelajari melalui aplikasi. Peneliti juga memberikan



f)

9)
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kesempatan bagi peserta didik untuk mengajukan pertanyaan
jika terdapat bagian yang kurang dipahami.
Penyelesaian Tugas

Setelah memahami materi, peserta didik diminta untuk
menyelesaikan tugas atau latihan yang telah disediakan dalam
aplikasi.
Refleksi

Peserta didik merefleksikan pembelajaran yang telah
mereka lakukan dengan menjawab pertanyaan yang menguji
pemahaman mereka terhadap materi.

Selama proses ini, peneliti berperan sebagai fasilitator yang

membantu peserta didik jika mengalami kendala dalam mengakses

atau memahami materi dalam media pembelajaran. Dengan

menggunakan Jpendekatan’ iniy/ diharapkan ' peserta didik dapat

3)

belajar secara lebih mandirt dan interaktif.

Kegiatan Penutup

Setelah semua materi disampaikan dan peserta didik
menyelesaikan  tugas yang diberikan dalam  media
pembelajaran, kegiatan pembelajaran diakhiri dengan tahap
evaluasi. Pada tahap ini, peserta didik diminta untuk
mengerjakan kuis yang telah disediakan dalam aplikasi sebagai
bentuk evaluasi pemahaman terhadap materi yang telah

dipelajari. Kuis ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana
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peserta didik memahami konsep yang telah disampaikan serta
mengetahui efektivitas media dalam mendukung pembelajaran.

Setelah peserta didik menyelesaikan kuis, peneliti
menyebarkan angket kepada mereka untuk mengumpulkan
umpan balik mengenai pengalaman mereka dalam
menggunakan media pembelajaran tersebut. Angket ini
mencakup beberapa aspek, seperti kemudahan penggunaan,
keterpahaman materi, daya tarik tampilan, serta sejauh mana
media membantu mereka dalam memahami konsep yang
dipelajari. Data yang diperoleh dari angket ini akan dianalisis
untuk mengevaluasi apakah media pembelajaran yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria yang diharapkan atau

masih memerlukan perbaikan lebih lanjut.

Gambar 4. 16
Peserta didik Mengisi Angket

Analisis dan Evaluasi Hasil Uji Coba Skala Besar
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Setelah seluruh proses uji coba skala besar selesai, data
yang diperoleh dari hasil kuis dan angket akan dianalisis untuk
mengetahui  efektivitas media pembelajaran  yang telah
dikembangkan. Beberapa aspek yang dianalisis. Pelaksanaan uji
coba skala besar merupakan tahap penting dalam penelitian ini
untuk mengukur efektivitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Dengan melalui tiga tahapan utama kegiatan
pembuka, kegiatan inti, dan kegiatan penutup peserta didik dapat
merasakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik.
Sintaks penggunaan media yang diterapkan juga membantu peserta
didik dalam memahami cara kerja media serta memaksimalkan
pemanfaatannya dalam proses pembelajaran.

Hasil dari uji coba skala besar ini memberikan gambaran
apakah' media> pembelajaran: yang 'dikembangkan telah efektif
dalam “meningkatkan * pemahaman - peserta “didik atau masih
memerlukan” perbaikan lebih lanjut. Dengan demikian, penelitian
ini tidak hanya bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran yang inovatif, tetapi juga memastikan bahwa media
tersebut  benar-benar memberikan manfaat nyata dalam

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.

5. Tahap Evaluasi

Kelebihan Media Pembelajaran Interaktif

a.

Interaktif dan Menarik
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1) Media yang dikembangkan dengan Ispring Suite 10
memungkinkan penyajian materi dalam bentuk yang lebih
interaktif, seperti video, animasi, kuis, dan simulasi.

2) Hal ini membuat pembelajaran lebih menarik dan tidak
monoton, sehingga meningkatkan motivasi belajar siswa.

b. Aksesibilitas yang Fleksibel

1) Dengan bantuan Web2Apk Builder, media dapat dikonversi
menjadi aplikasi Android sehingga dapat diakses kapan saja
dan di mana saja tanpa perlu koneksi internet setelah aplikasi
terpasang.

2) Hal ini sangat membantu bagi siswa yang memiliki
keterbatasan akses internet.

c. Dapat Digunakan Secara Mandiri

1) | Siswa ' dapat 'belajar »secaral mandiri.'di luar jam pelajaran
sekolah karena materi dan'latthan soal tersedia‘dalam aplikasi.

2) Guru juga dapat mengarahkan siswa untuk mengulang materi
atau mencoba kuis secara mandiri.

d. Dilengkapi dengan Beragam Fitur Pembelajaran

1) Ispring Suite 10 memungkinkan integrasi berbagai format
media, seperti teks, audio, video, dan animasi yang
memperjelas konsep Masuknya Islam dan Kerajaan Islam di

Indonesia.
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2) Terdapat kuis interaktif yang dapat memberikan umpan balik
langsung kepada siswa, sehingga mereka dapat mengetahui
jawaban yang benar dan memahami kesalahan mereka.

€. Mudah Digunakan oleh Guru dan Siswa

1) Tampilan antarmuka yang sederhana dan intuitif memudahkan
siswa kelas IV dalam mengoperasikan aplikasi.

2) Guru juga dapat dengan mudah mengembangkan materi
tambahan tanpa memerlukan keterampilan pemrograman.

f. Meningkatkan Pemahaman Materi

1) Penyajian materi dalam bentuk multimedia dapat membantu
siswa lebih memahami dan mengingat informasi dibandingkan
dengan pembelajaran berbasis teks saja.

2) Materi sejarah seperti Masuknya Islam ke Indonesia dan
perkembangan kerajaan-kerajaan Islamdapat divisualisasikan
dengan lebth menarik melalut-infografis atau peta interaktif.

g. Dapat dikembangkan lebih lanjut

1) Media ini dapat diperbarui dan dikembangkan lebih lanjut
dengan menambahkan fitur baru, seperti forum diskusi atau
latihan soal tambahan.

Kekurangan Media Pembelajaran Interaktif

a. Memerlukan Perangkat yang Memadai
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1) Tidak semua siswa memiliki perangkat Android yang
kompatibel atau cukup ruang penyimpanan untuk menginstal
aplikasi.

2) Aplikasi mungkin kurang optimal jika digunakan pada
perangkat dengan spesifikasi rendah.

b. Keterbatasan Interaksi dengan Guru

1) Meskipun media ini mendukung pembelajaran mandiri, siswa
masih membutuhkan bimbingan guru untuk menjelaskan materi
yang lebih kompleks.

2) Beberapa siswa mungkin mengalami kesulitan memahami
materi jika hanya mengandalkan aplikasi tanpa pendampingan
guru.

c. Tidak Dapat Menggantikan Pembelajaran Kelas Secara Penuh

1) . Meskipun .interaktif, aplikasi ini 'tetap tidak dapat sepenuhnya
menggantikan -~ pembelajaran tatap -muka, “terutama dalam
diskusi “atau kegiatan kolaboratif yang membutuhkan
komunikasi langsung.

d. Potensi Gangguan dari Penggunaan Handphone

1) Siswa mungkin tergoda untuk membuka aplikasi lain di

handphone mereka saat menggunakan media pembelajaran ini,

yang dapat mengurangi fokus belajar.
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2) Diperlukan pengawasan dari guru atau orang tua untuk
memastikan siswa benar-benar menggunakan aplikasi untuk
belajar.

e. Terbatas pada Pengguna Android

1) Media ini hanya dapat digunakan pada perangkat Android,
sehingga siswa yang menggunakan iOS atau perangkat lain
tidak dapat mengaksesnya.

2) Alternatif berbasis web tetap diperlukan agar semua siswa
dapat menggunakan media ini tanpa hambatan platform.

B. Analisis Data
Analisis data dilakukan untuk menilai kualitas media yang
dikembangkan serta hasil implementasinya. Proses analisis melibatkan
beberapa aspek, yakni validitas media, praktikalitas media, dan efektivitas
media
1. Validitas/Kelayakan Media
Validitas media pembelajaran dievaluasi melalui penilaian para ahli,
yang mencakup pakar media dan materi. Penilaian ini difokuskan pada
aspek desain tampilan, kemudahan penggunaan, serta keselarasan isi
dengan kurikulum. Suatu media dianggap valid apabila rata-rata skor
dari para ahli menunjukkan kategori sangat baik, sehingga layak

digunakan dalam proses pembelajaran.
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a. Analisis Validitas Materi pada Media

Setelah melalui dua tahap validasi oleh ahli materi, hasil
penilaian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis Ispring suite 10 berbantuan web2apk mengalami sejumlah
revisi berdasarkan masukan dari validator. Berdasarkan analisis
angket validitas yang diisi oleh ahli materi, hasil validasi
ditampilkan pada Tabel 4. Validasi ini berperan penting dalam
menyelaraskan isi materi dengan kurikulum yang berlaku, serta
memastikan bahwa materi disajikan secara jelas dan mudah
dipahami oleh siswa.

Proses ini menjamin bahwa media yang dikembangkan
tidak hanya memenuhi standar pendidikan, tetapi juga mampu
mendukung pemahaman siswa terhadap konsep IPAS, khususnya

padatopik Masuknya Islam dan./Kerajaan'Islam di Indonesia.

Tabel 4. 4

Analisis Data Validitas Ahli Materi

1 | Kejelasan Kompetensi Inti 4 5 80%

2 | Kejelasan Kompetensi dasar 4 5 80%

3 | Kesesuaian Tujuan Pembelajaran 4 5 80%
dengan Kl dan KD

4 | Kesesuain Materi dengan Kl dan 4 5 80%
KD

5 | Kejelasan Tujuan Pembelajaran 4 5 80%

6 | Kesesuaian tujuan pembelajaran 4 5 80%
dan materi.

7 | Kesesuaian materi 5 5 100%




89

8 | Kesesuaian tingkat kesulitan materi 5 5 100%

9 | Penyajian materi yang jelas. 5 5 100%

10 | Pemberian contoh materi 5 5 100%

11 | Daya tarik materi 5 5 100%

12 | Keterbaruan Materi 4 5 80%

13 | Kedalaman Materi 4 5 80%

14 | Kebenaran Materi 5 5 100%
Jumlah 62 70 86,25%
Tse

V-ah = 7o X 100%
V-ah = j—zx 100%

V-ah = 88,42%

Berdasarkan data pada Tabel 4.4, hasil validasi terhadap
media pembelajaran interaktif Berbasis Ispring Suite 10 berbntuan
web2apk untuk mata pelajaran IPAS di kelas IV MIS MIMA
Condro Jembet memperoleh/persentase penilaian sebesar 88,42%
dengan kriteria sangat - layak'.! Angka ini menunjukkan bahwa media
tersebut tergolong sangat valid.” Dengan pencapaian ini, media
dinyatakan layak digunakan karena telah memenuhi standar
pendidikan yang berlaku dan dinilai efektif untuk pembelajaran di
tingkat sekolah dasar. Selain itu, media ini telah memenuhi kriteria
validitas baik dari segi isi materi yang digunakan dalam

penyampaiannya.
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b. Analisis Validitas Media
Setelah melalui dua tahap validasi oleh validator ahli
media, hasil yang diperoleh dari analisis angket validitas dapat

dilihat pada Tabel 4.5

Tabel 4. 5

Analisis Data Ahli Media

Pengembangan media dilakukan secara efektif dan
efisien.
2 | Media yang dikembangkan dapat digunakan secara 5 5 100%
efektif dan efisien.
3 | Media dapat dikelola/dipelihara dengan mudah. 5 5 100%
4 | Media pembelajaran dapat dioperasikan dengan 5 5 100%
mudah.
5 | Petunjuk penggunaandisampaikan secara jelas. 5 5 100%
6 | Aplikasi yang digunakan tepat. 4 5 80%
7 | Pemilihan warna yang 'digunakan sesuai. 4 5 80%
8 | Pemilihan huruf yang digunakan sesuai. 4 5 80%
9 | Desain tombol yang digunakan sesuai. 4 5 80%
10 | Tata letak pola desain yang digunakan sesuai. 4 5 80%
11 | Tampilan gambar yang digunakan sesuai dengan 5 5 100%
materi.
12 | Keseimbangan proporsi gambaryang digunakan 4 5 80%
sesuai.
13 | Pemilihan efek suara yang digunakan sesuai. 4 5 80%
14 | Desain media rapi. 4 5 80%
15 | Media didesain secara menarik. 5 5 100%
Jumlah 67 75 80%

Tse

V-ah = P 100%

V-ah = %x 100%
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V-ah = 89,33%

Berdasarkan Tabel 4.2, hasil validasi dari ahli media terhadap
media pembelajaran PowerPoint interaktif untuk siswa kelas IV di MIS
MIMA Condro Jember menunjukkan persentase sebesar 89,33 dengan
kriteria sangat valid%. Persentase tersebut menunjukkan bahwa media ini
tergolong valid dan layak digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar.
Dengan memenuhi standar validitas dari segi media, media ini telah
memenuhi aspek visual dan teknis yang dibutuhkan untuk menunjang

proses pembelajaran IPAS secara interaktif dan menarik.

Analisis data dari Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media

Hasil analisis lanjutan terhadap validasi aspek materi dan media,
sebagaimana tercantum pada Tabel 4.8, menunjukkan bahwa secara
keseluruhan media pembelajaran PowerPoint interaktif berbasis Android
untuk materi Ketajaan Islam telah, meménuhi standar, validitas yang tinggi.
Temuan ini mencerminkan adanya keseimbangan antara ketepatan materi
IPAS yang disampaikan dan kesesuaian media secara teknis dalam
mendukung pembelajaran. Dengan tingkat validitas yang tinggi pada aspek
materi (86,25%), validitas baik pada aspek media (80%), serta validitas
bahasa (88%), media ini dinilai tidak hanya valid dari sisi konten, tetapi
juga mampu menyajikan konsep abstrak secara visual dan interaktif

dengan efektif kepada siswa.
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Tabel 4. 6
Hasil Validasi Media
AspekMateri 62 70 88,42% | Sangat Valid
2 AspekMedia 67 75 89.33% | Sangat Valid
Rata-rata 88,15% Sangat
Valid

Berdasarkan Tabel 4.8, terlihat bahwa hasil penilaian dari ahli
materi dan ahli media terhadap media pembelajaran PowerPoint interaktif
berbasis Android untuk materi Kerajaan Islam di Indonesia pada
pembelajaran IPAS kelas IV di MIS MIMA Condro Jember mencapai
persentase sebesar 88,15%. Persentase tersebut menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan:memenuhi kriteria' valid; sehingga layak digunakan

sebagai media pembelajaranIPAS di tingkat 'sekolah-dasar.

2. Analisis Praktikalitas Media
Praktikalitas media dievaluasi melalui uji coba yang melibatkan
guru dan siswa. Penilaian mencakup kemudahan penggunaan,
kelengkapan fitur, serta kejelasan petunjuk penggunaan. Media
dikategorikan praktis apabila mayoritas responden memberikan
tanggapan positif berdasarkan hasil angket.
Uji praktikalitas juga dilakukan terhadap siswa, dengan data

diperoleh melalui angket respons siswa. Hasil analisis uji praktikalitas
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oleh siswa terhadap media pembelajaran nteraktif berbasis Ispring
Suite 10 berbantuan web2apk builder dalam pembelajaran IPAS materi
Masuknya Islam dan Kerajaan Islam untuk kelas IV ditampilkan pada
Tabel 4.
a. Uji Respon Guru terhadap Media
Uji respon guru terhadap praktikalitas media dilakukan
untuk mengetahui sejauh mana media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan mudah digunakan, sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran, serta memiliki fitur yang mendukung proses belajar
mengajar. Dalam uji ini, guru diminta memberikan penilaian
melalui angket yang mencakup beberapa aspek, seperti kemudahan
navigasi, kejelasan instruksi, tampilan visual, serta kesesuaian

materi dengan kurikulum.

