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ABSTRACT

Students find it difficult to learn science because the methods or media used by the teacher are boring for students. The
learning atmosphere in the classroom has not actively affected student learning outcomes. This research aims to develop
KONSIFACAY media for science learning for fourth-grade students. This type of research is developed using the ADDIE
model. The research subjects are 2, design experts, 2 material experts, and 2 learning media experts. The experiment
subjects were 3 teachers/practical, grade 1V students totaling 12 students. Data collection methods are interviews,
document studies, and questionnaires/questionnaires. The instrument used in collecting data is the rating scale. The data
analysis technique is descriptive qualitative and quantitative analysis. The study's results are the assessment of learning
media experts, which is in the range of 0.875-1.00 (high validity). The assessment results from design experts are in the
range of 0.875 - 1.00 (high validity). The assessment results from material experts are 0.875 - 1.00 (high validity). The
results of the teacher's response are 93% (very good) and students from the individual test 100% (very good), and the
small group 91% (very good). It is concluded that KOSIFACAY media is suitable for use in learning.

1. PENDAHULUAN

Usaha sebuah negara untuk menjamin keberlangsungan negara dan meningkatkan SDM unggul
melalui proses pendidikan. Peningkatan SDM unggul harus direalisasikan pada era ini terutama
menghadapi persaingan global (Abidah et al., 2020; Mahmud et al., 2018; Semin, 2019). Peningkatan SDM
harus dilakukan secara optimal dan sungguh-sungguh sejak dini. Era revolusi Ini membutuhkan SDM
berkualitas yang dapat bersaing di dunia internasional (Cincera et al.,, 2019; U-Sayee & Adomako, 2021).
Cara meningkatkan SDM melalui pendidikan (Alwasilah, 2013; Scherer et al.,, 2021). Salah satu jenjang
pendidikan yaitu sekolah dasar (Amdany et al., 2018; Ichsan et al., 2019). Pendidikan di sekolah dasar bisa
dikatakan sebagai pendidikan awal sehingga harus terencana sebaik mungkin agar dapat membentuk
konsep dasar pada siswa yang kuat dalam belajar (Gefen & Somech, 2019; Surya et al.,, 2018; Wang, 2020).
Pembelajaran merupakan interaksi siswa dan guru serta sumber belajar pada lingkungan belajar dan
saling bertukar informasi. Keberhasilan siswa mengikuti kegiatan belajar di sekolah tentu akan
menentukan masa depan dan karirnya sehingga perlu upaya untuk meningkatkan dan mengembangkan
pembelajaran berkualitas (Desyandri et al.,, 2019; Helsa et al,, 2021; Saleh et al, 2018). Peningkatan
kualitas pembelajaran banyak ditentukan oleh unsur-unsur pendukung seperti merancang pembelajaran
yang menarik (Herutomo et al, 2020; Luo et al,, 2020; Vadilla, 2022). Guru diharapkan menciptakan
kegiatan pembelajaran yang tidak membosankan dan aktif yang dapat membantu siswa belajar. Pada era
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ini guru juga dituntut melaksanakan pembelajaran bervariasi yang dapat menumbuhkan motivasi siswa.

