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Abstrak – Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan  media pembelajaran lingkungan berbasis komputer pada sekolah 

dasar yang akan dikemas dalam CD pembelajaran sebagai pendamping dari buku paket yang sudah ada. Melalui CD media 

ini siswa diharapkan diharapkan dapat belajar secara aktif, kreatif, efetif dan menyenangkan (PAKEM) untuk menumbuhkan 

rasa cinta dan senang belajar materi lingkungan yang pada akhirnya dapat menumbuhkan rasa kepedulian pada lingkungan 

sekitar.  Dalam perancangan  dan  desain  media pembelajaran ini melibatkan  empat unsur ahli atau pakar yaitu stakeholder 

sekolah, pengawas, dinas pendidikan dan akademisi yang  memberi kontribusi besar dalam memberi arah dan efek dari isi 

dan desain media. Pengembangan CD Media mengacu pada tahapan-tahapan  pengembangan menggunakan model ADDIE 

(Analysis, Desain, Development, Implementation, Evaluation)  dalam penelitian pengembangan (R&D). Isi materi terdiri dari 

16 bahan bacaan berkaitan dengan ekosistem. Pada masing-masing bahan bacaan terdapat teks, gambar, video dan tombol 

navigasi untuk memudahkan siswa mengakses keseluruhan isi media.  Desain media dikelompokkan dalam tiga bagian utama 

yaitu  belajar,  berbagi dan latihan. Hasil ujicoba media  pada kelompok kecil dan besar disajikan dalam bentuk deskriptip, 

dimana pengujian media tahap 1 pada aspek pemahaman materi diperoleh hasil belajar dengan nilai terendah 75  dan nilai 

tertinggi 93, sedangkan pengujian tahap 2 diperoleh nilai terendah 78 dan nilai tertinggi 95.  Kedua tahap pengujian ini 

menunjukkan ketuntasan nilai belajar siswa yang terus meningkat  dengan hasil yang semakin membaik.  

 

Kata kunci: CD Media, media pembelajaran lingkungan, R&D, ADDIE, ekosistem, PAKEM 

 

 

I. PENDAHULUAN  

Media pembelajaran merupakan salah satu  peralatan 

(tool) dari perangkat pembelajaran yang harus disiapkan 

guru dalam mengajar. Media sebagai sarana yang dapat 

mempermudah guru dalam menyampaikan bahan ajarnya 

agar tidak berjalan monoton. Media yang dirancang dengan 

skenario yang tepat akan memberi dampak  positif kepada 

peserta didiknya. Sebaliknya media yang dirancang apa 

adanya tentu tidak akan memberi dampak yang berarti  pada 

saat diterapkannya.  

Saat ini masih banyak guru yang mengajar secara 

konvensional  dengan hanya mengandalkan media buku ajar 

yang ada. Alasannya sederhana guru tersebut tidak memiliki 

kemampuan dalam membuat media ajar berbasis komputer 

yang sesuai. Akibatnya pelajaran yang disampaikan masing-

masing di interpretasi oleh siswa itu sendiri berdasarkan 

kemampuan berfikirnya. Hasil belajar yang diperoleh siswa 

dalam pembelajarannnya adalah merupakan capaian dari 

kemampuannya untuk menghapal seluruh materi ajar secara 

tekstual. Jika model pembelajaran ini tidak disertai dengan 

strategi penerapan media yang tepat maka proses 

pembelajaran itu hanya bisa maksimal mencapai 30%  untuk 

diingat siswa menurut kerucut pengalaman Edgar Dale.  

Berkaitan hal tersebut di atas dengan melihat banyaknya  

bahan ajar yang harus dipelajari siswa seperti halnya materi 

lingkungan  sebanyak 16 bahan bacaan, yang pada dasarnya 

saat ini hanya menyediakan buku paket dengan gambar-

gambar pendukung yang sesuai dengan materi ekosistem 

yang  di bahas. Hal ini dapat mengakibatkan hasil belajar 

yang diperoleh siswa hanya  mengandalkan hapalan semata, 

sehingga seberapa kuat siswa tersebut menghapal maka 

sebesar itupulalah yang ia ketahui. Berdasarkan kondisi 

inilah sehingga perlu dilakukan penelitian berkaitan  

bagaimana mengembangkan media pembelajaran 

lingkungan berbasis komputer  (Computer Aided 

Environment Learning/CAEL)  pada Sekolah Dasar sebagai 

pendamping dari buku media yang sudah ada. Media dari 

hasil pengembangan ini  akan dikemas dalam CD 

pembelajaran lingkungan yang diharapkan dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, kreatif, 

efektif dan menyenangkan, karena pada dasarnya siswa 

dapat berinteraksi dengan media ajar yang dibuat. Selain itu 

media ini juga dapat diulang-ulang untuk dipelajari oleh 

siswa baik di dalam kelas maupun di luar kelas..  