Tabel 4. 7

Analisis Data Uji respon Guru

1. | Penyampaian materi jelas sehingga siswa 5 5 | 100%
mudah paham dengan materi yang
digunakan

2. | Ukuran huruf dan jenis teks mudah dibaca 5 5 |100%

3. | Penjelasan contoh soal mudah dipahami 5 5 |100%

4. | Gambar ilustrasi yang ada membuat saya 5 5 | 100%
memahami isi materi yang disajikan

5. | Saya paham dengan maksud dari gambar 5 5 | 100%
yang ada karena keterangan gambar
tercantum

6. | Penjelasan gambar ditambah efek animasi 5 5 | 100%
membantu dalam memahami konsep




7. | Penggunaan media interaktif ini 5 5 | 100%
mudah saya gunakan
8. | Petunjuk penggunaan media mudah dipahami 5 5 |100%
9. | Penggunaan warna sesuai 5 5 100%
10. | Perpaduan warna harmonis 5 5 100%
11.| Tampilan desain media pembelajaran ini 5 5 | 100%
menarik
12. | Contoh dan latihan soal Memperkuat 5 5 |100%
pemahaman Siswa terhadap materi yang
disajikan
13.| siswa senang menggunakan media ini 5 5 |100%
14.| Media ini diperlukan dalam pembelajaran 5 5 | 100%
IPAS
15. | Dengan menggunakan media ini, siswa 5 5 | 100%
semakin paham dengan materi yang disajikan
Total Scor 75 75 | 100%

Tse

V-ah = Ex 100%

V-ah = Z—ix 100%

V-ah=-100%
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Berdasarkan “data ‘yang disajikan” dalam“tabel serta hasil

perhitungan ©~ menggunakan rumus uji

respons

guru, media

pembelajaran interaktif berbasis Ispring Suite 10 yang dikonversi

menggunakan bantuan Web2apk Builder memperoleh skor sebesar

100%. Skor ini menunjukkan bahwa media tersebut memenuhi

kriteria sangat praktis dan layak untuk digunakan dalam kegiatan

pembelajaran. Penilaian ini mencerminkan bahwa media mudah

digunakan, memiliki fitur yang mendukung proses belajar, serta

panduan penggunaannya jelas dan mudah dipahami oleh guru.
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Dengan hasil tersebut, media ini dinilai sangat mendukung
pembelajaran yang efektif dan efisien, khususnya untuk penerapan

di lingkungan sekolah dasar.

. Uji Respon Peserta didik

Uji respon peserta didik terhadap praktikalitas media
bertujuan untuk menilai sejauh mana media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan mudah digunakan dan dipahami oleh siswa.
Penilaian ini dilakukan dengan menggunakan angket yang berisi
beberapa indikator, seperti kemudahan dalam mengakses dan
menjalankan media, tampilan yang menarik, bahasa yang
digunakan mudah dimengerti, serta seberapa membantu media

tersebut dalam memahami materi pembelajaran

Tabel 4. 8
Hasil Uji Respon Peserta didik

1. R1 49 50 98%
2. R2 49 50 98%
3. R3 48 50 96%
4. R4 48 50 96%
5. RS 47 50 94%
6. R6 47 50 94%
7. R7 47 50 94%
8. R8 48 50 96%
9. R9 47 50 94%
10. R10 47 50 94%
11. R11 47 50 94%
12. R12 48 50 96%
13 R13 48 50 96%
14 R14 48 50 96%
15 R15 47 50 94%
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16 R16 47 50 94%
17 R17 47 50 94%
18 R18 48 50 96%
19 R19 47 50 94%
20 R20 47 50 94%
21 R21 47 50 94%
22 R22 48 50 96%
23 R23 48 50 96%
24 R24 48 50 96%
25 R25 47 50 94%
26 R26 47 50 94%
27 R27 49 50 98%
28 R28 49 50 98%
Jumlah / rata-rata 1334 1400 98%
Ts—e
NPr= P—r4 100%
1334
NPr= mx 100%

NPr =95,29%

Berdasarkan-data, yang tersaji dalam-tabel serta hasil perhitungan
yang /telah -dilakukan,| uji- respon praktikalitas dari peserta didik
terhadap media pembelajaran ‘yang. dikembangkan oleh peneliti
menunjukkan skor yang sangat tinggi, yakni sebesar 95,29%.
Persentase ini masuk dalam kategori sangat praktis, yang berarti media
tersebut dinilai mudah digunakan, menarik, dan membantu siswa
dalam memahami materi pembelajaran. Tingginya skor ini
mencerminkan bahwa media interaktif berbasis Ispring suite 10 yang
dikembangkan benar-benar sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan
belajar siswa sekolah dasar. Dengan demikian, media ini layak untuk

digunakan dalam proses pembelajaran karena telah terbukti
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mendukung keterlibatan aktif dan pemahaman siswa terhadap materi,
khususnya pada topik Masuknya Islam dan Kerajaan Islam dalam mata
pelajaran IPAS.

Berdasarkan hasil respon siswa terhadap media pembelajaran
PowerPoint interaktif berbasis Android pada mata pelajaran IPAS
materi Kerajaan Islam di Indonesia untuk siswa kelas IV di MIS
MIMA Condro Jember, diperoleh persentase sebesar 90,74%. Angka
ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan masuk dalam
kategori praktis. Oleh karena itu, media ini dinilai layak untuk
digunakan sebagai sarana bantu pembelajaran IPAS di tingkat sekolah
dasar.

Tingkat kepraktisan tersebut mencerminkan bahwa media
PowerPoint interaktif ini mampu menggabungkan kemudahan
penggunaan' dengan! /efektivitas. ‘penyampaian! materi. Media ini
memberikan” pengalaman’ belajar yang lebih” menarik dan interaktif,
sehingga membantu siswa memahami konsep-konsep IPAS secara
lebih menyenangkan dan mudah. Selain itu, media ini juga dirancang
agar sesuai dengan kemampuan belajar siswa serta kebutuhan proses

pembelajaran di sekolah dasar.
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Tabel 4. 9

Hasil Analisis Uji respon guru dan peserta didik

1 Angket 75 75 100%
Respon Guru
2 Angket 1334 1.400 95,29%
Respon Siswa

Rata-rata 97.25%

Cc. Penilaian Pemahaman Siswa

Siswa diminta mengisi lembar refleksi mengenai
pengalaman mereka menggunakan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder. Mereka
mengerjakan kuis ada 2 tahap yang pertama preetest dan yang ke

dua post test apabila nilainya masih kurang.

Uji coba /Media 'Pembelajaran /Interaktif Berbasis Ispring
Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder di kelas IV berjalan lancar.
Sebanyak 28 siswa hadir dan mereka semua mengikuti proses
pembelajaran hingga selesai secara sistematis. Dapat disimpulkan
bahwa siswa sangat menikmati pembelajaran melalui Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan
Web2Apk Builder pembelajaran dalam hal ini karena mereka
cukup bersemangat ketika ditanya banyak pertanyaan dan hampir

semuanya bergegas menjawab.
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Tabel 4.10
Descriptive Statisticsa
Std.
N | Minimum | Maximum| Mean [Deviation
Ngain Skor 22 25 .80] .6500 14720
Ngain Persen 22 25.00 80.00]65.0000| 14.7200
Valid N (listwise) |22

Hasil analisis pada Tabel 4.10, diperoleh data statistik deskriptif
untuk variabel Ngain Skor dan Ngain Persen. Dari sampel sebanyak 22
data, nilai minimum Ngain Skor sebesar 0,25 dan nilai maksimum sebesar
0,80. Rata-rata (Mean) dari Ngain Skor adalah 0,65 dengan standar deviasi
0,14720 yang menunjukkan bahwa variasi data Ngain Skor antar subjek
relatif kecil.

Pada variabel Ngain Persen, diperoleh nilai minimum sebesar
25,00% dan nilai maksimum sebesar 80,00%, dengan nilail rata-rata
sebesar 165,00% dan ystandary deviasi. 14,7200%. tHal-ini menunjukkan
bahwa terdapat variasi hasil [pada skor peningkatan (gain) dalam
persentase, dengan sebagian besar responden memperoleh peningkatan
sekitar 65,00%. Dengan demikian, distribusi hasil menunjukkan bahwa
sebagian besar peserta memiliki peningkatan skor yang cukup merata
dengan variabilitas yang lumayan besar di antara mereka.

3. Analisis Efektivitas Media
Berdasarkan perhitungan N-Gain Score yang dilakukan peneliti
dengan data pretest dan posttest pada aplikasi spss 23 diperoleh N-

Gain Score dengan rata-rata 0,58 dengan kriteria Sedang dan N-Gain
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Percent efektifitas sebesar 58,82% dengan kriteria cukup efektif. Hasil

skor N-gain dapat dilihat di bawah ini

Descriptive Statistics

Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Ngain_Skor 15 .22 1.00 .5282 .23089
Ngain_persen 15 22.22 100.00 58.8201 23.08943
Valid N (listwise) 15

melalui perhitungan N-Gain Score dengan menggunakan data
pretest dan posttest pada aplikasi SPSS 23. Peneliti menemukan bahwa
N-Gain Score rata-rata sebesar 0,58, yang menunjukkan tingkat
peningkatan yang sedang. Setelah itu, efektivitas N-Gain Percent
ditentukan sebesar 58,82%, yang mengklasifikasikan intervensi
sebagai cukup efektif. Temuan ini menjelaskan bahwa media yang
dikembangkan oleh peneliti, berupa kartu bergambar kosakata bahasa
Inggris, .cukup, efektif untuk, digunakan., Nilai .numerik dan kriteria
yang digunakanydalam) analisis memberikan dasar kuantitatif untuk
menilai dampak intervensi, memperkuat kesimpulan bahwa media
untuk

yang dikembangkan merupakan alat yang bermanfaat

meningkatkan antusias dan ketertarikan siswa di pembelajaran ipas.

C. Revisi Produk

Setelah proses validasi ahli media dan materi, kemudian media

direvisi sesuai dari saran dan komentar dari validator. Adapun perumusan

Media sebelum dan sesudah di revisi disajikan dalam tabel sebagai

berikut:



1. Tambahkan Gambar Kerajaan
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Sebelum direvisi

Sesudah direvisi

SEJARAH r

PENINGGALAN SEJARAH

MENU KERAJAAN

SEJARAI

PENINGGALAN SEJARAH

MENU KERAJAAN

2.Tambahkan Video tentang Kerajaan

Sebelum direvisi

Sesudah direvisi

lhoksumawe Aceh Utara.
ikan gabungan dari Kerajaan Pase dan Kerajaan Perlak.
an Perlak dldlrlkan oleh Malik As Saleh (Marah Silu)

. kerajaan Samudra Pasai menjadi g:xsat ﬁrdagangan darl\ Een ebaran a;a{gaz 6)
Il

islam pada masa kepemimpinan uhammad Malik al Tahir (129

+ Kerajaan Samudra Pasai berkembang pesat Pada masa kepemerintahan Sultan
Ahmad Malik al Tahir

= P.isda pt::_ltl:‘n 1521 M kerajaan Samudra Pasai runtuh karena berhasil ditaklukan
IgIs.

SEJARAH KERAJAAN PERLAK

= Kerojoan Periak




BAB YV

PENUTUP

A. Kajian Produk yang telah direvisi

Setiap siswa memiliki kebutuhan belajar yang berbeda-beda dalam
memahami suatu materi pembelajaran. Kebutuhan ini mencakup berbagai
aspek, termasuk cara penyampaian materi, contoh soal yang beragam,
penggunaan animasi, video, serta adanya kuis interaktif. Media pembelajaran
yang dirancang secara interaktif dan menarik mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna. Hal ini sejalan dengan teori belajar
konstruktivisme yang menyatakan bahwa siswa membangun pemahamannya
sendiri melalui pengalaman belajar yang aktif dan eksploratif. Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran interaktif yang mampu merangsang
keterlibatan siswa dapat membantu mereka memahami materi lebih baik dan

menjadikan preses belajarlebih menyenangkan.48

Pembelajaran interaktif juga didukung oleh teori kognitif dari Mayer yang
menekankan pentingnya multimedia dalam meningkatkan pemahaman siswa.!
Dalam konteks ini, penggunaan media pembelajaran berbasis PowerPoint
yang terintegrasi dengan Ispring Suite 10 dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih kaya melalui kombinasi teks, gambar, animasi, dan suara.
Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sari et al. yang

menemukan bahwa penggunaan media interaktif berbasis teknologi dalam

*8 Kurniasari, Ika, dan Siti Zubaidah. “Penerapan Teori Konstruktivisme dalam Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif.” Jurnal Inovasi Pendidikan 17, no. 1 (2021): 45-52.

102
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pembelajaran sains meningkatkan pemahaman konsep siswa secara signifikan
dibandingkan dengan metode konvensional.*

Saat ini, penggunaan PowerPoint sebagai media pembelajaran telah
diterapkan di beberapa sekolah, tetapi masih tergolong jarang digunakan
secara optimal. Beberapa guru memang telah memanfaatkan PowerPoint
berbasis Ispring Suite 10, namun penggunaannya masih terbatas hanya pada
sesi pembelajaran tertentu. Hal ini menyebabkan siswa kurang mendapatkan
pengalaman belajar yang konsisten dengan media interaktif yang dapat
membantu mereka memahami materi secara optimal. Dalam penelitian yang
dilakukan oleh Rahayu disebutkan bahwa media pembelajaran berbasis
teknologi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena penyajian materi
yang lebih menarik dan mudah dipahami.50

Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa, ditemukan bahwa salah satu
kendala utama ‘dalam'‘pembelajaran .adalah* kurangnya pemahaman guru
terhadap™ penggunaan “media’ pembelajaran” berbasis “teknologi. Meskipun
beberapa guru sudah mengenal PowerPoint berbasis Ispring Suite 10, tetapi
masih banyak yang belum memahami cara membuat dan memanfaatkannya
secara efektif dalam pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Susanto

menunjukkan bahwa keterampilan guru dalam menggunakan teknologi sangat

mempengaruhi efektivitas pembelajaran berbasis digital.! Oleh karena itu,

“9Sari, N., Purwaningsih, E., & Rahmawati, D. (2021). “Pengaruh Media Interaktif Berbasis
Teknologi terhadap Pemahaman Konsep Siswa dalam Pembelajaran IPA.” Jurnal Pendidikan
Sains Indonesia, 9(2), 213-221.

50 Rahayu, S. (2020). “Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa.” Jurnal Teknologi dan Pembelajaran, 8(1), 34-41.
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diperlukan pelatthan dan pendampingan bagi guru agar mereka dapat
menyajikan materi dengan lebih menarik dan efektif.™

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini
menggunakan PowerPoint yang diintegrasikan dengan Ispring Suite 10 serta
dikonversi menggunakan Web2APK Builder. Berdasarkan hasil validasi
terhadap media pembelajaran ini, diperoleh persentase penilaian sebesar
88,42% dengan kriteria sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa media telah
memenuhi standar pendidikan yang berlaku dan dinilai efektif untuk
pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Wahyuni yang menyebutkan bahwa media pembelajaran
berbasis digital dengan desain interaktif mampu meningkatkan efektivitas
pembelajaran di sekolah dasar™.

Dari segi validitas media, berdasarkan hasil validasi oleh ahli media,
diperoleh persentase’ sebesar 89,33 % yang dikategorikan sebagai sangat valid.
Artinya, media-ini telah’ memenuhi aspek visual dan teknis<yang dibutuhkan
untuk mendukung proses pembelajaran interaktif. Hasil ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Prasetyo yang menunjukkan bahwa aspek
desain dan visual dalam media pembelajaran memainkan peran penting dalam

meningkatkan keterlibatan siswa selama proses belaj ar.>

%! Susanto, H. (2019). “Pengaruh Kompetensi Guru dalam Penggunaan Teknologi terhadap
Efektivitas Pembelajaran Digital.” Jurnal Pendidikan dan Teknologi Informasi, 7(2), 102-110
52 Wahyuni, R. (2021). “Efektivitas Media Pembelajaran Digital Berbasis Interaktif dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar.” Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan, 8(1),
56-64.

