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Abstrak—Perancangan ini diangkat sehubungan dengan kurang
maksimalnya buku panduan yang dipakai dalam proses belajar
mengajar disekolah yang ada sekarang, terutama Ilimu
Pengetahuan Alam untuk siswa kelas IV SD. Dengan metode
ceramah yang digunakan guru-guru pada umumnya dan
menggunakan buku pendamping yang kurang menarik
mengkibatkan siswa lemah pada penghafalan dan susah untuk
meningat nama-nama ilmiah dalam pelajaran IPA.  Laporan ini
dimaksudkan untuk memberikan salah satu solusi pengajaran IPA
untuk siswa kelas IV SD dengan cara yang lebih mudah dan
menyenangkan. Sedangkan masalah yang dihadapi disini adalah
bagaimana merancang media pembelajaran interaktif sebagai
salah satu media pembelajaran alternatif pendukung proses
belajar mengajar disekolah untuk kelas 1V SD yang mudah
dipahami secara materi dan memudahkan siswa untuk melihat
sesuatu atau objek yang nyata. Metode awal yang digunakan
adalah riset pembelajaran eksisting IPA yang sudah ada dari
aspek kemudahan penyampaian materi maupun secara tampilan
visual yang menarik, hal ini melibatkan berbagai pihak sehingga
pengumpulan data pun dibagi dalam beberapa metode yaitu
observasi, wawancara mendalam, serta studi pustaka. Dari
karakteristik target segmen, AlO, dan aspek pasar maka diperoleh
konsep atau metode "'learning by seeing the actual object™ sebagai
acuan perancangan media pembelajaran interaktif IPA kelas IV
SD. Wujud dari penelitian dan perancangan ini adalah sebuah CD
multimedia pembelajaran interaktif. Dari keseluruhan hasil yang
dicapai diharapkan memberikan nilai lebih untuk membantu para
pendidik dalam memberikan pendidikan IPA yang menarik,
menyenangkan dan mudah dipahami untuk meningkatkan
prestasi belajar siswa kelas 1V SD.

Kata Kunci—Ilmu Pengetahuan Alam, Kelas 4 SD, Interaktif,
Belajar dan Bermain.

. PENDAHULUAN

ALAM era globalisasi yang sangat kompleks, manusia

dituntut untuk terus maju dan berkembang mengikuti
perkembangan jaman. lImu atau sains sudah merupakan bekal
yang harus dimiliki agar tetap survive di dunia yang serba
teknologi ini. Laporan dalam The Global Competitiveness
Report 2010-2011 yang dilucurkan Forum Ekonomi Dunia
pekan lalu menyebutkan, indeks daya saing global atau global
competitiveness index (GCI) Indonesia meningkat. Pada tahun
ini, GCI Indonesia berada di posisi ke-44 dari 139 negara.
Adapun sejumlah negara tetangga Indonesia berada pada
peringkat yang lebih baik.Singapura berada di posisi ke-3,

Malaysia di posisi ke-26, Brunei Darussalam di peringkat ke-
28, dan Thailand di posisi ke-38 [1].

Untuk mengukur kemampuan serta pemahaman siswa
terkait efektifitas proses belajar mengajar di kelas, maka
dikumpulkan laporan hasil belajar dari beberapa Sekolah
Dasar Negeri dan Swasta di Surabaya. Berikut adalah laporan
hasil belajar dari beberapa sekolah tersebut [2] :