Mengembangkan pembelajaran yang dapat menarik minat, guru dapat menggunakan metode dan
model bervariasi (Lestari et al, 2016; Sudiarta & Sandra, 2016). Apalagi karakter siswa SD yaitu
menyenangkan kegiatan bermain hal ini menandakan bahwa siswa tidak terlalu menyukai kegiatan yang
terlalu serius karena akan membuat mereka tegang dalam belajar (Cemara & Sudana, 2019; Wardhani &
Muryaningsih, 2019). Selain itu siswa SD juga berada pada masa aktif sehingga guru harus merancang
pembelajaran yang memungkinkan siswa bergerak (Meo et al., 2021; Sariayu & Miaz, 2020). Siswa juga
senang bekerja dalam kelompok sehingga memungkinkan guru untuk menggunakan model pembelajaran
berkelompok. Selain itu siswa juga menyukai praktek langsung sehingga mereka lebih senang melakukan
sebuah pembelajaran melalui peragaan secara langsung. pada siswa SD sesungguhnya sudah mampu
melakukan penalaran dengan logis namun untuk bersifat konkrit, hal yang bersifat abstrak masih belum
mampu (Aiman et al., 2020; Elfa, 2017; Rahmawati, 2018). Penggunaan metode bervariasi, menggunakan
media tentu membuat siswa tidak cepat bosan dalam mengikuti pembelajaran (Fajrin, 2018; Yuliati &
Lestari, 2019). Namun sebaliknya jika guru hanya menggunakan metode pembelajaran monoton secara
berlanjut tentu akan membuat siswa menjadi bosan terutama pada pembelajaran IPA. Pembelajaran IPA
merupakan landasan utama bagi siswa untuk memiliki keterampilan sikap ilmiah dan pengetahuan
(Prananda et al., 2020; Wahyu et al., 2020).

Namun masalah yang sering terjadi yaitu siswa sulit belajar IPA. Temuan sebelumnya juga
menyatakan bahwa masih banyak siswa tidak senang belajar IPA (Cemara & Sudana, 2019; Muhammad et
al, 2016; Patandung, 2017). Penelitian lainnya juga menyatakan siswa sulit memahami IPA karena
metode ataupun media yang digunakan guru membosankan bagi siswa (Lusidawaty et al,, 2020; Nur
Jannah, 2020; Rani et al, 2019). Hasil observasi awal di SD N 1 Cempaga terlihat bahwa suasana
pembelajaran di kelas belum aktif. Selain itu guru dalam melaksanakan pembelajaran di kelas hanya
menggunakan buku pegangan dan metode ceramah. Tentu hal ini membuat kegiatan pembelajaran
terkesan monoton. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang membantu guru juga membuat
siswa kesulitan memahami materi yang diajarkan. Proses pengajaran yang seperti itu membuat siswa
kurang berminat mengikuti pembelajaran dengan cara itu. Hasil wawancara yang dilakukan kepada guru
juga ditemukan bahwa kurang ketersediaannya media yang dapat menjelaskan materi ataupun
mendemonstrasikan materi saat belajar. Hal ini membuat guru kesulitan menjelaskan materi yang
bersifat abstrak. Selain itu ketersediaan yang kurang juga membuat guru jarang menggunakan media
dalam belajar sehingga kegiatan pembelajaran menjadi satu arah. Kegiatan belajar seperti itu membuat
minat belajar siswa yang semakin menurun karena tidak dapat menarik perhatian siswa. Hasil wawancara
siswa juga ditemukan bahwa siswa sulit memahami materi yang diberikan oleh guru saat belajar. Siswa
juga memerlukan media yang dapat mencontohkan materi yang disampaikan guru. Hasil survey, 10 dari 8
orang siswa juga menyatakan kurang tertarik menggunakan buku saja.