53 Prasetyo, A. R. (2020). “Peran Desain Visual dalam Media Pembelajaran Interaktif untuk
Meningkatkan Keterlibatan Siswa.” Jurnal Teknologi Pendidikan, 18(2), 112-120.
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Dari hasil uji respons guru terhadap media pembelajaran berbasis Ispring
Suite 10 yang dikonversi menggunakan Web2APK Builder, diperoleh skor
sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa media ini sangat praktis dan layak
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini menegaskan bahwa media
tersebut mudah digunakan, memiliki fitur pendukung proses belajar yang
lengkap, serta panduan penggunaannya jelas dan mudah dipahami oleh guru.
Hasil ini diperkuat oleh penelitian yang dilakukan oleh Hidayat et al. yang
menemukan bahwa media pembelajaran yang praktis dan mudah digunakan
dapat meningkatkan adopsi teknologi oleh guru di sekolah dasar.>*

Dari sisi siswa, hasil uji respons terhadap media pembelajaran
menunjukkan skor sebesar 95,29%, yang dikategorikan sebagai sangat praktis.
Ini berarti bahwa media tersebut dinilai mudah digunakan, menarik, serta
membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran. Hasil ini
menunjukkan' bahwa' media’ pembelajaran’/yang  dikembangkan telah sesuai
dengan karakteristik ‘dan”kebutuhan® belajar siswa sekolah“dasar. Penelitian
yang dilakukan oleh Lestari juga menemukan bahwa media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta
mempercepat pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan.™

Berdasarkan data yang diperoleh, penggunaan media pembelajaran

interaktif berbasis Ispring Suite 10 telah terbukti meningkatkan minat dan

> Hidayat, M. T., Ningsih, D. R., & Lestari, Y. (2022). “Pengaruh Kelayakan dan Kepraktisan
Media Pembelajaran terhadap Adopsi Teknologi oleh Guru Sekolah Dasar.” Jurnal Inovasi
Teknologi Pendidikan, 9(1), 66—74.

% Lestari, R. A. (2021). “Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif dalam Meningkatkan
Keterlibatan dan Pemahaman Siswa Sekolah Dasar.” Jurnal Pendidikan Dasar Nusantara, 6(2),
89-97.
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pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Media yang dikembangkan
tidak hanya menyajikan materi dalam bentuk teks, tetapi juga dilengkapi
dengan animasi, video, serta kuis interaktif yang membuat pembelajaran lebih
menarik dan menyenangkan. Hal ini sesuai dengan teori motivasi belajar dari
Keller, yang menekankan bahwa faktor keterlibatan aktif dan tampilan
menarik dalam media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi siswa.”

Penelitian yang dilakukan oleh Nugroho juga menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi dapat meningkatkan partisipasi
siswa dalam proses pembelajaran.’ Siswa lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran karena mereka merasa lebih tertarik dengan cara penyajian
materi yang lebih dinamis dibandingkan dengan metode ceramah tradisional.
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi dapat menjadi solusi efektif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran di'sekolah'dasar >’

Hasil penelitian ini memberikan beberapa implikasi bagi-dunia pendidikan,
khususnya dalam penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi di
sekolah dasar. Pertama, penting bagi sekolah untuk menyediakan pelatihan
bagi guru dalam penggunaan teknologi pembelajaran agar mereka dapat
mengintegrasikan media interaktif ke dalam pembelajaran secara optimal.

Kedua, pengembangan media pembelajaran yang berbasis teknologi harus

*® Keller, J. M. (1987). Development and Use of the ARCS Model of Instructional Design. Journal
of Instructional Development, 10(3), 2-10.

> Nugroho, A. T. (2022). “Peningkatan Partisipasi Siswa melalui Penggunaan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi.” Jurnal Teknologi dan Pendidikan Dasar, 10(1), 58—

65.
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terus dilakukan agar dapat memenuhi kebutuhan siswa yang semakin
berkembang seiring dengan kemajuan zaman.

Selain itu, kolaborasi antar guru dalam berbagi pengalaman dan praktik
terbaik dalam penggunaan teknologi juga perlu didorong agar proses
pembelajaran semakin berkualitas. Sebagaimana yang disarankan oleh OECD,
pengembangan keterampilan digital bagi tenaga pendidik harus menjadi
prioritas dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan di era digital.

Dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Ispring Suite 10 sangat valid, praktis, dan efektif, maka diharapkan
media ini dapat menjadi alternatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
di sekolah dasar. Implementasi media ini juga dapat diperluas ke berbagai
mata pelajaran lainnya guna meningkatkan pemahaman dan minat belajar
siswa secara lebih luas.

Pengembangan 'media) 'yang ysaya .buat bisa'dilihat di berbagai media
sebagai berikut:

1. Link IG :https://www.instagram.com/reel/DKIrFLTR BuBjaWQiOn

BOul VkpVX5JZ-pl6hFBQO/?1gsh=eDZwY3A1cjU0ZGx5

2. Link TikTok : https://vt.tiktok.com/ZSkShbpmw/

3. Link FB : https://www.facebook.com/share/v/15dhE7mP3U/

4. Link Youtube : https://youtu.be/OWbgl8319hs?feature=shared



https://www.instagram.com/reel/DKlrFLTRBuBjaWQi0nB0u1VkpVX5JZ-pl6hFBQ0/?igsh=eDZwY3A1cjU0ZGx5
https://www.instagram.com/reel/DKlrFLTRBuBjaWQi0nB0u1VkpVX5JZ-pl6hFBQ0/?igsh=eDZwY3A1cjU0ZGx5
https://vt.tiktok.com/ZSkShbpmw/
https://www.facebook.com/share/v/15dhE7mP3U/
https://youtu.be/OWbgI83j9hs?feature=shared
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B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih
Lanjut
1. Saran Pemanfaatan

a. Dalam proses pembelajaran,siswa diharapkan dapat lebih aktif dan
bersemangat agar pembelajaran dapat dilakukan dalam suasana yang
kondusif.

b. Siswa diharapkan dapat mengikuti pembelajaran menggunakan media
Ispring suite 10 berbantuan web2apk builder dengan fokus, sehingga
dapat membantu mereka dalam memahami materi dengan lebih baik.

c. Siswa juga diharapkan untuk terus belajar tentang masuknya Islam dan
Kerajaan Islam agar dapat menerapkannya dengan baik dalam
kehidupan sehari-hari.

2. Saran Diseminasi
Produk' media dapat.digunakan/di semua kelas di Sekolah Dasar
maupun Madrasah Ibtidaiyah’yang terdapat di Kabupaten Jember. Namun,
dalam penggunaannya harus tetap memperhatikan karakteristik siswa agar
produk dapat bermanfaat dengan baik dan sesuai dengan tingkat

perkembangan kognitif mereka.
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3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut,
disarankan untuk memperluas materi yang diajarkan. Tidak hanya
terbatas pada penjumlahan, tetapi juga dapat diterapkan pada berbagai
konsep pembelajaran lainnya.

b. Penelitian ini dilakukan di kelas IV MIS MIMA Condro Jember. Akan
lebih baik jika media ini diuji coba di kelas lain atau lingkungan
sekolah lainnya untuk mengetahui efektivitasnya secara lebih luas.

c. Semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut juga
disarankan untuk mendesain media dengan lebih menarik, baik dari
segi tampilan maupun fitur interaktifnya, agar dapat semakin

meningkatkan hasil belajar siswa.
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 2025
IPAS SD KELAS 4

INFORMASI UMUM
A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Trisia Agustina, S.Pd.SD, Gr

Instansi : MIMA Condro

Tahun Penyusunan : Tahun 2025

Jenjang Sekolah : SD/ Ml

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Fase / Kelas : B/4

BAB 5 : Cerita Tentang Daerahku

Topik : A. Seperti Apa Daerah Tempat Tinggalku Dahulu?

B. Daerahku dan Kekayaan Alamnya
C. Masyarakat di Daerahku
Alokasi Waktu : 27 JP

B. KOMPETENSI AWAL

¢+ Menceritakan perkembangan sejarah daerah tempat tinggal.

%+ Mengidentifikasi dan menunjukkan kekayaan alam yang ada di daerah tempat tinggal,

¢+ Menelaah pengaruh perkembangan daerah terhadap kehidupan perekonomian masyarakat
di daerah tempat tinggal

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,
2) Berkebinekaan global,

3) Bergotong-royong,

4) Mandiri,

5) Bernalar kritis, dan

6) Kreatif.

D. SARANA DAN PRASARANA
e Sumber Belajar : (Kementerian‘Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik

Indonesia, 2021 IImu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas 1V, Penulis: Amalia
Fitri, dkk dan Internet), Lembar Kkerja peserta didik

Pengenalan Tema

e Buku Guru bagian Ide Pengajaran
o Persiapan lokasi: Lingkungan sekitar sekolah

Topik A. Seperti Apa Daerah Tempat Tinggalku Dahulu?
Perlengkapan yang dibutuhkan peserta didik:

e Alat tulis;, buku tulis; alat mewarnai; uang kertas dalam pecahan (Rp1.000,00 Rp2.000,00
Rp5.000,00 dsb); kertas karton atau samson;, narasumber dari pemerintah daerah setempat.

Persiapan lokasi:

e Pengaturan tempat duduk berkelompok;, perpustakaan untuk anak-anak melakukan studi
¢ literasi;, pengaturan tempat duduk untuk melakukan sebuah gelar wicara.
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Topik B. Daerahku dan Kekayaan Alamnya

Kartu kekayaan alam (Lampiran 5.1), Set permainan “Maju Terus, Pantang Mundur”
(Lampiran 5.2)

Perlengkapan peserta didik:

Alat tulis;, buku tulis.,

Persiapan lokasi:,

Pengaturan tempat duduk berkelompok; perpustakaan untuk anak-anak melakukan studi
literasi.

Topik C. Masyarakat di Daerahku

Kertas HVS/folio bergaris

Perlengkapan peserta didik:

Alat tulis; buku tulis; alat mewarnai.

Persiapan lokasi:

Pengaturan tempat duduk berkelompok; perpustakaan untuk anak-anak melakukan studi
literasi.

Topik Proyek Belajar
Perlengkapan peserta didik:

Alat tulis; alat mewarnai; kertas; peralatan bekas yang bisa dimanfaatkan untuk media
penyampaian informasi.

Persiapan lokasi:

Pengaturan tempat duduk berkelompok; area untuk pemasangan hasil proyek

E. TARGET PESERTA DIDIK

2
%

2
%

Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi
ajar.
Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami-dengan cepat, mampu
mencapai keterampilan berfiKir aras tinggi (HOTFS), dan memiliki keterampilan memimpin

F. MODEL PEMBELAJARAN

R
o

Pembelajaran Tatap Muka

KOMPNEN INTI
A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

R
o

R
%

Tujuan Pembelajaran Bab 5 :

1. Menceritakan perkembangan sejarah daerah tempat tinggal.

2. Mengidentifikasi dan menunjukkan kekayaan alam yang ada di daerah tempat tinggal,

3. Menelaah pengaruh perkembangan daerah terhadap kehidupan perekonomian masyarakat
di daerah tempat tinggal.

Tujuan Pembelajaran Pengenalan tema :

1. Peserta Peserta didik melakukan aktivitas yang berkaitan dengan tema pembelajaran
sebagai perkenalan.

2. Peserta didik menyampaikan apa yang ingin dan akan dipelajari di bab ini.

3. Peserta didik membuat rencana belajar.
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« Tujuan Pembelajaran Topik A :
1. Peserta didik dapat menceritakan awal mula daerah dan tokoh-tokoh lokal yang berperan
penting dalam perkembangan daerah tempat tinggalnya.
2. Peserta didik dapat menyebutkan sikap baik yang dapat diteladani dari tokoh daerah
tempat tinggalnya.
Peserta didik membandingkan kondisi daerah tempat tinggalnya dahulu dan kini.
Peserta didik dapat menyebutkan kerajaan yang pernah berkembang di daerah tempat
tinggalnya.
5. Peserta didik menjelaskan pentingnya menjaga peninggalan sejarah daerah tempat
tinggalnya

pow

« Tujuan Pembelajaran Topik B :
1. Peserta didik dapat menyebutkan kekayaan alam yang ada di daerah tempat tinggalnya.
2. Peserta didik dapat mengorelasikan pengaruh geografis dengan kekayaan alam di daerah
tempat tinggalnya.
3. Peserta didik dapat menyebutkan cara yang bijak untuk memanfaatkan kekayaan alam di
daerah tempat tinggalnya.

« Tujuan Pembelajaran Topik C :

1. Peserta didik dapat menunjukkan perbedaan kehidupan masyarakat di daerah tempat
tinggalnya dahulu dan Kini.

2. Peserta didik dapat mengorelasikan pengaruh geografis dengan mata pencaharian
dominan yang ada di daerah tempat tinggalnya.

3. Peserta didik dapat mengidentifikasi dampak dari kehadiran masyarakat pendatang.

4. Peserta didik dapat menyebutkan sikap terbaik untuk menghadapi dampak kehadiran
masyarakat pendatang.

< Tujuan Proyek Pembelajaran :
1. Peserta didik dapat melakukan pencarian informasi dengan berbagai cara (wawancara,
studi literatur) untuk mendapatkan data.
2. Peserta didik merancang sebuah bentuk infografis dengan menggunakan berbagai media
untuk menginformasikan cerita daerahnya kepada masyarakat sekitar.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

Topik Pengenalan tema
¢+ Meningkatkan kemampuan siswa dalam melakukan aktivitas yang berkaitan dengan tema
pembelajaran sebagai perkenalan., menyampaikan apa yang ingin dan akan dipelajari di bab
ini. dan membuat rencana belajar.

Topik A :

+ Meningkatkan kemampuan siswa dalam menceritakan awal mula daerah dan tokoh-tokoh lokal
yang berperan penting dalam perkembangan daerah tempat tinggalnya., menyebutkan sikap
baik yang dapat diteladani dari tokoh daerah tempat tinggalnya., membandingkan kondisi
daerah tempat tinggalnya dahulu dan kini., menyebutkan kerajaan yang pernah berkembang di
daerah tempat tinggalnya. dan menjelaskan pentingnya menjaga peninggalan sejarah daerah
tempat tinggalnya

Topik B :
¢+ Meningkatkan kemampuan siswa dalam menyebutkan kekayaan alam yang ada di daerah
tempat tinggalnya. mengorelasikan pengaruh geografis dengan kekayaan alam di daerah
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tempat tinggalnya. dan menyebutkan cara yang bijak untuk memanfaatkan kekayaan alam di
daerah tempat tinggalnya.

Topik C :

% Meningkatkan kemampuan siswa dalam menunjukkan perbedaan kehidupan masyarakat di
daerah tempat tinggalnya dahulu dan kini. mengorelasikan pengaruh geografis dengan mata
pencaharian dominan yang ada di daerah tempat tinggalnya. mengidentifikasi dampak dari
kehadiran masyarakat pendatang. dan menyebutkan sikap terbaik untuk menghadapi dampak
kehadiran masyarakat pendatang.

Topik Proyek Pembelajaran :

+ Meningkatkan kemampuan siswa dalam melakukan pencarian informasi dengan berbagai cara
(wawancara, studi literatur) untuk mendapatkan data. dan merancang sebuah bentuk infografis
dengan menggunakan berbagai media untuk menginformasikan cerita daerahnya kepada
masyarakat sekitar.

C. PERTANYAAN PEMANTIK

Pengenalan Topik Bab 4

1. Di manakah daerah tempat tinggal kalian berada?

2. Apakah nama provinsi daerah tempat tinggal kalian?

3. Bagaimanakah sebuah daerah mengalami perkembangan?

Topik A. Seperti Apa Daerah Tempat Tinggalku Dahulu?