Nilai rata-rata 3 Sekolah Dasar semester 1
Tahun ajaran 2008/2010

Mata Kelas
Folalaran 1 2 3 4 5 6 Rata-rata
Agama 7,36 TAT 6,9 712 7.61 7,84 7,33
PPKN 7.05 7.42 78 7.15 7,53 79 7.47
B.ind 6,65 7,42 743 6,88 741 7.8 7,26
Matematika 6,64 7 A7 6,67 7.23 7,45 7,01
1PA 6,1 75 7.3 6,48 A7 743 6,9
IS 6,45 7,3 7.6 7,32 7,33 7,74 7,29
Seni 4 7,3 7,32 712 7,54 8.1 7,39
Panjas 7.3 74 7,56 7,28 Tk 7,75 743
B. Jawa 6,5 7.2 722 6,88 T 7.6 7,06
B.ng 7.28 7,38 74 8 7,52 7,99 7,59
Milai rata-rata 3 Sekolah Dasar semester 2
Tahun ajaran 2008/2010
Mata Kelas
Lm0 1 2 3 4 5 6 Rata-rata
Agama 6,99 7,63 7.7 7,37 7,66 7,57 7,48
PPKN 6,85 T 7,95 7.2 7,33 7,85 7,44
B.ind 6,88 7,73 7,79 7,21 7.55 7.89 7,5
Matematika 6,41 7.22 7.57 i | 7.86 7.39 7.27
1PA 6,31 7.25 7,28 6,5 7,29 7,38 7,01
IPS 6,56 7.5 8 75 7.4 7,52 741
Seni 7,01 7,48 7,73 7,09 7,55 7,83 744
Penjas 7.5 7,44 7.8 7.6 7.7 7,96 7,63
B. Jawa 6,73 7,26 7.43 6,3 7.41 7,56 7.11
Buing 7.2 77 7,56 7.5 7,29 8 7,54

Gambar 1. Nilai rata-rata 3 Sekolah Dasar Semester 1 & 2.

Berdasarkan survey nilai rata-rata siswa SD kelas 1 s/d 6
semester 1 dan 2 di tiga sekolah berbeda di Surabaya dapat
diamati bahwa Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), matematika,
IImu Pengetahuan Sosial (IPS), dan bahasa jawa memiliki
nilai paling rendah baik dalam semester 1 maupun semester 2.
Untuk kelas 1 dan kelas 4 pada semester 1 dan semester 2 IPA
memiliki nilai rata-rata yang rendah paling menonjol diantara
mata pelajaran lainnya. Hal ini menunjukan masih belum
lancarnya dan efektifnya proses belajar mengajar di kelas serta
masih minimnya penguasaan dan pemahaman siswa sekolah
dasar di kelas terhadap pelajaran IPA.

Kurikulum yang diajarkan pada siswa SD kelas 4 mata
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pelajaran IPA pada 2 semester mencakupi 11 standar

kompetensi dan di dalamnya terdapat kompetensi dasar yang

harus dikuasai oleh siswa SD kelas 4, pada semester 1 dan 2

antara lain :

a. Memahami hubungan antara struktur organ tubuh manusia
dengan fungsinya serta pemeliharaannya

b. Memahami hubungan antara struktur bagian tumbuhan

dengan fungsinya

Menggolongkan hewan berdasarkan jenisnya

Memahami daur hidup beragam jenis makhluk hidup

e. Memahami hubungan sesama makhluk hidup dan antara
makhluk hidup dengan lingkungannya

f. Memahami beragam sifat dan perubahan wujud benda
serta berbagai cara penggunaan benda berdasarkan sifatnya

g. Memahami gaya dapat mengubah gerak dan/atau bentuk
suatu benda

h. Memahami  berbagai bentuk energi dan
penggunaannya dalam kehidupan sehari-hari

i. Memahami perubahan kenampakan permukaan bumi dan
benda langit

J- Memahami perubahan lingkungan fisik dan pengaruh
terhadap daratan

k. Memahami hubungan sesama makhluk hidup dan antara
makhluk hidup dengan lingkungannya
Dengan Proses belajar mengajar pada anak SD seharusnya

menggunakan alat peraga atau permainan. Bermain adalah

suatu kegiatan yang sangat menarik dan menghibur bagi anak-

anak. Dengan bermain keseimbangan motorik anak akan

terlatih sehingga dapat menggugah dan meningkatkan

keterampilan serta kecerdasan berpikir.

o0

cara

1. URAIAN PENELITIAN

A. Tujuan

Dengan adanya media pembelajaran yang menarik dan
dapat memotivasi siswa dalam mempelajari sebuah mata
pelajaran yang disampaikan maka secara tidak langsung juga
akan meningkatkan prestasi belajar para siswa.