Solusi yang ditawarkan itu penggunaan media nyata yang dapat membantu guru dalam
menyampaikan isi pembelajaran. Media dapat membantu siswa sistem menstimulasi sehingga
memudahkan materi (Karisma et al., 2020; Sentarik & Kusmariyatni, 2020). Penggunaan media juga dapat
menumbuhkan motivasi (Bahari et al.,, 2018; Dara Asshofi & Damayani, 2019). Media dapat merangsang
pikiran dan perasaan siswa sehingga penggunaan media sangat penting (Arisantiani et al, 2017;
Purwandari & Wahyuningtyas, 2017). Media juga dikatakan alat komunikasi tidak langsung sehingga
pembelajaran menjadi efisien. Media juga dapat memperlancar kegiatan belajar. Media memberikan
kesamaan sebuah pengalaman tentang suatu peristiwa yang memungkinkan terjadinya interaksi (Ihsan, I.
A. & Saputra, 2019; Maula & Fatmawati, 2020). Selain itu kreativitas anak juga dapat meningkat (Agung et
al,, 2017; Arianti et al., 2019). Media yang dapat digunakan yaitu media KOSIFACAY. Media KOSIFACAY
dapat digunakan dalam proses pembelajaran dengan muatan pembelajaran IPA materi sifat cahaya. Media
ini berbentuk kotak cahaya sehingga dapat dikatakan sebagai media konvensional yang dapat digunakan
dalam pembelajaran IPA pada materi cahaya. Media ini dibuat sesuai dengan lima sifat cahaya yaitu
merambat lurus, dapat dipantulkan, menembus benda bening, dibiaskan, dan diuraikan (Arditya Isti et al.,
2020; Hariri & Yayuk, 2018). Media pembelajaran kotak cahaya ini sangat efisien digunakan karena
mempermudah penyampaian materi yanng bersifa abstrak. Produk yang dikembangkan memiliki ukuran
panjang 40 cm lebar 15 cm, dan tinggi 15 cm serta menggunakan bahan kayu. Di dalam produk akan
terdiri atas alat peraga yang bersisikan 2 buah panel, senter, cermin, CD, gelas brning dan berisikan 1
buah buku panduan penggunaan alat peraga. Selain itu produk yang dikembangkan akan berisikan buku
panduan penggunaan produk. Panduan media KOSIFACAY didesain dengan menggunakan kombinasi
warna dan gambar-gambar yag menarik.

Temuan sebelumnya menyatakan media meningkatkan daya pikir hingga imajinasi siswa
terhadap objek sehingga siswa memahami dengan nyata (Hanifah & Budiman, 2019; Priantini, 2020).
Penelitian lainnya menyatakan media membantu siswa dan guru dalam pembelajaran (Dewi et al., 2019;
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Pramestika et al., 2020; Putra & Sujana, 2020). Belum adanya kajian mengenai media KONSIFACAY untuk
siswa kelas IV. Produk yang dikembangkan membuat desain kotak yang digabungkan menjadi satu dan
setiap kotak menjadi alat peraga untuk mendemonstrasikan sifat cahaya. Desain itu dimaksudkan agar
mengefisienkan proses pembelajaran. Kelebihan media ini dapat menghemat waktu mengaarkan materi
sifat cahaya. Siswa tidak harus belajar dengan guru jika menggunakan media tersebut. Hal ini sangat
efektif untuk pembelajaran [PA. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan media KONSIFACAY untuk
pembelajaran IPA siswa kelas IV. Diharapkan media KONSIFACAY dapat membantu siswa belajar Sifat
Cahaya.

2. METODE

Jenis penelitian yaitu pengembangan dengan menggunakan model ADDIE memiliki lima tahapan
yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Wicaksana et al, 2019). Subjek
penelitian yaitu 2, ahli desain, 2 ahli materi dan 2 ahli media pembelajaran. Subjek uji coba yaitu 3
guru/praktis, siswa kelas IV yang berjumlah 12 siswa. Metode pengumpulan data yaitu wawancara, studi
dokumen, dan angket/kuisioner. Metode wawancara dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh data
dari guru dan siswa yang berkaitan dengan situasi dan kondisi. Metode studi dukumen dalam penelitian
ini dilakukan untuk mengumpulkan data dari sumber rujukan seperti buku atau artikel. Metode observasi
kualitatif digunakan untuk mendapatkan data yang berkaitan dengan keterimaan media. Instrument yang
digunakan dalam mengumpulkan data yaitu rating scale, kisi-Kkisi disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

Aspek Indikator
Isi Kesesuaian dengan KD
Kejelasan tujuan
Kesesuaian materi dengan indikator
Kesesuaian ilustrasi gambar
Bahasa Keterbacaan
Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia
Penggunaan bahasa secara efektif dan efisien
Struk kalimat sudah tepat
Sajian Pemberian motivasi
Kelengkapan informasi

Tabel 2. Kisi-Kisi Ahli Media

Aspek Indikator
Komposisi warna tulisan dengan latar belakang (background)
Tata letak
Tampilan desain layar Kejelasan judul