 

III. METODE PENELITIAN/EKSPERIMEN 

Metode Penelitian ini menggunakan  penelitian 

pengembangan atau Research and Develompment (R&D) 

oleh Borg and Gall (1998). Pengembangan CD Media 

mengacu pada tahapan-tahapan pengembangan 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Desain, 

Development, Implementation, Evaluation) oleh Dick and 

Carry (1996). 

Borg & Gall (1983: 772-774) menyatakan bahwa prosedur 

penelitian dan pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua 

tujuan utama, yaitu: (1) mengembangkan produk, (2) 

menguji kefektifan produk dalam mencapai tujuan. Tujuan 

pertama mengarah kepada pengembangan dan tujuan kedua 

adalah mengarah kepada validasi. 

Selanjutnya pengembangan pembelajaran yang 

dikemukakan oleh Dick & Carey (1985: 9) menggambarkan 

langkah-langkah tahapan pengembangan sebagaimana pada 

Gambar 6. 
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Gambar 6. Model pengembangan disain pembelajaran (Dick & 

Carey (2001: 6) 

Perosedur pengembangan dalam penelitian ini mengacu 

pada model ADDIE sebagai berikut: 

a. Analisis kebutuhan 

Tahapan ini merupakan langkah awal untuk mengumpulkan 

segala data dan informasi   serta kebutuhan lain berkaitan 

dengan media yang akan dibuat.  Untuk medapatkan segala 

kebutuhan yang diperlukan maka pada bagian ini akan 

melibatkan stakeholder sekolah, pengawas setempat, dinas 

pendidikan, dan akademisi untuk memberi kontribusi 

berkaitan konten materi, desain media, karakteristik peserta 

didik,  skenario yang akan dikembangkan, termasuk 

perangkat lunak (software) atau bahasa pembuat media 

(authoring language media) yang akan digunakandan objek-

objek media apa yang akan diikutkan dalam pembuatan 

media ajar.  Segala kebutuhan akan dianalisis bersama untuk 

mendapatkan finalisasi konten materi ekosistem dan desain 

media yang benar-benar sesuai dengan karakteristik peserta 

didik.   

b.   Desain 

Pada tahapan kegiatan ini telah sampai pada pembuatan 

desain media menggunakan komputer. Desain yang 

dilakukan adalah perancangan tampilan, tata letak materi 

dan tombol navigasi, skenario yang diterapkan, dan objek-

objek media apa saja yang akan digunakan. Hasil yang 

diperoleh pada tahapan ini adalah draft desain media yang 

telah terisi dengan materi ajar dan skenario belajar yang 

diterapkan.  

c.   Development  

Pada tahapan kegiatan ini yang dilakukan adalah melakukan 

pengujian melalui validasi tim ahli/pakar. Validasi yang 

dilakukan  adalah  berupa validasi konten materi dan validisi 

desain dari media yang telah dibuat. Validasi berkaitan 

dengan  media menggunakan blac-box test dan white-box 

test.  Segala temuan kesalahan maupun kekurangan 

berkaitan materi dan  desain media dalam pengujin ini 

sesegera mungkin diperbaiki dan  disempurnakan untuk  

mendapatkan media yang benar-benar siap untuk 

diimplementasi.  

d.   Implementation  

Pada tahapan  kegiatan ini yang dilakukan adalah ujicoba 

dari produk media baik pada kelompok kecil maupun pada 

kelompok besar.  Jika masih ada temuan untuk 

penyempurnaan media pada saat ujicoba kelompok kecil 

maka  segera diperbaiki untuk diterapkan pada ujicoba 

kelompok besar.    

e.   Evaluation 

Pada tahapan kegiatan  ini yang dilakukan  adalah 

melakukan evaluasi dari hasil belajar yang diperoleh dari 

pembelajaran menggunakan produk media yang dibuat.  

Untuk mendapatkan sebuah aplikasi media yang benar-

benar memiliki kualitas yang baik, maka sesungguhnya hasil 

evaluasi dapat menjadi masukan  kembali untuk dianalisis 

sampai kepada implementasi untuk versi  berikutnya. 