B. Masalah

“Bagaimana merancang media untuk pembelajaran IPA
siswa kelas 4 SD dengan metode belajar sambil bermain
sebagai pendukung pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan di sekolah?”

C. Metodologi Pendekatan

Berdasarkan perspektif perkembangan manusia, pada
bahasan ini adalah masa anak madya atau periode sekolah
dasar (middle and late childhood). Periode ini dimulai pada
usia enam sampai sebelas tahun. Anak mulai menguasai
keahlian membaca, menulis, dan menghitung. Prestasi menjadi
tema utama dari kehidupan anak dan mereka semakin mampu
mengendalikan diri [3]. Menjelaskan lebih lanjut bahwa pada
periode ini, anak dapat menghadapi berbagai variabel secara
sistematis, seperti konsep “kecepatan” dan “jarak”. Anak pada
periode ini juga belajar untuk dapat memecahkan
permasalahan secara lebih mendalam, konsisten, dan logis [4].
Pada usia ini anak kini bisa bernalar secara logis tentang
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kejadian-kejadian konkret dan mampu mengklarifikasi objek
kedalam kelompok yang berbeda-beda [5].

Definisi Media Pembelajaran itu sendiri adalah segala
sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan
dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan
belajar yang kondusif di mana penerimanya dapat melakukan
proses belajar secara efisien dan efektif.

Sedangkan Multimedia yakni media yang melibatkan
berbagai indera dalam sebuah proses pembelajaran, termasuk
dalam media ini adalah segala sesuatu yang memberiikan
pengalaman secara langsung bisa melalui komputer dan
internet, bisa juga melalui pengalaman berbuat dan
pengalaman terlibat. Termasuk dalam pengalaman berbuat
adalah lingkungan nyata dan karyawisata; sedangkan termasuk
dalam pengalaman terlibat adalah permainan dan simulisasi,
bermain peran dan forum teater [6] .

lImu Pengetahuan Alam untuk kelas 4 SD menjadi tema
utama pada perancangan media pembelajaran interaktif ini,
sains atau ilmu pengetahuan merupakan perluasan dari
pengamatan manusia terhadap kejadian sehari-hari, dapat
menghasilkan kebaikan dan dapat pula menimbulkan
keburukan, sains berusaha memberikan teori tentang kejadian-
kejadian yang berlangsung disekitar kita secara objektif,
melahirkan percobaan yang sistematis dan masuk akal, serta
menghasilkan pemikiran induktif dan dedukatif. Pada
perancangan ini sains yang dimaksud adalah tentang nature
atau alam yang mepelajari tentang mahluk hidup dan
lingkungan disekitarnya.

Sedangkan target audiens adalah anak kelas 4 SD yang
memiliki demografis target segmen sebagai adalah anak-anak
(Usia 8-10 tahun), pendidikan sekolah dasar (Kelas 4), tinggal di
perkotaan, laki-laki dan perempuan, SES orang tua minimal B.

Proses pada perancangan ini memiliki langkah-langkah
ilmiah dalam proses pengambilan data sampai final desain.
Tahapan proses perencanaan dalam Perancangan Media
Pembelajaran Interaktif liImu Pengetahuan Alam untuk Siswa
Kelas 4 SD dengan Metode Learning the Actual Object adalah
sebagai berikut :

FENOMENA

IDENTIFIKASI MASALAMW

ERSISTING MEDIA SUMBER DATA TINJAUAN PUSTAKA
er AND
b Inter vivw

PENENTUAN KONSEP

STRATEGI MEMA STRATEGI KOMUNIKAST STRATEGE VISUAL

FINAL DESAIN

Gambar 2. Logika berfikir
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I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil observasi karakteristik target segmen

- Amat relisitik, selalu ingin mengetahui, ingin belajar.

- Anak-anak pada usia ini gemar membentuk kelompok
sebaya biasanya untuk dapat bermain bersama-sama.