1. Bagaimana cerita asal mula daerah tempat tinggal kalian?

2. Siapa saja tokoh lokal yang memiliki-peran dalam perkembangan daerah tempat tinggal kalian?

3. Apa sajakah hal yang berbeda dari daerah tempat tinggalku di masa dahulu dan kini?

4. Apakah dahulu daerah tempat tinggal kalian pernah menjadi tempat berkembangnya sebuah
kerajaan?

5. Mengapa kita harus menjaga peninggalan sejarah daerah-tempat'tinggal?

Topik B. Daerahku dan Kekayaan Alamnya

1. Bagaimana kehidupan masyarakat dizdaerah tempatitinggalku?

2. Apa pengaruh kondisi geografis terhadap mata pencaharian penduduknya?

3. Apa pengaruh masyarakat pendatang terhadap kehidupan masyarakat di daerah tempat
tinggalku?

4. Bagaimana sikap yang baik menghadapi kehadiran masyarakat pendatang?

Topik C. Masyarakat di Daerahku
1. Apakah energi bisa bergerak?
2. Apa saja yang termasuk energi kinetik?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Pendahuluan

Kegiatan Orientasi

1. Peserta didik dan Guru memulai dengan berdoa bersama.

2. Peserta didik disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama dengan guru.
Kegiatan Apersepsi (2 JP)

1. Mulailah kelas dengan melakukan kegiatan seperti:




122

a. Memperlihatkan peta Indonesia pada peserta didik. Tantang peserta didik untuk
menemukan lokasi provinsi beberapa daerah yang guru sebutkan pada peta Indonesia
sebanyak beberapa kali untuk membangun suasana kelas. Pada tantangan pembuka yang
terakhir, minta peserta didik untuk menemukan lokasi provinsi daerah tempat tinggal
mereka pada peta.

b. Menunjukkan peserta didik sebuah amplop yang bertuliskan alamat lengkap pengirim dan
juga penerima di depan kelas. Guru bermain peran menjadi pengantar paket yang
kebingungan untuk mengirimkan paket itu untuk membangun suasana kelas. Minta
bantuan peserta didik untuk mengamati dan mencari tahu, di manakah lokasi provinsi
alamat-alamat tersebut berada pada peta. Sebagai tantangan pembuka yang terakhir,
minta peserta didik untuk menuliskan dengan lengkap alamat rumah. Setelahnya guru
meminta memberitahukan lokasi daerah tempat tinggal mereka pada peta.

c. Di akhir kegiatan, ceritakan tentang luasnya Indonesia, dengan daerah yang memiliki

cerita uniknya masing-masing. Sebutkan juga sebuah contoh cerita unik berdirinya suatu
daerah.

x‘l{# Tips: Guru dopat memperbanyok peta Indonesio sejumioch yong
_..g/': dibutuhkan aotou dopat meminto peserta didik membowao Atlos yong

dimilikinyo. Untuk alternaotif kegioton kedua, guru dopot membuot
amplop tersebut sebelum mengaojar, dan juga mempersiopkan otribut khusus

umituk bermain peran sebagai pengantar paket.
L

. Ajak peserta didik bercerita juga mengenai segala hal yang mereka tahu dari suatu daerah
yang guru sebutkan di kegiatan sebelumnya. Agar seru, minta mereka bercerita tentang
beberapa kisah/dongeng/peninggalan sejarah pada daerah tempat tinggal mereka, lalu
mengajak mereka untuk mengelaborasikan fakta unik dari kisah/dongeng/peninggalan
sejarah tersebut. Misal: Peserta didik bercerita singkat tentang Danau Toba. Guru dapat
memberi pertanyaan tentang keberadaan Danau Toba di wilayah mereka. Guru dapat
bertanya:

a. Apa yang dimaksud dengan Danau? Seberapa luas dan dalam Danau Toba?

b. Apa saja keuntungan daerah saat-memiliki'danau?
Fa =,
L Tips: Berikan opresiasi untuk setiop” anok yong terusoha bercerita,
jﬁé/': supaya suasana kelos menjodi lebih hidup. Jiko termyoto pemahaman

peserta didik masih minim tentong doerohmyo, siopkon infogrofis
singkot tentaong suotu doerah otou mencari film dokumenter tentong doerah
tempat tinggal. Contoh warisaon budoyo yong guru perlihotkan divsahokan
bukan berasal dori wiloyah tempat tinggal. Berikut salah sotu contoh video yong
dapat ditayongkon: https-fwww.youtube.comfwatch 2w=FA'WR7MnYKaod.
M 4

. Lanjutkan diskusi dengan bertanya pertanyaan esensial kepada peserta didik.

Tuliskan kata kunci yang disampaikan peserta didik pada papan tulis. Guru dapat membantu
peserta didik menjawab dengan meminta peserta didik mengamati dari hal terdekat di
sekeliling mereka:

a. perubahan jumlah bangunan/rumabh;

b. perubahan jumlah fasilitas umum;

c. perubahan jumlah penduduk;

d. kehadiran/perpindahan tetangga dari/ke daerah lain.

4. Lanjutkan diskusi sampai peserta didik melihat bahwa setiap daerah mengalami banyak
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perkembangan sebelum akhirnya menjadi seperti sekarang.
5. Di akhir penjelasan tentang fakta daerah yang menjadi contoh, bangun ketertarikan dan rasa
ingin tahu peserta didik dengan bertanya: “Bagaimana dengan daerah tempat tinggal kita?”

6. Sampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam bab ini dan elaborasikan dengan
apa yang ingin diketahui peserta didik tentang daerah tempat tinggalnya.

66

1. Cokupon doerch yang dimoksud poda bab ini adaloh hinggo
level provinsi. Sehingga, jika pada daerah tertentu sulit ditemukan
meterial belajar yang khas doerah terdekot dari tempat tinggalnya,
guru dapat meminta peserta didik untuk mengkaji tentang provinsi
daeroh tempat tinggal mereka.

2. Pada kegioton pembelajaran bab ini, guru dopat mengundang orang
dari kantor pemerintahan setempat (kantor desa/kelurahan atau
kecomatan) untuk menjodi naresumber padao kegiotan gelar wicara.
Pencarian narasumber dopat dilakukan di awal untuk memastikan
wiaktu yang sesuai.

3. Jika peserta didik dalom satu kelas eukup banyak, supaya kondusif,
ada baikmya guru mencoba mengundang lebih dari satu narasumber.
Baogi pesertao didik ke dalam 2-3 kelompok besar, sehingga beberapa

peserta didik dapat fokus kepado satu narasumber. , ’

Kegiatan Motivasi

1. Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari

2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

Kegiatan Inti
Pengajaran Topik A: Seperti Apa Daerah Tempat Tinggalku Dahulu? (5 JP)

ﬂ Mari Mencari Tahu

1. Lakukan kegiatan literasi dengan narasi pembuka Topik A di Buku Siswa.

2. Ajukan pertanyaan pancingan pada peserta didik seperti:
a. Apakah kamu tahu bagaimana perjalanan Indonesia hingga menjadi NKRI?
b. Apakah kalian pernah mendengar/membaca cerita tentang kerajaan yang ada Indonesia?
c. Apa nama/cerita kerajaan di Indonesia yang pernah kalian dengar/ketahui?

3. Ingatkan peserta didik kembali dengan aktivitas pengenalan sebelumnya dan sampaikan tujuan
pembelajaran hari ini.

4. Berikan pengarahan kepada peserta didik mengenai kegiatan ini sesuai panduan di Buku Siswa.

5. Bimbinglah peserta didik untuk menemukan informasi yang berhubungan dengan daerahnya
pada teks “Kerajaan-kerajaan di Nusantara” pada Buku Siswa.

6. Jika sudah, ajaklah peserta didik bertukar informasi dengan teman sebelahnya untuk
melengkapi hasil observasi yang didapatkannya. Tambahkan sedikit informasi mengenai
sejarah kerajaan, bisa berupa foto, video, atau cerita, untuk menggugah minat peserta didik
terhadap sejarah.
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ﬂ Mari Mencari Tahu

Persiapan sebelum kegiatan: Pada hari sebelumnya, sampaikan pada peserta didik di hari
sebelumnya untuk membawa lembaran uang kertas dalam nominal kecil (Rp1.000,00 -
Rp10.000,00). Untuk nominal besar, dapat guru siapkan (Rp20.000,00 - Rp100.000,00). Siapkan
juga pecahan uang kertas dalam nominal kecil untuk berjaga saat ada anak yang tidak membawa.

1.

Ajak peserta didik mengamati gambar pembuka topik A, kemudian lakukan kegiatan literasi
dengan teks “Tantangan Kakek Ian” pada Buku Siswa.

. Lanjutkan diskusi mengenai sejarah dengan memberikan pertanyaan pancingan seperti:

a. Bagaimana lingkungan tempat tinggalmu saat ini, apakah lebih sepi atau lebih ramai?
Kenapa?

b. Siapa saja yang berperan dalam perkembangan daerah tempat tinggalmu?

Ingatkan peserta didik kembali dengan aktivitas pengenalan sebelumnya dan sampaikan tujuan
pembelajaran hari ini.

. Guru dapat membagi peserta didik ke dalam kelompok berisi 3-4 orang.

Beberapa alternatif yang dapat dilakukan:

a. Jika sebagian besar peserta didik membawa pecahan uang dengan ragam yang berbeda,
kelompokkan mereka dengan ragam uang pecahan yang berbeda, sehingga nantinya mereka
dapat saling melengkapi. Jika terdapat kelompok yang ragam uang pecahannya masih sama,
pinjamkan lembar uang kertas untuk diobservasi oleh mereka. Guru dapat menambahkan
pecahan uang kertas dengan nominal besar yang berbeda pada tiap kelompok.

b. Jika sebagian besar peserta didik membawa pecahan uang dengan ragam yang sama, guru
dapat membagi kelompok, kemudian membagikan 1-2 lembar uang pecahan yang berbeda
pada tiap kelompok untuk diobservasi bergantian oleh mereka.

Ajak peserta didik untuk mengamati lembaran tersebut. Pancing peserta didik dengan

pertanyaan sebagai berikut:

a. Benda apakah itu? Apa fungsinya?

b. Apa saja hal'yang dapat kamu lihat-pada benda tersebut? (Warna, -tulisan, coba diterawang,
diraba, gambar)

c. Berapa lembar yang bisa kamu dapatkan, saat menukarkan selembar benda ini dengan
nominal yang lebih kecil? (sebagai alternatif pertanyaan Matematika)

Selanjutnya, minta peserta didik menyalin tabel “Hasil Observasi Tantangan Kakek Ian” pada
buku tulis mereka.

. Minta peserta didik untuk mulai mengamati secara mandiri dan bergantian dalam kelompok

serta menulis informasi pada tabel.

-

sy

5 \—. Tips: Guru dapat menyediakan buku-buku, artikel tambaohan sebagai
- " referensi peserto didik.

LY

Jika sudah, ajaklah peserta didik bertukar informasi dengan temannya untuk melengkapi hasil
observasi yang didapatkannya.
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LAY,

- ~ Tips: Guru dopat menggunokon metode presentosi untuk bertukor
:@': informaosi, soat setiop kelompok memililki pecohon wong yong berbedo-

beda. Minto peserta didik menuliskon kembali hasil observasi dalom
lembar yang lebih besar untuk ditemipel di dekat kelompolonya, lolu ajok peserta

didik untuk berkeliling melengkapi hasil observasi di buku tulismya.

9. Di akhir, pandulah peserta didik untuk menarik kesimpulan dengan mengaitkan tokoh dalam
uang dengan daerah tempat tinggal. Tekankan pada peran tokoh tersebut untuk daerahnya serta
sikap baik yang bisa dijadikan teladan.

Kegiotan alternatif:

Guru dapat mengkreasikon pembelojoron dengon memaonfaotkon
sumber tombohaon yang tercontum di bogion “Materi yang
Dibutuhkaon™ otou pun menggunakon artikel loin. Contoh kreasi
pembelgjoran: mengojok peserto didik untuk bermoin  peron,
meminta peserto didik merangkum, dan lain sebogainya.

g Cari Tahu, yukl

/i\ Persiapan sebelum kegiatan:
Paostikon norasumber telah dihubungi don dopot memberikon informaosi yang

| berkoitan dengon maten pembohasan.

1. Ingatkan peserta didik kembali dengan aktivitas sebelumnya, “Sebelumnya kita sudah mencoba
mengenal sejarah melalui tokoh-tokoh yang ada pada lembaran uang kertas. Setiap tokoh
memiliki peran masing-masing dalam mengusahakan sebuah perubahan maupun
perkembangan bagi daerah serta negara.” Tutup dengan pertanyaan, “Lalu bagaimana dengan
daerah tempat tinggal kita?”’

2. Ajukan pertanyaan esensial bab ini kepada peserta didik, dan sampaikan tujuan pembelajaran
hari ini.

3. Sampaikan tentang aktivitas yang-akan dilakukan. hari, ini. Guru dapat menambah pengetahuan
peserta didik dengan menanyakan:
a. Apa yang dimaksud dengan gelar wicara?
b. Siapa yang pernah menyaksikan gelar wicara?
c. Gelar wicara apa yang pernah kamu saksikan?
d. Apa yang didapatkan setelah menyaksikan gelar wicara?

Lalu, guru dapat melengkapi informasi tentang kegiatan gelar wicara, serta menjelaskan gelar
wicara mini yang akan dilakukan di sekolah. Arahkan persiapan sesuai instruksi “Gelar Wicara
Mini” pada Buku Siswa.

4. Dorong peserta didik untuk membuat pertanyaan-pertanyaan lain tentang sejarah daerah tempat
tinggal yang ingin diketahuinya.

5. Minta salah satu perwakilan peserta didik untuk bertindak sebagai pembawa acara pada gelar
wicara ini. Pembawa acara bertugas untuk mengundang masuk narasumber, memastikan semua
anggota kelompok memerhatikan, memastikan semua menjaga sopan santun dan etika yang
baik saat memberikan pertanyaan dalam gelar wicara.

6. Ajak peserta didik yang berperan sebagai pembawa acara untuk menemui narasumber,
kemudian menyerahkan alur gelar wicara kepada pembawa acara.
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Guru bisa berkeliling dan berperan sebagai fasilitator untuk melihat pemahaman peserta didik,
menjaga ketertiban, dan membantu yang kesulitan.

Jika sudah, minta peserta didik kembali berkumpul dan fokuskan perhatian mereka kembali
kepada guru. Pandu peserta didik untuk memberikan apresiasi kepada narasumber.

. Berikan waktu pada peserta didik untuk menulis hasil pengumpulan informasi pada tabel yang

sudah disalin pada buku tulis.

1.

Minta peserta didik untuk menceritakan kembali informasi yang didapat dari gelar wicara
dengan membuat gambar atau peta pikiran pada selembar kertas karton/samson besar.

“(\-' Tips: Jika di kegiotan sebelumnya tidok dilakukan pembogian kelompok,
- .5""‘ di aktivitos ini guru dopat membogi kelompok diskusi 3-5 crang.

Arahkan mereka untuk kegiatan membuat peta pikiran sesuai instruksi pada Buku Siswa.

Jika memungkinkan, siapkan bahan-bahan informasi lain untuk peserta didik gunakan, seperti
buku, artikel dari internet, dsb. Guru dapat juga menyediakan artikel tambahan terkait sejarah
daerah, misal terkait situs peninggalan sejarah.

. Setelah itu, ajaklah peserta didik bertukar informasi dengan kelompok lainnya untuk

melengkapi hasil pengumpulan informasi yang didapatkannya. Lihat variasi kegiatan
presentasi pada Panduan Umum Buku Guru untuk memandu kegiatan ini.

Di akhir kegiatan ajak peserta didik untuk membuat kesimpulan mengenai perbandingan
kondisi daerahku dulu dan kini dengan mengelaborasikan informasi-informasi yang sudah
didapatkannya sepanjang kegiatan.

Pengajaran Topik B:/Daerahkudan Kekayaan Alamnya (7:JP)

ﬂ Mari Mencar Tahu

#
i
[

Persiopan sebelum kegiotan:

+ Siopkan set kartu Kekoyoon Alam (lompiran 5.1) sesuai kebutuhan. Guru
dapat menambahkan isi kartu sesuai dengan keberlimpahan yang ada di
doerohnya.

» Sebarkon set kartu tersebut di lokasi yang sudoh guru pilih sebelumnya.
Disarankan lokasi ada di dalam dan luar kelas.

1.