Kemenarikan desain
Kejelasan dan kelengkapan materi
Kemudahan dalam pengoprasian
Petunjuk penggunaan jelas
Kemudahan kegiatan belajar mengajar
Menarik fokus perhatian peserta didik
Dapat membuat siswa aktif siswa dalam belajar
Dapat memudahkan pendidik dalam menjelaskan materi
Penggunaan warna
Kegrafikan Penggunaan huruf
Penggunaan ilustrasi

Kemudahan penggunaan

Kemanfaatan

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode analisis deskriptif kualitatif
dan analisis deskriptif kuantitatif. Analisis statistik deskriptif kualitatif digunakan dalam mengolah hasil
masukan yang dilakukan oleh ahli. Analisis statistik deskriptif kualitatif digunakan dalam mengolah skor
yang diberikan oleh ahli, guru, dan siswa. Untuk memberikan makna digunakan ketetapan digunakan
pedoman konvensi skala lima (Tegeh et al., 2019).
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil pada penenitian ini adalah sebuah produk media KOSIFACAY dengan muatan sifat-sifat
cahaya yang digunakan oleh siswa kelas IV pada Pembelajaran IPA menggunakan ADDIE. Pertama,
analisis. Hasil analisis yaitu suasana pembelajaran di kelas belum aktif. Selain itu guru dalam
melaksanakan pembelajaran di kelas hanya menggunakan buku pegangan dan metode ceramah. Tentu hal
ini membuat kegiatan pembelajaran terkesan monoton. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang
membantu guru juga membuat siswa kesulitan memahami materi yang diajarkan. Proses pengajaran
yang seperti itu membuat siswa kurang berminat mengikuti pembelajaran dengan cara itu. Hasil
wawancara yang dilakukan kepada guru juga ditemukan bahwa kurang ketersediaannya media yang
dapat menjelaskan materi ataupun mendemonstrasikan materi saat belajar. Hal ini membuat guru
kesulitan menjelaskan materi yang bersifat abstrak. Hasil analisis kurikulum disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. KD dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator
3.7 Memahami  sifat-sifat cahaya dan 3.7.1 Mengidentifikasi sifat-sifat cahaya dan
keterkaitannya dengan indera penglihatan keterkaitannya dengan indera penglihatan 4.7.1

4.7 Menyajikan laporan hasil pengamatan dan/ Melaporkan hasil percobaan yang memanfaatkan
atau percobaan yang memanfaatkan sifat-sifat sifat-sifat cahaya
cahaya

Kedua, perancangan. Dilakukan kegiatan merancang media KOSIFACAY. Tahap design dilakukan
mulai dari merancang desain buku panduan dan tampilan dari alat peraga. Pembuatan media dilakukan
dengan menggunakan bantuan aplikasi CorelDRAW X7 untuk membuat desain buku panduan serta
gambar yang akan dibunakan untuk menghias tampilan alat peraga. Alat peraga dibuat dengan
menggunakan bahan kayu dengan ukuran yang telah direncanakan sebelumnya. Adapun hasil
perancangan media KOSIFACAY disajikan pada Gambar 1.

——
BAB II 1.2. Kompetensi Dasar
PANDUAN PENGGUN. 3.7 Memahami sifat-sifat cahaya dan keterkaitannya dengan indera
penglihatan

4.7 Menyajikan laporan hasil pengamatan dan/ atau percobaan yang
memanfaatkansifat-sifat cahaya

1.3. Indikator Pencapaian Kompetensi

3.7.1 Mengidentifikasi sifat-sifat cahaya dan ke terkaitannya dengan
PANDUAN indera penglihatan dalam kehidupan sehari-hari

PENGGUNAAN 4.7.1 Melaporkan hasil percobaan yang memanfaatkan sifat-sifat

MEDIA KOSIFACAY cahaya dalam bentuk tulisan.