- Menyukai  hal-hal yang kreatif, —menyenangkan,
menimbulkan  kecenderungan untuk  mebandingkan
pekerjaan yang kreatif.

- Suka membaca.

D. Strategi visual

Tema yang digunakan bertema petualangan seperti pada film
Naruto. Tetapi diselipi science sebagai pokok pembahasan
media interaktif tersebut

TEMA

Menampilkan tiga karakier utama dan memiliki watak seperti
spongebob, Patrick dan Squidward. Periang, lucu dan yang
satu sedikit sombong,

KARAKTER

- Menyukai permainan yang melibatkan interaksi dengan
teman atau guru.

B. Unique Selling Point dari media pembelajaran interaktif
Media pembelajaran menggunakan pendekatan komunikasi

yang interaktif

dan  menyenangkan

ditambah dengan

meningkatkan kreatifitas cara belajar siswa (cara belajar yang
tidak biasa) serta melalui pendekatan visual yang disukai
anak-anak melalui gaya gambar, warna serta bentuk tampilan
media yang menyerupai permainan di komputer yang sedang
digemari. Memiliki materi yang telah disesuaikan lengkap dan

ANIMASI

LAYOUT
DIGITAL

ENVIRONMENT

Menggunaka
umumnya. Gay
produk-produk

rhana seperti pada media interakiif
da media interakiif ini seperti pada
‘belumnya

WARNA

WINDOWS

TIPOGRAFI

Warna yang digunakan adalah
warma playful, dengan dominasi
warna biru, coklat, hijau dan
orange yang segar dan umum
ditemukan  pada
perkotaan. Bidang  dise:
dengan tema petualang; i
pedesaan. Tipografi jenis sans
serif.

Suasana  sekolah,
‘membedakan materi satu dengan materi lainnya dan lokasi yang
‘menarik dengan tampilan visual yang menarik bagi anak SD.

pedesaan dan kebun binatang untuk

Navigasi dan ikon disesuaikan dengan
tema  petualangan,  misalnya

menggunakan kayu sbagai _elemen
dengan metode yang lebih mudah untuk dipelajari. Terdapat i .
materi Ilmu Pengetahuan Alam dan permainan yang dapat wrerrace JR on  JRSe—

meningkatkan siswa dengan cara yang lebih menarik. Media
interaktif ini dapat menjadi pendukung media pembelajaran
dalam proses belajar mengajar di kelas dimana keberadaannya
dapat memaksimalkan proses belajar di Sekolah.

C. Alur penentuan konsep:

FENOMENA
Nilai rata-rata llmu

pelajaran lain.

IDENTIFIKASI MASALAH

Gambar 3. Keyword

WHAT TO SAY?

siswa dalam menghafal dan
menyenangkan untuk
dipelajari

DEMOGRAFIS
a. Anak-anak (Usia §-10

bih baik
daripada apa yang telah
diperbuat oleh orang
lain.

Berpikir dalam rangka

)

menyesuaikan diri

dengan dunia nyata.

SURVEY

Gambar 4. Strategi Visual

Media interaktif
terpopuler, ex:
alam dan teknologi

Media Interaktif dengan tema
petualangan modern science,
dimana dari segi layout,
karakter,animasi, environment

Film kartun yang
digemati anak-
anak : spogebob,
naruto,dll

serta GUI mendukung secara

keseluruhan, ditambah animasi
sederhana sebagai detail, serta
penambahan alur cerita dalam
permainan untuk lebih

memperkuat tema.