Mulailah kelas dengan melakukan kegiatan seperti:

a. Menunjukkan peserta didik sebuah amplop yang bertuliskan misi. Guru bermain peran
menjadi seorang detektif yang sedang direkrut untuk menyelesaikan sebuah misi, tetapi
guru membutuhkan bantuan dari detektif lainnya yaitu para peserta didik.

b. Bukalah amplop lalu membacakan isi kertas tersebut, bahwa ada kartu-kartu yang tersebar
berupa harta karun Indonesia yang perlu dikumpulkan.

c. Berikan petunjuk juga pada area tempat peserta didik akan melakukan perburuan.

d. Tugas para detektif adalah menemukan kartu-kartu harta karun tersebut, lalu
mengumpulkannya, dan membawanya kembali ke kelas.
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it Tips: Postikon peserto didik sudoh memaohomi instruksi permoinan
__@; sebelum membowa mereka keluar. Selain itu, berikon ketentuan

maoksimal setiop peserto didik menemukon beropo karbu, ook
meminimalkan konflik berebut kartu, soot odo yong memiliki banyak dan tak

memiliki kartu.

2. Setelah permainan selesai dan peserta didik sudah kembali ke dalam kelas, ajak peserta didik

untuk mengamati kartu yang didapatnya.

3. Pancing peserta didik dengan pertanyaan sebagai berikut.
a. Gambar apa yang ada pada kartu yang kalian miliki?
b. Apa kegunaan gambar yang ada pada kartu tersebut?
c. Apakah benda tersebut dapat ditemukan dengan jumlah berlimpah di daerahmu?

4. Siapkan tabel berikut di depan kelas:

Terdapat Dalam Jumlah Banyak di
Daerahku

Tidak Ditemukan/Ditemukan Dalam
Jumlah Sedikit di Daerahku

L,
_"f"\"_ Tips: Guru dopot membuot tabel ini di kertos besor sebelummea,
- *  kemudian mengeluarkon dan menempelkan di popan.

ol

untuk secara mandiri maju ke depan kelas menempelkan kartu tersebut dalam tabel.

~N O

hari ini.

. Lakukan kegiatan literasi dengan narasi pembuka Topik B di Buku Siswa.
. Ajukan pertanyaan esensial topik ini kepada peserta didik dan sampaikan tujuan pembelajaran

. Ajak peserta didik untuk memikirkan posisi dari kartu yang mereka miliki. Lalu dorong mereka

8. Jika sudah, ajaklah peserta didik untuk bersama-sama memeriksa tabel yang sudah selesai
dilengkapi. Pandu 'pemeriksaan dengan menanyakan alasan gambar ditempel di kolom tersebut.

9. Lakukan diskusi sampai peserta didik mengenali kekayaan alam daerahnya dan pengaruh

geografis dari kekayaan alam tersebut.

Kegiatan alternatif:

Sebogoi oltermatif, guru dopaot jugo menanyokan podo peserta didik, cara untuk
mendapatkon kekayoan alam yang tidok ditemukon/ditemukan dalaom jumbah sedikit
di doeroh tetopi songaot dibutuhkan untuk mosyorokat setempaot. Misal: bawang

putih, didaopatkan dari provinsi tetonggao.
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/!x Persiopan sebelum kegioton:

= Setpopan permainan “Maju Terus, Pantang Mundur” sejumlah kelompol (1
kelompon terdiri 4-5 orang).

« Dodu don 4-5 pion (gunakan benda yang tersedia untuk pion).

» Lihat coro mengelolo mediajperangkat belojor poda Panduan Umum Buku
Guru.

1. Mulailah kelas dengan narasi sebagai berikut.

“Selamat karena kalian sudah berhasil melakukan perburuan harta karun yang merupakan
kekayaan alam Indonesia dan juga daerah kita. Hari ini Bapak/lbu guru ingin menantang
kegigihan kalian lagi untuk bermain permainan papan ‘“Maju Terus, Pantang Mundur”! Apakah
kalian sudah siap?”

s
_"ﬁ"_ Tips: Sesuaikon norasi pembuko, pastikan mompu membongun suasana
: *  kelos sebelum memulod pelajoron.

2. Berikan penjelasan cara bermain:
a. “Kalian akan dibagi ke dalam beberapa kelompok yang terdiri dari 4-5 orang”

b. “Setiap kelompok akan mendapatkan set permainan yang berisi: Papan permainan, dadu,
pion, dan kartu permainan”

c. “Tentukan urutan bermain sebelum memulai.”

d. “Sesaat sebelum pemain yang mendapat giliran pertama melempar dadu, pemain yang
mendapat giliran kedua akan mengambil tumpukan Kartu yang paling atas, lalu
membacakan tantangan pada kartu untuk dijawab oleh pemain yang akan melempar dadu.”

e. “Jika pemain memberikan jawaban yang tepat, dia boleh melanjutkan melempar dadu dan
melangkahkan pionnya untuk maju sesuai angka yang ditunjukkan pada dadu. Jika jawaban
salah, kesempatan melempar dadu pada putaran tersebut hangus, dan kesempatan diberikan
pada pemain berikutnya.”

f. “Kartu yang sudah dibacakan, dikembalikan lagi pada tumpukan paling bawah. Begitu pun
seterusnya.”

g. “Teman-temanmu yang akan menjadi penilai-darijawabanmu. Beberapa kartu merupakan
kartu bonus, sehingga kamu dapat maju dengan melewatkan tantangan.”

h. “Ramaikan permainan ini dengan kejujuran dan sportivitas. Selamat berjuang! Maju terus,
pantang mundur!”

Tips:

.y Pastikan peserta didik sudah memahami instruksi permainan, sebelum
_“(—"*-I’_ mencoba membogikan set permainon. Supayo peserta didik tidok
“S[r™~  buru-buru sibuk dengan permainonnyn. Guru peru jugo menunjuldoan

di depan, mana kartw, mana pion don cora bermain, soat memberikan
instruksi pado peserta didik.

.

3. Bagi peserta didik ke dalam kelompok, lalu berikan waktu untuk kelompok tersebut mencari
tempat bermain.

4. Setelah permainan selesai/waktu bermain habis dan peserta didik sudah kembali ke tempat
duduknya, ajak peserta didik untuk mengulang beberapa pertanyaan dan jawabannya.

5. Berikan apresiasi kepada yang berhasil mencapai akhir. Berikan juga apresiasi karena peserta
didik sudah mau bermain dengan jujur dan menjunjung tinggi sportivitas.
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Pengajaran Topik C: Masyarakat di Daerahku (7 JP)

ﬂ Mari Mencarl Tahu

Persiapan sebelum kegiatan: Mintalah kesediaan beberapa orang di sekolah untuk menjadi
narasumber di aktivitas kali ini. Beberapa contoh yang dapat dijadikan narasumber yaitu kepala
sekolah, guru lokal, guru pendatang, staf sekolah, penjaga kantin/penjual jajanan lokal.

1. Lakukan kegiatan literasi dengan narasi pembuka Topik C di Buku Siswa.

2. Lanjutkan diskusi mengenai pengalaman peserta didik melihat pendatang, suku-suku yang ada
di daerah tempat tinggal, serta ragam mata pencaharian yang mereka ketahui.

3. Berikan pengarahan kegiatan sesuai panduan di Buku Siswa.

4. Bagi kelompok sejumlah narasumber yang tersedia. Misalnya didapatkan 4 narasumber, maka
bagilah kelompok dengan jumlah 4 peserta didik setiap kelompok.

5. Informasikan daftar narasumber yang dapat dirujuk oleh peserta didik. Setiap kelompok akan
mendapatkan kesempatan mencari informasi ke seluruh narasumber.

6. Ajak masing-masing kelompok untuk membagi peran mereka. Pastikan setiap anggota
kelompok mendapatkan tugas untuk mencari tahu dari narasumber yang berbeda, dengan
meminta mereka melaporkan pembagian perannya pada guru.

7. Minta peserta didik menyalin tabel “Masyarakat Daerahku: Dahulu dan Kini” pada buku tulis
mereka, serta menuliskan identitas narasumber yang akan didatangi.

8. Ajak peserta didik untuk berkumpul sesuai narasumber yang akan diwawancarai. Motivasi
mereka untuk saling berbagi kesempatan bertanya, serta menggunakan bahasa yang sopan
santun saat melakukan wawancara. Beritahukan juga durasi untuk mereka melakukan
wawancara. Jika memungkinkan tentukan satu peserta didik pada setiap kelompok narasumber
untuk menjadi penjaga waktu.

9. Setelah selesai, ajak peserta didik 'kembali ke dalam kelas dan berkumpul ke dalam
kelompoknya lagi.

10. Ajak peserta didik'untuk bertukar'informasi dan berdiskusi tentang info yang didapat dari
berbagai sumber, kemudian menuliskan rangkumannya dalam buku tulis.

w1y
_‘(ﬁ‘*’_ Tips: Guru dopat mengizinkon peserta didik untuk melenghkopi informasi
- y" mereka dengan tambohan bocaon buku ataw artikel di internet.

11. Di akhir, pandu peserta didik untuk menarik kesimpulan dengan pertanyaan:
a. Apakah terdapat perbedaan antara kondisi masyarakat dahulu dan sekarang?

b. Apa saja hal yang berubah pesat kondisinya dahulu dan sekarang? Apa hal yang
menyebabkannya?

c. Manakah perubahan yang terjadi karena dampak adanya pendatang?
d. Bagaimana sikap kita terhadap pendatang di daerah kita?

1. Mulailah kelas dengan melakukan kegiatan seperti:
Sesaat setelah masuk kelas, guru bertindak seakan menerima telepon penting.
Ucapkan percakapannya dengan lantang, sehingga cukup terdengar oleh peserta didik. Misal,
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“Selamat pagi, Pak/Bu! Benar Pak/Bu, saya Pak/Bu guru (sebutkan nama guru). Apa yang bisa
saya bantu?”. Lalu guru dapat memberi jeda, seakan mendengarkan informasi dari seberang
telepon. Guru dapat menghayati dengan memberikan gestur mengangguk, seolah mencatat,
atau merespon dengan “iya/baik/siap”.

'

by Tips: Guru tidak perlu terlalu lama, bermain peran, don pastikan peserta
_,'\lg: didik terfokus podo guru. Berikan gestur untuk peserta didik diom, atou
semborn menelpon mengajok peserta didik unbuk deduk di tempotnya.
LN

2. Setelahnya guru dapat mulai memberikan narasi singkat kepada peserta didik, seperti:

“Tadi Bapak/Ibu guru menerima telepon penting dari Ketua RT/Ketua RW/Kepala
Desa/Kelurahan. Beliau membutuhkan ide-ide terbaik untuk tantangan pengembangan
masyarakat daerah tempat tinggal kita. Bapak/lbu guru pikir, kita akan dapat membantu beliau,
karena Bapak/lbu guru memiliki peserta didik kelas 4 yang kreatif dan cerdas. Jadi, siapkah
kalian membantu Ketua RT/Ketua RW/Kepala Desa/K elurahan?”.

3. Ajak peserta didik kembali bersama kelompok di kegiatan sebelumnya.
4. Jelaskan secara singkat aktivitas kali ini dengan narasi seperti:

“Ada beberapa topik yang diperlukan oleh Ketua RT/Ketua RW/Kepala Desa/Kelurahan?”.
Setelah ini, kalian dapat berdiskusi dengan kelompok untuk menentukan topik yang kalian
pilih dan informasikan pada Bapak/lbu guru. Lalu diskusikan tentang alternatif ide/saran yang
menarik untuk topik tersebut, sehingga beliau dapat terbantu dengan ide-ide kelompok kalian.
Sertakan alasan-alasan atau bukti pendukung untuk ide kelompok kalian selama diskusi
berlangsung, ya. Selamat berdiskusi!”

5. Tuliskan beberapa topik yang dapat dipilih untuk didiskusikan oleh mereka.
Misalkan:
a. menjaga kesehatan masyarakat;
b. bencana alam musiman pada pemukiman masyarakat;
c. peningkatan keamanan masyarakat;
d. peningkatan kerukunan masyarakat;
e. pengoptimalan perekonomian masyarakat;
f. pemanfaatan sumber daya alam-untuk masyarakat;
g. melestarikan adat-budaya di masyarakat.

- =
Tips:
# Berikon topik-topik yong relevon podo isu di doeroh, sehinggo

iahd peserta didik lebih mudah untuk memboyongkon. Gunokon juga
j@: bohasao yong lebih dipahami oleh peserta didik.
5 « Tombaoh kerogoman diskusi dengan coro sotu topik honyo dopot

dipilih oleh 1-2 kelompok. Daopot melalui undion,  penentuan
larngsung, atou kelompok sendiri yang memilib.

« Pondu peserto didik yong kesuliton dengon pertomyoon yang
memudahkon mereko memilih solusi.

» Ekspektosi guru terhodop solusi yang muncoul dori peserta didik,
disesuaikan dengan kemompuan peserta didik. Solusi tidok perlu
hal yong besar, sebogai contoh: Jika di doeroh tempat tinggal
peserta didik sering bonjir soot hujan karena sompah, solusi unduk
mengajak worga membuang sampah poda tempatnya pun, peru
mendapatkon apresiosi dor guru.

6. Arahkan kegiatan diskusi sesuai panduan pada Buku Siswa.

7. Setelah waktu diskusi selesai, ajak setiap kelompok untuk mempresentasikan secara singkat
ide-idenya. Serta berikan kesempatan untuk kelompok lain memberikan ide tambahan untuk
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topik tersebut.
Bagikan kertas/media yang dapat digunakan untuk menuliskan surat.

Instruksikan pada masing-masing kelompok untuk menuangkan hasil diskusi ke dalam bentuk
surat yang ditujukan pada Bapak/Ibu Gubernur/Wakil Gubernur/Walikota/Bupati. Dorong
mereka untuk menggunakan kalimat yang baik dan benar, serta menuliskan dengan rapi dan
sekreatif mungkin, sehingga ide mereka menjadi semakin menarik.

Proyek Pembelajaran (6 JP)

Frnrdlﬂ‘drlr

1.

Kegiatan proyek belajar ini, merangkum seluruh pembelajaran di bab ini dengan berbagi
informasi kepada orang lain dalam bentuk infografis.

. Untuk memandu proyek belajar, lihat Panduan Proyek Belajar pada Panduan Umum Buku

Guru.
Bimbing peserta didik untuk mengumpulkan kembali hasil informasi

Bentuk infografis bisa disesuaikan dengan kemampuan dan fasilitas yang dimiliki peserta
didik. Berikan peserta didik kebebasan untuk mengekspresikan bentuknya selama masih sesuai
dengan tujuan dan kriteria.

Motivasi peserta didik untuk membuat infografis yang menarik dan bisa dibaca oleh orang lain.
Guru bisa memajang hasil karya peserta didik di:

a. kantor pemerintahan setempat (lakukan perizinan terlebih dahulu);

b. sekitar sekolah agar bisa dilihat oleh seluruh anggota sekolah.

. Pastikan guru sudah melakukan penilaian sebelum memajang karya peserta didik di lokasi

selain sekolah.
Buatlah jangka waktu pemajangan:hasil karya peserta.didik:
Bimbing peserta didik melakukan refleksi belajar sesuai Panduan Umum Buku Guru

Kegiatan Penutup

1.

AN

Guru memberikan refleksi

Siswa dapat menyimpulkan isi materi pada pembelajaran hari ini.

Siswa mengkomunikasikan kendala yang dihadapi dalam mengikuti pembelajaran hari ini.
Guru meminta peserta didik untuk melakukan Tugas lembar kerja peserta didik (LKPD).
Guru Bersama siswa menutup kegiatan dengan doa dan salam.

Kegiatan Keluarga

Mari kita libatkan keluarga untuk menyelaraskan suasana belajar di rumah dengan sekolah. Untuk
mendukung proses belajar peserta didik saat belajar di tema ini, keluarga bisa mengajak peserta
didik untuk melakukan kegiatan-kegiatan berikut.

Bercerita kepada peserta didik mengenai perubahan-perubahan yang terjadi di daerahnya
dalam waktu 5-10 tahun terakhir.