(Kofak S¥at-Sifat Cahaya)

Gambar 1. Perancangan media KOSIFACAY

Ketiga, pengembangan. Dilakukan pengembangan media KOSIFACAY. Produk yang dikembangkan
memiliki ukuran panjang 40 cm lebar 15 c¢m, dan tinggi 15 cm serta menggunakan bahan kayu. Di dalam
produk akan terdiri atas alat peraga yang bersisikan 2 buah panel, senter, cermin, CD, gelas brning dan
berisikan 1 buah buku panduan penggunaan alat peraga. Selain itu produk yang dikembangkan akan
berisikan buku panduan penggunaan produk. Panduan media KOSIFACAY didesain dengan menggunakan
kombinasi warna dan gambar-gambar yag menarik. Pada cover buku pandukan penggunaan berisikan
judul produk dan memperlihatkan identitas yang membuat atau mengembangkan Media KOSIFACAY serta
identitas pembimbing dalam pengembangan Media KOSIFACAY ini. Adapun hasil pengembangan disajikan
pada Gambar 2.

Media KOSIFACAY kemudian dinilai oleh ahli. Hasil penilaian dari ahli media pembelajaran yaitu
diperoleh indeks validasi Aiken berada pada rentangan 0,875- 1,00. Dengan demikian menandakan bahwa
semua aspek media pada media KOSIFACAY memiliki validasi tinggi. Hasil penilaian dari ahli desain yaitu
pada rentangan 0,875- 1,00. Dengan demikian menandakan bahwa semua aspek media pada media
KOSIFACAY memiliki validasi tinggi. Hasil penilaian dari ahli materi yaitu pada rentangan 0,875 - 1,00.
Dengan demikian menandakan bahwa semua aspek media pada media KOSIFACAY memiliki validasi
tinggi. Hasil respon guru yaitu 93% (sangat baik) dan siswa dari uji perorangan 100% (sangat baik), dan
kelompok kecil 91% (sangat baik). Disimpulkan bahwa Media KOSIFACAY layak digunakan dalam
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pembelajaran. Hasil masukan yang diberikan dari ahli yaitu Tambahkan kartu petunjuk belajar/aktivitas
belajar seperti apa dan pada buku petunjuk gunakan foto media. Hasil revisi disajikan pada Gambar 3.

. Dengambangan Media _ ..

—
2. Letakkanioh panel 1 don 2 pada tempat yong telch disediakan seperti contoh
berikt.

e )

3. Ambil senter kemudion nyclakan senter ter
4. Arahkan cahoya senter kepoel yong ber e jer kemudion mintoloh siswa untuk
mengamati cohaya senter yang melowati panel-panel tersebut.
Seteloh guru dopat rmpoon

oboan
1. Apa yang terjodi poda cahaya senter?
2. Percoboan diatas dopat membuktikan cpa?

sifat cohayo

dipantulken

sebogai berikut
media KOSIFACAY no 1 ke arch somping don o 2 kerch belokang.

Gambar 3. Hasil Revisi Media KOSIFACAY

Pembahasan

Media KONSIFACAY untuk pembelajaran IPA siswa kelas IV layak digunakan dalam pembelajaran
disebabkan oleh, Pertama, Media KONSIFACAY membantu siswa belajar. Media KONSIFACAY memberikan
contoh kepada siswa. Contoh langsung yang diberikan yaitu demonstrasi langsung terkait materi yang
diajarkan. Pemberian contoh memudahkan siswa dalam memahami materi sehingga sangat membantu
pemahaman siswa (P. Hidayah et al,, 2018; Putrayasa, 2017; Wijayanti & Christian Relmasira, 2019). Hasil
belajar ini akan meningkat ketika siswa memahami materi (I. N. Hidayah & Fathimatuzzahra, 2019; Ulfa &
Nasryah, 2020; Yusup et al, 2016). Pada media KONSIFACAY berisikan panduan penggunaan yang
memudahkan pembelajaran. Panduan pembelajaran sangat diperlukan untuk memudahkan penggunaan
sehingga siswa mudah belajar (Amini & Suyadi, 2020; N. Hidayah et al., 2020; Syahrowardi & Permana,
2016). Media KONSIFACAY dapat merangsang siswa belajar dan menjadi pedoman tercapaian tujuan
pembelajaran.