E. Konten Media Pembelajaran Interaktif

Dari data survey terhadap siswa kelas 4 SD terhadap materi
yang susah untuk dipelajari menjadi acuan konsep dan
penentuan konten seperti pada gambar berikut:

MEDIA ILMU . -
PSIKOGRAFIS .’ SEMESTER 1
pen Aktivitas anak usia 8-10 INTERAKTIF PENGETAHUAN
berkualitas untuk
mendukung pembelajaran ~Media dikhusukan untuk anak- Al SD KELAS 4
di sekolah -
IRl anak kelas 4 SD. e Konte * BABIL
aya beli wali murid olahraga onten ' Memahami hubungan
Sisi guru: -Kartun, ceria, intelektual, - musin game PS/ Komputer * Materi antara struktur organ *
o Para pendidik kurang e e . KRITERIA DESAIN 8
terampil menciptakan petualangan. i e Latihan Komunikasi tubuh manusia dengan
metode pembelajaran yang menonton TV . T
kreatif dan menyenangkan * Permainan lgur . fungsinya.
-Prestasi, interaksi, pemikiran M K 104 * Verbal tertulis
Sisi Media : Sy inat anak usia 8-10 thn « Bahasa Simbol
e logis dan ininah el _ = * BABII
digunakan sulit dipahami dan e ooy Pendukung Belajar : * Humor Memahami struktur
tidak menarik: - Mainan boneka dan mobil- i
o Audio/ sound Visual tumbuhan berserta <=
mobilan e Tema
a
-Media yang dibutuhkan media music e Animasi fungsinya dan jenis-
S St yang menarik, memudahkan, KARAKTERISTIK e Karakter Utama jenis tumbuhan
dihafalkan(20%) dan menyenangkan a. Anak kini bisa bernalar e Supasana
- *  Windows e BABII
i Pengelompokan hewan
! = Materi Pelajaran & P
Den, ode konvensional ika je s P—
! ode ceramah, kedalam kelompok yang ¢ Introduksi berdasarkan jenis e
men, an alat peraga berbeda-beda * Sub Bahasan makanannya
o b. Hubungan dengan * Evaluasi e
o « Permainan
hwa anak ingin

Gambar 5. Bagan Konsep Perancangan Media Interaktif IPA

Konsep dan konten utama tersebut menjadi sebuah acuan
dalam hal pembabakan dalam media pembelajaran interaktif
yang ada pada gambar berikut ini:
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INTRODUGTION

MENU UTAMA

Ruangan Kelas Ruangan Kaca

.
Alat Tubuh Manusia

Mater! Mater!

Rangka Alat Indra
. . . i
Materi  Kegunaan Materi  Kegunaan

, -Benluk rangka o Mata
-Nama rangka Telinga

Permainan

= Latihan Soal
Latihan Soal

Gambar 6. Bagan Konsep Perancangan Media Interaktif IPA

F. Karakter

Dari beberapa karakter dengan bermacam-macam gaya
gambar diatas, dipilih 3 karakter yang paling mendekati dan
sesuai sebagai karakter utama. Proses pemilihan dari 4
karakter menjadi 1 karakter utama dengan menggunakan
kuesioner langsung ke target audiens. Dengan didapatkannya
karakter utama, maka baik layout digital maupun ikon dapat
langsung disesuaikan untuk menghasilkan desain yang selaras.

Gambar 7. Alternatif rough karakter

Dari hasil riset dari 4 karakter tersebut terpilih 1 karakter,
sebanyak 43% koresponden memilih karakter B yang paling
digemari pada umumnya.

(&
Gambar 8. Final desain karakter
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G. Tipografi

Perancangan ini memakai 2 jenis font sebagai penyampaian
pembelajaran dan sebagai judul dari masing-masing bab itu
sendiri.

it |
Gambar 9. Alternatif tipografi

Dari hasil riset dari alternatif tipografi yang terdiri dari (A)
Cheese Burger-Gillsans MT, (B) Grobold-kronika, (C)
Toonish-Advant Garde. Sebanyak 41% siswa memilih gaya
tipografi (B) Grobold-Kronika sebagai tipografi pada media
pembelajaran interaktif.