Membantu peserta didik mencari informasi mengenai sejarah kerajaan serta pahlawan yang
ada di daerahnya.

Jika memungkinkan, mengajak peserta didik untuk mengunjungi peninggalan sejarah yang
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ada di daerah tempat tinggal.

o Mengajak peserta didik mencari informasi mengenai pahlawan-pahlawan yang ada dalam
lembaran uang dan berdiskusi mengenai sikap pahlawan yang dapat diteladani.

e Berdiskusi mengenai kekayaan alam yang ada di daerah. Orang tua bisa mengajak peserta
didik ke pasar tradisional dan memperlihatkan sumber daya alam hayati yang ada di
daerahnya.

o  Mengajak peserta didik untuk berkomunikasi dengan kerabat dan mencari tahu mata
pencaharian serta kaitannya dengan tempat tinggalnya.

Berikan ruang untuk keluarga dapat berkonsultasi dengan guru apabila mengalami hambatan atau
kendala dalam melakukan kegiatan-kegiatan di atas.

E. REFLEKSI

Topik A: Seperti Apa Daerah Tempat Tinggalku Dahulu?

(Untuk memandu peserta didik, lihat bagian refleksi di Panduan Umum Buku Guru)
1. Menurutmu, seberapa penting mengenal sejarah? Mengapa?

Agar dapat mengetahui kehidupan di masa lalu, dan dapat mengambil pelajaran baik dari
cerita tersebut.

2. Apa hal menarik dari sejarah daerah tempat tinggalmu?
Bervariasi, dapat tentang bentang alam, cerita kerajaan, dan sebagainya.

3. Dari yang sudah kamu dapatkan, apa hal yang dapat dipelajari dari tokoh daerahmu?
Bervariasi.

4. Apa yang masyarakat daerahmu lakukan terhadap peninggalan sejarah yang ada di daerah tempat
tinggalmu?
Bervariasi.

5. Apakah menurutmu'masyarakat di daerah tempat tinggalmu sudah menjaga peninggalan
sejarahnya dengan baik?
Bervariasi.

6. Menurutmu, apa hal yang dapat diupayakan supaya sejarah daerahmu dapat terus dikenal hingga
generasi berikutnya?

Bervariasi, namun intinya menjaga dan merawat situs peninggalan sejarah yang ada,
mengenal sejarah yang ada supaya dapat menceritakannya kembali di masa depan.

7. Apa yang dilakukan para tokoh masa lalu, memengaruhi kondisi kita sekarang.
Menurutmu apakah apa yang kamu lakukan sekarang bisa menjadi sejarah yang mengubah masa
depan? Apa contohnya?

Saat kita dapat menjaga atau mengelola lingkungan di daerah kita dengan baik, maka
masa depan daerah kita juga akan baik. Begitu pun sebaliknya. Contohnya: Jika
masyarakat sering membuang sampah sembarangan, di masa depan daerah kita akan
menjadi rawan akan bencana banjir.
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e terkait hal-hal keseharion mereka yong dopot sojo menguboh maso

Liemd . Tips: Ajok peserta didik untuk memberikon contoh-contoh lebih bamyak
Q depan daerah.

Topik B: Daerahku dan Kekayaan Alamnya

(Untuk memandu peserta didik, lihat bagian refleksi di Panduan Umum Buku Guru)
1. Menurut kalian, apa kekayaan daerah kalian yang paling penting? Mengapa?

Bervariasi, tergantung pada kekayaan daerah masing-masing. Alasannya pun bervariasi,
dapat karena menjadi sumber perekonomian untuk masyarakat atau dapat memenuhi
kebutuhan masyarakat daerah, dan sebagainya.

2. Menurut kalian, adakah keterkaitan antara kenampakan alam/bentang alam daerah tempat
tinggalmu dengan potensi kekayaan alam yang dimiliki daerah kalian? Coba ceritakan dengan
singkat.

Ada. Ceritanya akan bervariasi, namun intinya adalah bentang alam sangat berkaitan erat
dengan ketersediaan kekayaan alam yang ada di sana.

3. Apa saja yang sudah dilakukan masyarakat daerah kalian untuk memanfaatkan kekayaan alam di
daerah tempat tinggal kalian?

Bervariasi.

4. Menurut kalian, seberapa penting mengelola kekayaan alam dengan bijak?
Mengapa?
Sangat penting, supaya kekayaan alam dapat termanfaatkan dengan baik, tetap terjaga
ketersediaannya danijuga Kualitasnya:

5. Apakah menurut kalian masyarakat di daerah.tempat.tinggalmu,sudah.bijak dalam mengelola
kekayaan alamnya‘dengan baik?
Bervariasi.

6. Menurut kalian, apa hal yang dapat diupayakan untuk menjaga kelestarian kekayaan alam yang
dimiliki daerahmu, hingga dapat terus dinikmati oleh generasi berikutnya?

Bervariasi, namun intinya adalah memanfaatkan dengan bijak, tidak serakah dalam
penggunaannya. Jawaban dapat dikembangkan sesuai kekayaan alam yang ada di
daerahnya.

Topik C: Masyarakat di Daerahku

(Untuk memandu peserta didik, lihat bagian refleksi di Panduan Umum Buku Guru)
1. Mata pencaharian apa yang dominan ada di daerah kalian?

Bervariasi.
2. Apakah bentang alam daerah kalian mempengaruhi mata pencaharian di sana?

Akan bervariasi, namun yang perlu ditekankan adalah kenampakan alam/bentang alam
memiliki kaitan yang erat dengan ketersediaan sumber daya, dan umumnya dimanfaatkan
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masyarakat sebagai mata pencaharian utama.
3. Apa perbedaan masyarakat di daerah kalian kini dengan dahulu?
Bervariasi.
4. Hal menarik apa yang kamu dapatkan tentang adanya pendatang di daerahmu?
Bervariasi, bisa dijabarkan dari segi budaya, musik, makanan, bahasa, dll.
5. Menurut kalian, apa kelebihan dan kekurangan tentang keberadaan pendatang di daerah kalian?
Bervariasi, bisa dijabarkan dari sisi ekonomi, sosial-budaya, lingkungan,
kesehatan, dll.
6. Sikap apa yang dapat dilakukan sebagai masyarakat untuk mendukung perkembangan daerah
menjadi lebih baik?
Bervariasi.
7. Seberapa penting kita perlu melestarikan dan menjaga budaya lokal? Mengapa?

Penting, supaya generasi penerus masih dapat merasakan warisan lokal daerahnya dan
dapat menghargai serta memiliki kebanggaan akan daerahnya, supaya tidak hilang
tergerus oleh budaya asing/budaya baru.

8. Apa hal yang dapat diupayakan untuk menjaga adat budaya yang dimiliki daerah kalian, hingga
dapat terus dinikmati oleh generasi berikutnya?

Mempelajari adat dan budaya, menuliskannya kembali dalam cerita atau karya-karya
lainnya.
Refleksi Guru

Agar proses belajar selanjutnya lebih baik lagi, mari lakukan refleksi diri dengan

menjawab pertanyaan berikut.

1. Apa yang sudah berjalan baik di dalam kelas? Apa yang saya sukai dari kegiatan pembelajaran
kali ini? Apa yang tidak saya sukai?

2. Pelajaran apa yang saya dapatkan selama pembelajaran?

3. Apa yang inginsaya ubah-untuk meningkatkan/memperbaiki pelaksanaan/hasil pembelajaran?

4. Dengan pengetahuan yang saya dapat/miliki sekarang;-apa yang akan saya lakukan jika harus
mengajar kegiatan yang sama di kemudian hari?

Kapan atau pada bagian mana saya merasa kreatif ketika mengajar? Mengapa?

Pada langkah ke berapa peserta didik paling belajar banyak?

Pada momen apa peserta didik menemui kesulitan saat mengerjakan tugas akhir mereka?
Bagaimana mereka mengatasi masalah tersebut dan apa peran saya pada saat itu?

© N o v

Guru dapat menambahkan pertanyaan refleksi sesuai kebutuhan.
9
10, oo,

F. ASESMEN /PENILAIAN

Penilaian
Rubrik Penilaian Infografis

Aspek Sangat Baik Baik Cukup Perlu Perbaikan

Konten Memenuhi Memenuhi dua Memenuhi satu | Tidak memenuhi
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semua dari ketentuan dari ketentuan | ketentuan
ketentuan konten. konten. konten
konten
Desain Warna Memenuhi dua | Memenuhi satu | Seluruh kriteria
menarik, poster | kriteria desain kriteria desain tidak terpenuhi
proporsional, yang baik. yang baik.
teks mudah
terbaca
Kreativitas Memanfaatkan | Memanfaatkan | Memanfaatkan | Tidak terliiat
. . menggunakan
k
banyak barang dua jenis barang | satu jenis barang bekas
bekas. bekas. barang bekas
Penyelesaian Aktif mencari Bisa mencari Memerlukan Tidak terlihat

masalah dan

kemandirian

1de atau mencari
solusi jika ada
hambatan.

solusi namun
dengan arahan
sesekali.

bantuan setiap
menemukan
kesulitan,
namun terlihat
ada inisiatif
untuk- meminta
bantuan.

ada inisiatif
untuk meminta
bantuan.

Uji Pemahaman

A. Sejarah Daerah

1. Buatlah biodata diri yang memberikan informasi. mengenai diriikalian dan dari mana kalian
berasal. Cantumkan mulai dari RT, RW, desa/kelurahan, kecamatan, kota/kabupaten, dan
provinsi.

2. Setelah biodata, tuliskan secara singkat sejarah daerah kalian dahulu!

B. Kekayaan Alam Daerah

Buatlah tabel yang berisi 2 contoh jenis sumber daya serta pemanfaatannya yang ada di daerah
kalian. Jenis sumber daya terdiri dari hewan, tanaman, dan peninggalan sejarah yang berpotensi
sebagai sumber daya.

C. Masyarakat Daerah

1. Bagaimana pengaruh bentang alam/kenampakan alam terhadap mata pencaharian masyarakat?
Berikan contohnya!

2. Sebutkan masing-masing satu dampak positif dan negatif dari adanya pendatang di daerah!
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Kunci Jawaban
A. Sejarah Daerah

Jawaban peserta didik akan bervariasi
B. Kekayaan Alam Daerah

Jenis Sumber Daya 1 2

Hewan (bervariasi) (bervariasi)

Pemanfaatan di Daerah (bervariasi sesuai pemanfaatan di daerah, misal:
sumber bahan pangan, sumber bahan sandang)

Tanaman (bervariasi) (bervariasi)

Pemanfaatan di Daerah (bervariasi sesuai pemanfaatan di daerah, misal:
sumber bahan pangan, bahan obat-obatan)

Lainnya (bervariasi) (bervariasi)

Pemanfaatan di Daerah (bervariasi sesuai pemanfaatan di daerah, misal:

danau untuk perikanan)

C. Masyarakat Daerah
Berikut jenis mata pencaharian berdasarkan hasilnya:

Jenis Mata Pencaharian Hasil Mata Pencaharian Berupa

Pertanian Jagung, padi, kacang, kedelai, umbi-umbian, sayur-sayuran,
buah-buahan, dll

Perdagangan Pedagang bahan makananj pedagang sandang, pedagang
perhiasan, pedagang hewan, dll

Perikanan Macam-macam jenis ikan, misalnya; kakap, bandeng, lele,
gurami, dll

Peternakan Sapi, kerbau, ayam, kelinci, dll

Industri kerajinan Sepatu, jaket, pakaian, dll

Jasa Pengacara, asuransi, dokter, bengkel, dll

1. Jawaban dapat dilihat di Informasi Untuk Guru pada Topik C.

2. Jawaban: bervariasi. Salah satu dampak positifnya adalah mendorong perkembangan daerah,
pemerintah akan menambah jumlah fasilitas umum di daerah akibat pertambahan penduduk.
Salah satu dampak negatifnya adalah adanya kesenjangan sosial, ketika pendatang tidak siap
beradaptasidi daerah kemudian tidak menemukan mata pencaharian.

G. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

Pengayaan

= Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti pembelajaran dengan
pengayaan.
Remedial
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Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk memahami materi atau
pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum mecapai CP.
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[KERATAAN ISLAM DI INDONESI AR

D Yuk bantu memilih pernyataan dibawah ini kemudian cocokan
dengan kotak disebelah kanan sehingga menjadi pasangan yang
tepat. '

Kesultanan ini didirikan padol
tahun 1513 M oleh Sultan Al
Mughayat Syah.
Berdasarkan berita .
Portugis, Kesultanan ini di
bawah pimpinan Sultan Ali
Mughayat Syah berhasil
memasukkan kera jaan Daya
ke dalam kekvasaannya

KESULTANAN ACEH
. DARUSSALAM

Kesultanan ini merupakan
kesultanan Islam pertam
di Pulav Jawa. .

‘ KESULTANAN SAMUDRA

sekitar abad ke=15 M olel PASAL

Raden Patah yang
merupakan keturunan
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anan i berair| antara )
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Letaknya di sebelah utara
Perlak 4i daerah Lhokseumaw@ KESULTANAN BANTEN
(sekarang pantai timur Aceh)
dan berbatasan langsung ‘ .
dengan Selat Malaka, Sultan
yang pernah memerintah
kesultanan inf antara
lainadaloh Sultan Malik as-

L &

Sebelum men jadi sebuah
kesultanan, Kesultanan ini

sudah berkembang menjadi . .

kota pelabuhan penting di KESULTANAN DEMAK
bawah kekuasaan Kerajoan
Sunda, Pada tahun 1526 M,
Fatahillah dari kesultanan
Demok berhasil merebut
kesultanan ini dari kerajaon
Sunda

b |
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B. BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

Topik A: Seperti Apa Daerah Tempat Tinggalku Dahulu?

Bahan Bacaan Guru
Jauh sebelum menjadi Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI) seperti saat ini, Indonesia
juga berawal dari kehidupan manusia purba. Periodisasi Sejarah Indonesia berawal dari zaman
Praaksara hingga pasca reformasi. Berikut periodisasi Sejarah Indonesia:
1. Indonesia Masa Praaksara
Sejarah masa Praaksara di Indonesia berawal dari kehidupan manusia purba di Indonesia
hingga sekitar abad ke-5 Masehi. Pada periode ini, rekonstruksi sejarah berfokus pada
pemaparan pola hidup dan kebudayaan manusia purba di Indonesia.
2. Kerajaan Hindu-Buddha
Periode kerajaan Hindu-Buddha berlangsung dari abad ke-5 Masehi ketika muncul kerajaan
Kutai Kertanegara di lembah sungai Mahakam, Kalimantan Timur. Periode ini berlangsung
kurang lebih selama 10 abad. Periode sejarah kerajaan Hindu-Buddha di Indonesia berakhir
ketika kerajaan Majapahit runtuh pada tahun 1478 Masehi.
3. Kerajaan Islam
Periode sejarah kerajaan Islam di Indonesia berlangsung dari abad ke-13 Masehi ketika
muncul Kesultanan Samudra Pasai di pesisir utara Sumatera. Periode ini berlangsung kurang
lebih selama 5 abad. Periode sejarah kerajaan Islam di Indonesia berakhir ketika bangsa
Barat berhasil menaklukkan kerajaan Islam di Indonesia.
4. Kolonialisme dan Imperialisme
Periode kolonialisme dan imperialisme di Indonesia berlangsung dari abad ke-18 Masehi
ketika bangsa Barat berhasil menguasai kerajaan-kerajaan Islam Indonesia. Periode ini
berlangsung sekitar 3,5 abad. Periode kolonialisme dan imperialisme di Indonesia berakhir
ketika Indonesia merdeka pada tahun 1945.
a. Pergerakan Nasional
Dalam buku Sejarah Pergerakan Nasional Indonesia (2012) karya S.J Rutgers, periode
pergerakan nasional | ‘Indonesia | berlangsung. dari*tahun-1900-an hingga proklamasi
kemerdekaan Indonesia pada tahun 1945.
b. Revolusi Indonesia
Periode revolusi Indonesia berlangsung dari tahun 1945 hingga 1950. Peristiwa
proklamasi kemerdekaan Indonesia‘menjadi titik awal periode revolusi Indonesia. Periode
Revolusi Indonesia berakhir ketika Negara Kesatuan Republik Indonesia terbentuk.
c. Demokrasi Liberal
Periode demokrasi liberal berlangsung dari tahun 1950 hingga 1959. Periode ini berfokus
pada kajian pelaksanaan demokrasi liberal dalam bidang sosial, politik dan ekonomi.
d. Demokrasi Terpimpin (Orde Lama)
Periode demokrasi terpimpin berlangsung dari tahun 1959 hingga 1965. Periode ini
berfokus pada kajian pelaksanaan demokrasi terpimpin dalam bidang sosial, politik dan
ekonomi. Periode demokrasi terpimpin berakhir setelah Indonesia mengalami krisis
sosial, ekonomi dan politik pada tahun 1965.
e. Orde Baru
Periode Orde Baru berlangsung dari tahun 1967 hingga 1998. Periode ini berawal dari
pengangkatan Soeharto menjadi presiden dan berakhir ketika Soeharto mengundurkan
diri pada tahun 1998.
f. Reformasi
Periode reformasi berlangsung dari tahun 1998 hingga sekarang. Pada periode ini,
pembahasan sejarah berfokus pada kebijakan pemerintah Indonesia di bidang sosial,
ekonomi dan politik pasca reformasi.
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Pada topik ini peserta didik akan mengenal daerah tempat tinggalnya melalui sejarah dan
tokoh-tokoh daerah, serta mengidentifikasi perkembangan yang terjadi di daerah tempat
tinggalnya. Kegiatan pembelajaran yang dilakukan melalui pengamatan tokoh pada uang akan
melatih kemampuan observasi dan pembentukan karakter peserta didik, melalui sikap-sikap
baik tokoh daerah yang diobservasinya. Setelah itu, peserta didik akan melakukan gelar wicara
yang juga akan meningkatkan kemampuan komunikasinya. Kegiatan gelar wicara dilakukan
agar peserta didik mendapatkan alternatif cara mendapatkan informasi selain dari buku/guru.
Dari informasi yang didapatkannya, peserta didik akan belajar berdiskusi dan guru dapat
membantu dengan menguatkan pemahaman serta meluruskan miskonsepsi.