Begitulah seterusnya sampai diperoleh media yang benar-

benar berkualitas untuk diterapkan dalam kelas 

pembelajaran.   

Tahahapan pertama adalah diskusi dengan tim ahli/pakar 

yang terdiri dari  stakeholder sekolah, pengawas setempat,  

dinas pendidikan  dan  akademisi,  dilaksanakan  untuk  

mendapatkan masukan-masukan yang berkaitan dengan isi 

materi dan desain  media yang  dibuat.  Tahapan ini menjadi 

kegiatan yang sangat penting dilakukan karena merupakan 

kegiatan yang ikut menetukan benar-tidaknya langkah 

kegiatan pada tahapan-tahapan selanjutnya.  Output dari 

kegiatan ini berupa draft materi bahan ajar dan draft desain 

media yang siap untuk  diimplementasi kedalam program 

aplikasi pembuat media (authoring language media).   

Tahapan kedua  merupakan tahapan yang sangat kompleks 

karena berkaitan dengan validasi oleh ahli/pakar media yang  

berkaitan dengan pengujian blackbox  (blackbox test) dan 

pengujian whitebox  (whitebox test).  Ahli akan menguji 

keseluruhan aspek yang diterapkan  ke dalam produk  CD 

media yang dibuat.  Jika masih ditemukan kesalahan maka  

akan segera diperbaiki dan divalidasi kembali. Pengujian ini 

berkaitan dengan   aspek  desain media, tata letak materi, 

kemudahan penggunaan dan  tampilan layar.  Begitu juga 

yang berkaitan dengan aksi pada program  (interface action), 

kedalaman konten, logika program dan interaktivitas. Hasil 

akhir dari kegiatan ini adalah produk media yang dikemas 

dalam CD media yang siap untuk diimplementasi. 

Pada bagian ketiga merupakan tahapan implementasi media 

yang akan diujikan pada kelompok kecil dan besar. Uji coba 

media pada kelompok kecil dimaksudkan untuk melihat 

hasil  belajar dari impementasi media tersebut pada siswa 

sasaran. Instrumen penelitian yang digunakan adalah untuk 

melihat: daya tarik dan kemudahan dalam penggunaan dan  

tingkat pemahaman melalui hasil belajar yang  di peroleh 

siswa setelah menggunakan media. Hasil penerapan media 

pada tahap ujicoba kelompok kecil maupun besar akan 

disajikan menggunakan analisis deskriptip dalam bentuk 

nilai hasil belajar yang diperoleh siswa setelah belajar pada 

tema 8 tersebut. 

  

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN   

CD media untuk tema 8 ini  merupakan pendamping guru 

dalam mengajar di kelas. Sasaran penenapan nya adalah 

siswa kelas 5 SD yang belajar  tema tentang ekosistem. 

Tema ini terdiri  dari 3 subtema yang secara keseluruhan 

terdiri dari 16 bahan bacaan. Skenario yang dikembangkan 

dalam pebelajaran ini adalah guru memberi pengantar 

sebagai kegiatan pendahuluan, sekaligus menjelaskan segala 

aktivitas pembelajaran yang akan dilakukan.  

Pada kegiatan Inti siswa  dalam kelompok akan lebih 

banyak melakukan aktvitas dengan bantuan CD media 

pembelajaran dan mengerjakan lembar kerja yang telah 

disiapkan, sementra peran guru akan  menjadi pendamping 

sekaligus pengamat terhadap  proses pembelajaran. Setelah 

mengerjakan LK, maka salah satu siswa dari perwakilan 

kelompok akan mempresentasikan hasil kerjaannya untuk 

dibagi ke kelompok lainnya. Lanjutan dari kegiatan ini 
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adalah  guru bersama siswa  mengecek hasil pekerjaan siswa 

dan menarik kesimpulan secara bersama-sama. 

Pada kegiatan penutup guru akan memberikan tantangan 

berupa quis atau pertanyaan kepada seluruh siswa yang akan 

dikerjakan pada  lembar  kerja. Kegiatan ini merupakan 

akhir kegiatan pembelajaran untuk mengecek sejauh mana 

tingkat pemahaman siswa terhadap seluruh rangkaian proses 

pembelajaran pada saat itu. Adapun materi ekosistem dapat 

dilihat secara lengkap pada Gambar 1. 