Grobold
ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVYWXYZ

abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
01234567890~ !0+ 5% &*()_+

KRONIKA
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrsfuvwxyz
01234567890~ @#$%"&*()_+

Gambar 10. Final tipografi

H. Logo Media Interaktif

Logo media interaktif digunakan sebagai konstanta yang
diterapkan ke berbagai media sebagai salah satu elemen
promosi. Pemilihan unsur warna dan tipografi disesuaikan
dengan studi sebelumnya.w arna yang digunakan merupakan
kombinasi warna playful dari kartun favorit, dan warna-warna
yang digunakan disini adalah warna turunannya. Berikut
alternatif logo media interaktif;

Gambar 11. Alternatif logo media interaktif

Dari alternatif logo dari proses asistensi terpilihlah logo (C)
sebagai logo utama yang terdapat pada cover dan isi dalam
media pembelajaran interaktif.
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VIR e T4 ]

Gambar 12. Implementasi logo media interaktif

I. Layout Menu

Pada penerapan media pembelajaran interaktif ini digital
layout yang sesuai adalah gaya kartun, karena gayanya yang
bebas dan visual yang menarik. Pada umumnya siswa sekolah
dasar berada di ruang kelas kurang lebih 5 jam perhari.
Keadaan itu membuat kepenatan atau kebosanan dengan
suasana kelas sehari-hari, oleh karena itu meskipun dalam
materi terdapat suasana kelas namun perlu dihadirkan suasana
kelas yang berbeda dan penuh keceriaan dengan gaya kartun
dan visual yang menarik agar dapat meningkatkan motivasi
siswa untuk belajar. Berikut adalah alternatif dalam pemilihan
layout menu untuk intro dan menu dalam:

/"’ i G LM

| 3 < B 2. [
Gambar 13. Alternatif layout intro page dan layout unit page

Dari hasil riset sebanyak 58% koresponden memilih (C)
sebagai desain final untuk acuan layout pada media
pembelajaran interaktif. Berikut adalah contoh implementasi
pada halaman-halaman lainnya:
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.“.‘a. i
Gambar 14. Implementasi layout intro page dan layout unit page
J. Graphic User Interface

Visualisasi navigasi dan ikon secara keseluruhan saling

terkait dan saling mendukung, hal ini terlihat dari keserasian
di tiap halaman yang ditampilkan.

OCSHD
60060
©0000

Gambar 15. Alternatif ikon

Dari hasil riset sebanyak 61% koresponden memilih ikon
(A) sebagai ikon navigasi untuk media pembelajaran
interaktif. Berikut ini adalah contoh implementasi ikon
navigasi:

Gambar 16. Implementasi ikon
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IV. KESIMPULAN/RINGKASAN

Guna menunjang kegiatan belajar dan mengajar serta
meningkatkan ketertarikan akan minat dan motivasi siswa
pada mata pelajaran tertentu, dalam hal ini Ilmu Pengetahuan
Alam, hendaknya penyampaian materi dilakukan dengan
metode yang menarik serta menggunakan alat peraga maupun
media pembelajaran yang menarik pula, sesuai dengan level
atau tingkatan belajar siswa. Dengan adanya media
pembelajaran yang menarik dan dapat memotivasi siswa
dalam mempelajari sebuah mata pelajaran yang
disampaikan maka secara tidak langsung juga akan
meningkatkan prestasi belajar para siswa. 3. Salah satu
cara untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar
adalah dengan menerapkan media pembelajaran yang
tepat pada anak usia Sekolah Dasar dalam hal ini anak
usia kelas IV SD, dengan melakukan pendekatan serta
memasukkan unsur-unsur yang disukai anak usia Sekolah
Dasar seperti elemen gambar, suara, dan permainan.

Diharapkan media pembelajaran interaktif lebih dapat
berperan dalam proses belajar mengajar di masa mendatang,
sehingga suasana belajar mengajar menjadi lebih
menyenangkan dan dapat memotivasi siswa untuk terus
belajar. Media interaktif sebagai salah satu media
pembelajaran dapat lebih maksimal apabila didukung oleh
media pembelajaran lainnya, karena masing-masing media
memiliki kelebihan dan kelemahan yang tidak terdapat pada
media lain. Dalam hal ini keberadaan Media Pembelajaran
Interaktif Imu Pengetahuan Alam kelas 4 SD dapat maksimal
penggunaannya apabila didukung oleh pengajar yang sesuai
serta buku pendukung.
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