5

Guru perlu memandu peserta didik mengaitkon seluruh aktivitas yang telah

dilokukon poda topik ini, berikut poin penting yang perlu diperhatikan:

1. Informasi tabel kerajoan bukon untuk dihofalkan oleh peserta didik,
tetapi sebogai pengetahuan untuk peserta didik, behwa Indonesia
mengalami perjolanan pamjong dari masa pracksara hingga masa
kini, salah saotunya soat masa jayanya kergjoan.

2. Penting untuk menginformasikan poda peserta didik, terkait mosa-
masa yang pernah dilalui eleh Indonesia. Bantu peserta didik untuk
mendapatkan keterkoiton bahwa setiop maso ada tokoh yang
berperan.

3. Sebogoimona tohapan mosa memengaruhi perkembangan suatu
daerah, kehodiran tokoh dan perannyo diomaso ity pun memiliki
pengaruh akan perkembangan doerah kita saat ini.

4. Tekankan pada peserta didik, bahwa di masa i, kita pun adalah
tokoh yang bertanggung jowab untuk masa depan negara. Apayang
dilokukaon peserta didik sebagai generasi saat ini, akan memberikan
clump-uk pada masa depan negara kita nanti.

(9 ARV 503 2 g
kegiginer on vang
Klﬁlﬂmﬁgﬁmm&h
oleh peserto ldllEhlll k menjoga kerukunan
untummsynmtu( ntﬂu EhDEQJ donesio dopat terus
menjadi negara yang aman, nyaman, don dikenal ramah. Penting

untuk menjaga lingkungan, sebagai salah satu bentuk kesyukuran
bahwa Tuhan telah mengonugerahkan keragoman pada lingkungan

)

Bahan Bacaan Peserta Didik
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asal-usu kota ink Katanya dulu

\ kota ini odaloh hutan. Tapi ceritanya
3, panjang lebih seru dengarkan =
_langsung dari kakeldku :

Sumber: freepik comfonlyyouq;

Apa kalian pernah mendengar kata sejarah? Apa yang dimaksud dengan sejarah? Kalian dan
orang-orang di sekitar kalian, semuanya pasti memiliki kisah di masa lalu. Begitu pun dengan
daerah tempat tinggal kalian. Nah, cerita mengenai berbagai hal yang benar-benar terjadi di
masa lalu inilah yang disebut dengan sejarah.

Coba ingat kembali masa kecil kalian. Apakah kondisi rumah kalian dahulu masih sama dengan
sekarang? Apakah rumah-rumah tetangga dahulu masih sama dengan sekarang? Lalu,
bagaimana dengan lingkungannya? Apakah keadaan lingkungan di sekitar tempat tinggal kalian
masih sama? Setidaknya, lingkungan di sekitar tempat tinggal kalian pasti sudah menjadi lebih
ramai.

Ini menjadi bukti bahwa sebuah daerah dapat berkembang. Kota/kabupaten maupun provinsi
tempat tinggal kalian pun selalu mengalami perubahan. Dahulu keadaannya tidak seperti
sekarang. Penduduknya tidak sebanyak sekarang. Lingkungan alamnya pun, kemungkinan besar
tidak sama dengan saat ini.

Jadi penasaran ya, bagaimana sejarah Kota/kabupaten: maupun provinsi tempat kita tinggal?
Yuk, kita pelajari bersama!

C. GLOSARIUM

Peserta didik akan belajar mengenai’daerah tempat tinggalnya dengan cakupan provinsi
tempat tinggal, dimulai dengan mengenal sejarah dan tokoh-tokoh daerahnya. Peserta didik
diharapkan dapat melihat pentingnya mengenal sejarah daerahnya, mempelajari sikap-sikap
tokoh daerahnya, serta seberapa perlu menjaga peninggalan-peninggalan sejarah yang ada
dengan mengidentifikasi perkembangan yang terjadi di daerah tempat tinggalnya. Peserta didik
diharapkan dapat menemukan hubungan potensi kekayaan alam dengan kenampakan alam
daerahnya, serta upaya yang dapat dilakukan untuk menjaga kekayaan alam daerahnya tersebut
dengan belajar mengenai potensi kekayaan alam khas daerahnya. Selain itu, peserta didik
diharapkan mampu menemukan pengaruh masyarakat pendatang terhadap kehidupan
masyarakat di daerah tempat tinggalnya, serta menemukan hubungan antara kenampakan alam
dengan mata pencaharian masyarakat di daerah tempat tinggalnya. Setelah belajar bab ini,
peserta didik diharapkan dapat menunjukkan kepedulian lebih terhadap daerah tempat
tinggalnya dengan turut menjaga peninggalan sejarah, berupaya turut melestarikan kekayaan
alam yang yang ada di daerah tempat tinggalnya, berkebinekaan global, serta lebih
menunjukkan rasa syukur dengan mencintai keunikan daerahnya.

Pada bab ini, peserta didik akan mengamati tokoh pada uang yang bisa dikaitkan dengan
pelajaran Matematika. Bab ini juga terdapat ragam kegiatan wawancara, menuliskan laporan,
dan menyampaikan kembali hasil informasi yang bisa dikaitkan dengan pelajaran Bahasa
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Indonesia.
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Lampiran 4
SURAT SELESAI PENELITIAN

YAYASAN PENDIDIKAN MA'ARIF CONDRO -
MADRASAH IBTIDAIYAH MA'ARIF CONDRO '

MIMA CONDRO
Status : Swasta-Terakraditaal NSM: 111235090142 - NPSN: §0T 15592
Alamat : Jalan Gajah Mada XIX/13 Kallwates-Jember

S-mell : mimecondromansiemengbomalil.com
I ——

RA ANGA A ELITIA

Nomor : 037/Mis.13.32.142/03/2025

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Poniman, S.Pd
Jabatan : Kepala MIMA CONDRO
Alamat : JI. Gajah mada XIX no. 13, Kaliwates, Jember
Menerangkan bahwa :
Nama : Risma Fitriya Zulfa
NIM : 211101040040
- Prodi : Pendidikan Guru Madrasah lbindalyah
Fakuttas : Fakultas Tarb:yah dan limu Keguruan
e e A et B e P P ) et Feea .

nwers:!as

f = Unwersitas =7 Dniversitas lsar Negen Kiai Haji Achmad Shiddiq Jember
Alamat : .Dusun krajan, desa Jatiroto kab Lumajang

Nama tersebut adalah benar-benar telah melakukan penelitian dengan judul
*Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan
Web2apk Builder Pada Pembelajaran IPAS Materi Kerajaan Islam di Indonesia Kelas IV

di MIS MIMA Condro Jember”.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya,

Jember, 10 Maret 2025
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LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

A. Penilaian Media oleh Ahli Materi

No Aspek yang Dinilai Skor Penilaian
SS| S [KS|TSTSTS
Aspek Desain Pembelajaran
1 | Kejelasan Kompetensi Inti
w
2 | Kejelasan Kompetensi dasar (2
3 | Kesesuaian Tujuan Pembelajaran dengan v
KIdan KD
4 | Kesesuain Materi dengan KI dan KD v
5 | Kejelasan Tujuan Pembelajaran o
6 | Kesesuaian tujuan v
pembelajaran dan materi.
7 | Kesesuatan maten v
8 | Kesesuaian tingkat v
kesulitan materi
9 | Penyajian materi yang v
ielas.
10 | Pemberian contoh Y
materi
11 | Daya tarik materi o
12 | Keterbaruan Materi e
13 | Kedalaman Materi Ve
14 | Kebenaran Materi I

B. Kebenaran Media

Apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada media,

mohon dituliskan kesalahan atau kekurangan pada kolom jenis

kesalahan dan mohon berikan saran perbaikan pada kolom saran

perbaikan.

No. | Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan
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Materi belum lengkap Lengkapi materi

C. Komentar/ Saran

[ Cosvaan  Sangon funpfum  onp mdd| aiuT

.................................................

.............................................................................................................................

------------------

.....

................................

...................................................

...................................

D. Kesimpulan
Lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan:

1. Layak untuk diujicobakan.
@ Layak untuk diujicobakan dengan revisi scsuai saran.
3. Tidak layak untuk diujicobakan.

Jember, 10 Februari 2024
Ahlidyieri

Dr. Lailatuliusriyah, M. Pd {
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Lampiran 6
LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

A. Penilaian Media oleh Ahli Media

Skor Penilaian

No Aspek yang Dinilai

SS| S [KS| TS| sTS

Aspek Rekayasa Perangkat

1 | Pengembangan media dilakukan secara
efektif dan efisten.

2 | Media yang dikembangkan dapat
digunakan secara efektif dan efisien.

3 | Media dapat dikelola/dipelihara dengan
mudah.

4 | Media pembelajaran dapat dioperasikan
dengan mudah.

NAVANANA

5 | Petunjuk penggunaan disampaikan
secara jelas.

6 | Aplikasi yang digunakan tepat.

<

Aspek Tampilan Visual

7 | Pemilihan warna yang digunakan sesuai.

Pemilihan huruf yang digunakan sesuai.

9 | Desain tombol yang digunakan sesuai.

10 | Tata letak pola desain yang digunakan
sesual.

11 | Tampilan gambar yang digunakan sesuai \/
dengan materi.

12 | Keseimbangan proporsi gambar yang
digunakan sesuai.

13 | Pemilihan efek suara yang digunakan .
sesuai.

<< R

14 | Desain media rapi.

<

Al

15 | Media didesain secara menarik. . \/ .




147

B. Kebenaran Media
Apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada imedia
mohon dituliskan kesalahan atau kekurangan pada kolom jenis
kesalahan dan mohon berikan saran perbaikan pada kolom saran

perbaikan.

No. | Jenis Kesalahan Saran Perbaikan

Tombol yang digunakan masih ada |Perbaiki tombol navigasi
error

C. Komentar/ Saran

D. Kesimpulan
Lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan:

1. Layak untuk diujicobakan,
@ Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran.
3. Tidak layak untuk diujicobakan. g
Jember, 8 Januari 2024
Ahli Media

Sh din Amrulloh, S.Pd., M.Pd
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Lampiran 7
ANGKET RESPON GURU
Angket Penilaian Media Pembelajaran Interaktif Untuk Guru
Nama Lengkap s RISMA TITRITA 2ULFA

Sekolah / Universitas @ ¥lAL ACHMAD  SHIMG. T EMBER

A. Petunjuk Pengisian _
Dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan tanda ( ) pada kolom yang telah disediakan sesuai

dengan penilaian Bapak/Ibu terhadap materi yang disajikan pada multimedia intcrakiif ini

secara objektif,
Keterangan penilaian:
Skor 1 = Sangat Kurang
Skor 2 = Kurang

Skor 3 = Cukup

Skor 4 = Baik

Skor 5 = Sangat Baik

B. Aspek Penilaian
No. Indikator Skor

1. /| Penyampaian materi jelas schingga

: ‘:_:' ‘siswamudah paham dcngan materi v
yang digunakan
2. | Ukuran huruf dan jenis teks mudah
dibaca v
3. | Penjclasan  contoh soal mudah
dipahami - v
4, | Gambar ilustrasi yang ada y

membuat saya memahami isi materi
yang disajikan




5. | Saya paham dengan maksud dari
gambar yang ada karena keterangan
gambar tercantum

6. | Penjelasan gambar ditambah efek
animasi membantu dalam
memahami konsep

7. | Penggunaan media interaktif ini
mudah saya gunakan

8. | Pctunjuk penggunaan media mudah
dipahami

9. | Penggunaan wama scsuai

10. | Perpaduan wama harmonis

11. | Tampilan desain media
pembelajaran ini menank

12. | Contoh dan latihan soal e
Metnperkuat pemahaman Siswa
terhadap materi yang disajikan

13. | siswa senang menggunakan media
inj

14. | Media ini diperlukan dalam

pembcelajaran IPAS

149



150

15,

D.cngan menggunakan media ini,
SISwa semakin paham dengan maten
yang disajikan v

C. Komentar Bapak / Ibu secara keseluruhan terhadap media pembelajaran interaktif ini.
Wedia Py diguvken gt membanty stwa  Jalme b&iajnr
M?&Nudmh rercka Jddon  weratomg  mater  sehalar Jvoe ”
~ gargak etk gﬁ\v@q fun  §EhIY99a  finos prrang Mpz\:?n’
sl v, ,

D. Kesimpulan
i,
Berdasarkan penilaian diatas , maka media pembeclajaran interaktif ini dinyatakan :

(Dl.ayak diuji cobakan di lapangan tanpa revisi
- 2. Layak diuji cobakan di lapangan dengan revisi
3. Tidak layak diwji cobakan di lapangan

l Jember, 8 Maret 2025
Guru Kelas

g

r{ﬁﬂ.. e - :
NIP S T




Lampiran 8
ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI

No. absen : 8 ............................
Kelas ANV A
oS24

Petunjuk @
o Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan
memberi tanda cek (¥) pada kolom jawaban yang telah

discdiakan.

Keterangan:

SB : Sangat Baik K : Kurang

B : Baik SK : Sangat Kurang
C : Cukup

e Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau

hal yang lain yang dapat merugikan anda.
» Komentar dan saran secara urnum discdiakan pada akhir komponcn angket.