Kedua, Media KONSIFACAY layak digunakan karena menarik perhatian. Media KONSIFACAY
dikembangkkan dengan desain menggunakan gambar animasi yang menarik minat siswa belajar. Media
yang menggunakan tampilan animasi dapat menarik motivasi siswa (Asmawati & Dalming, 2019; Candra
Dewi & Negara, 2021; Hikmah & Purnamasari, 2017). Temuan lainnya juga menyatakan meningkatkan
minat siswa karena sangat tertarik dengan gambar animasi (Fitriani et al., 2020; Permatasari et al., 2019;
Walangadi & Pratama, 2020). Selain itu media ini didesain menggunakan warna menarik seperti warna
cerah. Warna menarik dan cerah menimbulkan perhatian sehingga menarik minat siswa belajar (Anjelina
Putri et al., 2018; Aprinawati, 2017; Mirnawati, 2017). Siswa sangat menyukai warna cerah dan menarik
(Dianawati, 2019; Fatmasari et al.,, 2019; Rizqi, 2018). Hal ini yang menyebabkan media KONSIFACAY

Ketiga, Media KONSIFACAY layak digunakan karena mencipakan pembelajaran menarik. Dalam
kegiatan pembelajaran siswa diajak menggunakan media KONSIFACAY sehingga pembelajaran menjadi
menarik. Kegiatan pembelajaran menarik mampu merangsang minat belajar siswa (Karisma et al., 2020;
Pambudi et al,, 2019; Sentarik & Kusmariyatni, 2020; Seruni et al., 2019). Dalam belajar siswa diajak
mendemostrasikan materi sehingga siswa semangat dalam belajar. Apalagi karakter siswa SD yaitu
menyenangkan kegiatan bermain hal ini menandakan bahwa siswa tidak terlalu menyukai kegiatan yang
terlalu serius karena akan membuat mereka tegang dalam belajar (Cemara & Sudana, 2019; Wardhani &
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Muryaningsih, 2019). Pembelajaran yang aktif memungkinkan siswa bergerak sehingga pembelajaran
menjadi menarik (Meo et al, 2021; Sariayu & Miaz, 2020). Siswa juga menyukai praktek langsung
sehingga mereka lebih senang melakukan sebuah pembelajaran melalui peragaan secara langsung.

Temuan sebelumnya menyatakan bahwa metode bervariasi, menggunakan media tentu membuat
siswa tidak cepat bosan dalam mengikuti pembelajaran (Fajrin, 2018; Yuliati & Lestari, 2019). Media
dapat membantu siswa sistem menstimulasi sehingga memudahkan materi (Karisma et al., 2020; Sentarik
& Kusmariyatni, 2020). Media memberikan kesamaan sebuah pengalaman tentang suatu peristiwa yang
memungkinkan terjadinya interaksi (Ihsan, I. A. & Saputra, 2019; Maula & Fatmawati, 2020). Disimpulkan
media KONSIFACAY sangat dibutukan dalam muatan IPA materi sifat cahaya. Kelebihan media ini dapat
menghemat waktu mengajarkan materi sifat cahaya. Siswa tidak harus belajar dengan guru jika
menggunakan media tersebut. Hal ini sangat efektif untuk pembelajaran IPA. Implikasi penelitian ini yaitu
media KONSIFACAY dapat digunakan dalam pembelajaran. Media KONSIFACAY dapat membantu siswa
belajar Sifat Cahaya.

4. SIMPULAN

Media KONSIFACAY mendapatkan kualifikasi sangat baik. Disimpulkan bahwa Media
KONSIFACAY untuk pembelajaran IPA siswa kelas IV layak digunakan dalam pembelajaran. Media
KONSIFACAY dapat membantu siswa belajar IPA dan menciptakan kegiatan belajar menarik.
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