» Mohon diberikan 1anda tangan pada akhirangket. -
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— 7 T USKOR

No Pernyataap - - el

P d -

5K

Media Pembelajaran

1 Kemudahan penggunaan  media  Media
Pembelajaran Interakiif Berbasis Ispring Suite
10 Berbantuan Web2Apk Builder melalui
handphone atau laptop

2 Tampilan yang dimiliki Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan
Web2Apk Builder

§

3 Hubungan  Media Pembelajaran Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite
10 Berbantuan Web2Apk Builder dengan V)

pembelajaran

Materid
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Kesesvaian maten yang disediakan dalam
Aplikasi dengan tujuan pembelajaran

Kesesuaian isi media  dengan  materi
pembelajaran O

Kemudashan bahasa yang digunakan di dalam
media

ANEEN

Permasalahan yang disajikan berkaitan dengan
kehidupan schari-han

Media Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder
ipas memfasilitasi untuk pembelajaran ipas

Penyajian cerita di Media Pembelajaran \
Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan
Web2Apk Builder sangat membantu dalam
menguatkan pcmahaman konscp

&

10

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring
Suite 10 Besbantuan Web2Apk Builder
membantu menyelesaikan persoalan yang
muncu} dalam pembelajaran ipas

11

Kemenarikan gambar, alur cerita dalam
aplikasi

12

Ketersediaan evaluasi dalam Mecdia
Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suitc
10 Berbantuan Web2Apk Builder

13

Kescsuaian soal evaluasi  dengan  tujuan
pembelajaran

NI RS

Man

faat

: ] -
b Lo diine,

14

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring
Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder dapat
membuat saya debih termotivasi untuk belajar

<

15

Mcdia Pembclajaran Interakiif Berbasis Ispring
Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder “dapat
membuat saya lebih tertank untuk belajar

LERP VU (R N S

16

Kemampuan untuk meningkatkan pemahaman
konsep setelah menggunakan media Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite

~.

10 Berbantuan Web2Apk Builder

Komentar dan saran;

APlikesi_ ini..Membyet. Saxe  deriork w0tk belogor don. by CiSma

JUG r‘ﬂdh 9’%]' Pcr‘osd.nku SOUO£ remn\, ‘

Siswa kelas IV
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ANGKE'I; RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBLELAJARAN APLIKASI

. o N . .
Nama :N.?E..Cﬂflﬁln..fwfna.s,
No. abscn : -7\(

Kelas XA

Petunjuk :

*

Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan
memberi tanda cek (V) pada kolom jawaban yang telah

discdiakan.

Keterangan: ]

SB : Sangat Baik K : Kurang

B : Bak SK: Sangat Kurang
C ; Cukup

Jawaban terhadap angket tidak akan mempengaruhi nilai atau
hal yang lain yang dapat merugikan anda.
Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket.

Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

No |- . Pernyataan

SKOR

SB| B | Cj|K

SK

Media Pembelajaran

| Kemudahan penggunaan media Media -
Pembelajaran Interakiif Berbasis Ispring Suite

10 Berbantuan Wcb2Apk Builder melatui e
handphone atau laptop

Tampilan yang dimiliki Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan v
Wcb2Apk Builder

Hubungan  Media Pembelajaran Media
Pembelajaran Interaktif Bérbasis Ispring Suite Ve
10 Berbantuan Web2Apk Butlder dengan

pembelajaran

Materi

P W P




Kescsuaian materi yang disediakan dalam
Aplikasi dengan tujuan pembelajaran

ﬂ

Kesesuaian isi media dengan  maten
pembelajaran

ﬂ

Kemudahan bahasa yang digunakan di dalam
media

Permasalahan yang disajikan berkaitan dengan
kehidupan schari-han

s

Media Media Pembelajaran Interaklif Berbasis
Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder
ipas memfasilitasi untuk pembelajaran ipas

Penyajian cerita di Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan
Web2Apk Builder sangat membantu dalam
menguatkan pcmahaman konsep

10

Mcdia Pembcelajaran Intcraktif Berbasis Ispring
Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder
mcembantu menyelesaikan persoalan yang
muncul dalam pembelajaran ipas

11

Kemcnarikan gambar, alur ccrita dalam
aplikasi

12

Ketersediaan evaluasi dalam Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite
10 Berbantuan Web2Apk Builder

13

Kesesuaian soal evaluasi dengan tujuan
pembelajaran

SRINE

Man

laat

14

Mecdia Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring
Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder dapat
membuat saya lebih termotivasi untuk belajar

15

Mecdia Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring
Suite 10 Berbannian 'Web2Apk Builder / dapal
membuat saya lebih tertarik untuk belajar

5

16

Kemampuan untuk meningkatkan pemahaman

konsep setelah menggunakan media Media
Pembelajaran Interakti [ Beehasis Ispring Suite

10 Berbantuan Web2Apk Builder
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Komentar dan saran:

Aplituasi.ni..sorgt. i Membut. S Meayobn. \cavens. by o
Menafi doa bc:gos 1 Scmd‘ga Mmembuot

sada

meayukoi pe @joron lpars

écnfay lcd!fjaaﬂ \s lam-

Siswa kelas IV
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI

Nama : .B.lfﬂﬂf‘..fé LA
No. absen : 12\

Kelas : “{A

Petunjuk :
s Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuai dengan
memberi tanda cck (V) pada kolom jawaban yang telah

discdiakan.

Keterangan:

SB : Sangat Baik K : Kurang

B : Baik SK : Sangat Kurang
C : Cukup

» Jawaban terhadap angket tidok akan mempengaruhi nilai atau

hal yang lain yang dapat merugikan anda.

» Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket.

¢ Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

SKOR

No ... /Pernyataan
SB| B} C | K

SK

Media Pembelajaran

] Kemudahan [penggunaan ~ media Mcdia
Perubelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite

10 Berbantuan Web2Apk Builder melalui \/

handphone atau laptop

2 | Tempilan yang dimiliki Mecdia Pembelajaran
Intcraktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan |y /
Web2Apk Builder

3 Hubungan Media Pembelajaran Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispning Sunte J
10 Berbantuan Web2Apk Builder dengan

pembelajaran

Materi

A
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4 Kesesuaian materi yang disediakan dalam

Aplikasi dengan tujuan pembelajaran "
5 Kesesuaian isi media  dengan  maten
pembelajaran 4
6 Kemudahan bahasa yang digunakan di dalam
media J
7 Permasalahan yang disajikan berkaitan dengan
kehidupan schari-han W

8 Media Mcdia Pembelajaran Interaktif Berbasis
Ispring Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder
ipas memfasilitasi untuk pembelajaran ipas

\

9 Penyajian cerita di Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Ispring Suite 10 Berbantuan
Web2Apk Builder sangat membantu dalam
menguatkan pemahaman konsep

10 | Mcdia Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring
Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder
mcmbantu menyelesaikan persoalan yang
muncul dalam pembelajaran ipas

Il | Kemenarikan gambar, alur cerita dalam
aplikasi

N

12 | Ketersediaan evaluasi dalam Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite
10 Berbantuan Web2Apk Builder

13 | Kescsuaian . soal evaluasi dengan tujuan
pembelajaran .- ..

* | Manfaat .. ~- = .

14 | Mcdia Pembelajaran Interaksif Berbasis Ispring
Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder dapat
" - | membuat say2-Icbih termotivasi-untuk belajar

" |15 | Mcdia Pembelajaran Interakiif Berbasis Ispring

Suite 10 Berbantuan Web2Apk Builder. dapat
membuat saya lebih tertarik untuk belajar

16 | Kemampuan untuk meningkatkan pemahaman
konsep setelah menggunakan media Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispnng Suite
10 Berbantuan Web2Apk Builder

C O KR

Komentar dan saran: ‘

4 . .
20 San K UNkvK. LEAIAT. Jangrvsadat -
...... at bades... san.. 580k, LEnalik. UORYK.. 02 oo, Mk

Mmﬂukafﬂja. Saran: Sa@bhqgu.s Jan lwU"G‘\F"Siswakchnr. v
- Perods (agi adoar Mok
vRtvk dimami gan keis
39 lebih vonYok ag; ,




Lampiran 9

157

Pedoman Wawancara

1. Identitas Informan

a. Nama/Jabatan
b. Waktu

c. Tempat

2. Tujuan Wawancara

: Trisia Agustina, S.Pd. SD., Gr. (Wali Kelas V)
: 25 Februari 2025 jam 09.00
: MIS Mima Condro Jember

a. Mengidentifikasi kondisi kelas dan media pembelajaran yang

digunakan dalam materi Kerajaan Islam di Indonesia di Kelas IV

b. Mengidentifikasi kendala-kendala yang dihadapi dalam proses

pembelajaran

c. Menggali informasi tentang kebutuhan dan harapan guru terkait dengan

media pembelajaran

No

Pertanyaan Wawancara

Hasil Wawancara

1.

Bagaimana tingkat
kemampuan siswa/dikelas
IV. Mima Condro Jember
dalam memahami
pembelajaran IPAS materi

Kerajaan Islam ?

Tingkat kemampuan siswa ada yang
bermacam-macam, ada yang mudah
memahami materi ada juga yang
sulit fokus jika guru menjelaskan
tentang materi bahasa Indonesia,
dikarenakan ada beberapa siswa
yang suka bergurau saat jam
pelajaran dan itu bisa membuat
teman lainnya tidak fokus dalam

pembelajaran.

Apa saja media
pembelajaran yang
digunakan dalam

pembelajaran IPAS materi

Pada saat ini guru belum
menerapkan media pembelajaran,
guru hanya menyediakan proyektor,

akan tetapi proyrktor tersebut hanya
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Kerajaan Islam di

Indonesia?

bisa dipakai di beberapa waktu saja.
Guru masih belum menemukan ide
baru untuk membuat media
pembelajaran yang menarik dan
efektif bagi pembelajaran IPAS

materi Kerajaan Islam di Indonesia.

Apakah ada media
pembelajaran yang lebih
disukai oleh siswa di kelas

IV Mima Condro Jember?

Siswa kelas IV kebanyakan
menyukai media audio visual, yaitu
suara dan gambar, dikarenakan
antusias jika melihat berbagai
macam gambar yang menarik dan

berwarna.

Apa saja kendala-kendala
yang dihadapi dalam
proses pembelajaran IPAS
materi Kerajaan Islam di
Indonesia di kelas IV

Mima CondroJember?

Kebanyakakan siswa begurau saat
guru menjelaskan, apalagi guru
hanya menggunakan metode

ceramah sehingga siswa bosan.

Bagaimana harapan guru
terkait dengan
pengembangan media
pembelajaran yang lebih
efektif?

Guru berharap peneliti bisa
membuat media yang mudah
digunakan untuk siswa dan sekolah
juga mendukung peneliti membuat
media Ispring Suite 10 Berbantuan
Web2 Apk Builder agar
pembelajaran di kelas IV lebih
hidup dan aktif bagi siswa.




Materi

Kompetensi Dasar

Islam di Indonesia

Kisi-Kisi Soal
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: Kerajaan Islam di Indonesia

: Dapat mengetahui apa saja Kerajaan-Kerajaan

Kisi-Kisi

No | Level Kriteria Bobot Kisi-Kisi Soal

Soal Penilaian Skor

1. C3 Kemampuan 10 Peserta didik dapat
menceritakan menceritakan kembali sebisa
kembali materi mungkin
Kerajaan Islam
di Indonesia

2. C1 Kemampuan 10 Peserta didik dapat mengingat
mengidentifikasi sejarah Kerajaan Islam di
Kerajaan Islam Indonesia
di Indonesia

3. C2 Kemampuan 10 Peserta didik dapat
mengidentifikasi menjelaskan sejarah Kerajaan
Kerajaan Islam Islam di Indonesia
di Indonesia

4. C2 Kemampuan 10 Peserta didik dapat
mengidentifikasi menjelaskan peninggalan
Kerajaan Islam Kerajaan Islam di Indonesia
di/Indonesia

5. C2 Kemampuan 10 Peserta didik dapat
mengidentifikasi menyebutkan apa saja
Kerajaan Islam peninggalan Kerajaan Islam di
di Indonesia Indonesia

6. C2 Kemampuan 10 Peserta didik dapat memahami
mengidentifikasi siapa tokoh dalam Kerajaan
Kerajaan Islam Islam di Indonesia
di Indonesia




Keterangan Skor™ :

Jumlah Skor Keterangan
10 Jawaban benar dan lengkap
5 Jawaban benar tetapi tidak lengkap
2 Menjawab tetapi salah
0 Tidak menjawab sama sekali

%8 Wulandari, F. (2020). “Pengembangan Rubrik Penilaian Siswa Sekolah Dasar”.

Jurnal Pendidikan Dasar, Jakarta 10(2), 123-135.
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Lampiran 10
SOAL PRETEST

Nama: Nat\n e ™ /x

Kelas: Ci

Soal PreTest

< i 1w 2vRav 2
: Siapa pendiri kerajaan Demak? & gL 9

2. Sebutkan nama kerajaan Islam pertama di Indonesia? Yurlalke
/3.’ Apa nama masjid terkenal di kerajaan Demak? \»aitVl 2 GAbE
A< Pada abad ke berapa Islam masuk ke Nusantara? &
/5./ Sampai mana kerajaan Ternate memperkenalkan perdagangan rempah-rempah? ¥ O ta
6. Keraton Kanoman termasuk dalam peninggalan kerajaan apa? Lwg V2O
7. Pada kepemimpinan siapa kerajaan Banten mengalami kemunduran? Sw Lka-n
&7 Kerajaan apa yang berpusat di Jawa Tengah? X VY 3
9. Siapa pengganti Sultan Hadiwijaya? 2V 2 P awon
yf Sebutkan apa saja peninggalan pada kerajaan Aceh Darussalam? 2 2\Vv
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Lampiran 11
SOAL POST TEST

Nama: sy 22XV 2%

Kelas : L\

Soal Post Test

1. Apakah Raden Patah pendiri Kerajaan Demak? Y™ &
5. Sebutkan salah satu kerajaan Islam di Indonesia? ez s
3. Di kerajaan Demak terdapat sebuah masjid yang bernama? A& 7\ & 2 9VV~3 clem

4. Tslam masuk ke Nusantara pada abad ke berapa? #

57 Apa rempah-rempah yang diperdagangkan kerajaan Ternate? ) awt
an? (AT VOV

%!

6. Kerajaan apa yang peninggalan sejarahnya keraton kanom:
7. Apakah pada masa kepimpinan Sultan Abdul Kahar mengalami kemunduran?
8. Sebutkan Kerajaan yang sangat terkenal sebagai kota dagang? Ty pure

9. Apa kerajaan yang terletak pada kabupaten Lhoksumawe, Aceh Utara? G 2w C\(’é' \Dé sa)

10. Pada tahun berapa Pati unus meninggal? \G1\
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Lampiran 12
JURNAL KEGIATAN
JURNAL KEGIATAN PENELITIAN
DI SEKOLAH MIMA CONDRO JEMBER
No. Hari/Tanggal Kegiatan Tanda Jgngan |
1 Menyerahkan surat ijin penelitian \
24 - X - 208
2. Melakukan observasi Kegiatan belajar @\V{
2 -2 - 2027 | mengajar di kelas [V
3. Melakukan wawancara dengan guru
X -3 DIy
4. Validasi media pembelajaran aplikasi fg
y ~8 - doar Ispring Suite 10 oleh guru kelas IV (
5. g = = 20al Pengambilan data berupa prefest qﬁ
6. 4 -3 - Melakukan uji coba produk
7: i
ﬁ 3 Pengambilan data berupa post test (/‘ !
8. . Menerima surat pernyataan selesai g
w -3 penelitian < A JM/
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Lampiran 14

DOKUMENTASI

Uji skala kecil

Wawancara dengan guru Dokumentasi dengan
siswa
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Guru mengisi angket Siswa mengisi angket

Peneliti menjelaskan Peneliti menjelaskan
kepada siswa media



Lampiran 15

A. Data Diri
Nama
Nim
TTL
Alamat
Jenis Kelamin
Agama
Fakultas
Program Studi

Email
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BIODATA PENULIS

: Risma Fitriya Zulfa

: 211101040040

: Lumajang, 05 Desember 2002

: Dsn Krajan Krempyeng. Kec Jatiroto. Kab Lumajang
: Perempuan

“Islam

: Tarbiyah dan llmu Keguruan

: Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

: rsmaafitriya@gmail.com

B. Riwayat Pendidikan

TK i Pembangunan 1 (2007-2009)
Sekolah Dasar : SDN 4 Jatiroto (2010-2015)
Sekolah Menengah Pertama : MTS Mabdaul Ma‘arif (2015-2018)
Sekolah Menengah Atas : MAN 3 Jember (2018-2021)

Perguruan Tinggi

- Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad
Shiddiq Jember (2021-Sekarang)
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