 
 
Gambar 1. Isi Materi CD Media Lingkungan Tema Ekosisem 

 Bahan bacaan di atas  masing-masing dibagi lagi menjadi 

tiga bagian yaitu tahapan belajar, tahapan berbagi dan 

tahapan latihan. Pada tahapan belajar siswa dalam kelompok 

diberi kesempatan untuk melakukan kegitan 6 M yaitu 

membaca, mengamati, menanya, mengumpulkan data, 

mengasosiasi dan menyimpulkan sendiri dalam kelompok 

sehingga LK dapat diselesaikan. Tahapan berbagi adalah 

proses dimana perwakilan siswa mempresentasikan hasil 

pekerjaan kelompok, dapat dengan cara membacakan atau 

menempelnya pada tempat yang telah disediakan. Hasil 

pekerjaan kelompok tersebut dapat diberi respon oleh 

seluruh siswa pada kelompok lain termasuk guru. Tahapan 

selanjutnya adalah latihan  merupakan kegiatan terakhir  

yang harus dilalui siswa untuk mengesplorasi segala 

kemampuannya  menyelesaikan lembar kerja.  

Isi dari setiap bahan bacaan di atas terdiri atas 3 komponen 

dasar yaitu teks, gambar dan video. Teks  digunakan untuk 

menjelasankan  materi atau bahan ajar,  gambar  merupakan 

pendukung dari penjelasan bahan ajar  tersebut,  video 

merupakan tayangan penguat  dari keseluruhan isi materi 

yang  sedang dipelajari, selain itu juga terdapat tombol-

tombol navigasi yang memudahkan siswa mengeskplorasi 

keseluruhan isi media. 

 
Gambar 2. Tahapan dalam penerapan media 

Hasil uji coba lapangan pada kelompok kecil menunjukkan 

bahwa tingkat kesenangan anak dalam menggunakan media 

sangat tinggi,  CD media mudah digunakan dan materi 

pembelajaran  mudah  dipelajari.  Hal ini terlihat dari 

antusias mereka belajar dalam kelompok yang ditunjukkan 

melalui penyelesaian LKS tepat waktu. Tidak terdapat siswa 

yang mondar-mandir, ribut dan mengganggu  dalam kelas 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

 

Nilai 
Interval 

Kriteria 

Frekuensi Perolehan 

Nilai 

Persentase 

Ujicoba 1 

Persentase 

Ujicoba 2 

Ujicoba 1 Ujicoba 2   

90 – 100 Sangat 

baik 

3 9 11,11% 33,33% 

80 – 89 Baik 17 16 62,96% 59,25% 

70 – 79 Cukup 7 2 25,92% 7,4% 

50 - 69   Kurang  - - - - 

0 – 49 Gagal - - - - 

Tabel 1. Frekuesni perolehan nilai hasil belajar 

Penerapan CD Media pembelajaran lingkungan bagi siswa 

kelas 5 sekolah dasar dalam uji coba tahap pertama 

menghasilkan 11 variasi nilai yang cukup baik yaitu dengan 

nilai terendah 75 dan nilai tertinggi 93 diantara 27 siswa. 

Dengan interval nilai 70-79 dicapai sebanyak 7 siswa, 

interval nilai 80-89 sebanyak 17  siswa, dan  interval nilai 

90-100 sebanyak 3 siswa.  

Sedangkan pada uji coba tahap kedua menghasilkan 9 

variasi nilai dengan capaian nilai terendah 78 dan nilai 

tertinggi 95. Dengan  interval nilai 70-79 dicapai sebanyak 2 

siswa, interval nilai 80-89 sebanyak 16  siswa, dan  interval 

nilai 90-100 sebanyak 9 siswa. Dari implementasi tahap 1 

dan tahap 2  menunjukkan bahwa belajar berulang-ulang 

dengan menggunakan media yang sesuai dapat 

meningkatkan hasil belajar yang terus meningkat.  

Pembelajaran menggunakan media ajar berbasis komputer 

untuk tema 8 ekosistem adalah merupakan merupakan 

pembelajaran yang baru bagi siswa kelas 5 sekolah dasar. 

Sejauh ini siswa belajar menggunakan buku paket yang 

dibagikan ada dan  tidak disertai dengan CD pembelajaran. 

Sehingga  sangat disarankan bagi pengembang media ajar 

berbasis komputer untuk memperhatikan tahapan-tahapan 

pengembangan media secara benar.  Pelibatan pakar atau 

ahli pendidikan di bidangnya untuk ikut ambil bagian dalam 

menentukan kedalaman konten dan desain tentu sangat 

memberi kontribusi positif terhadap terhadap pengebangan 

media yang dibuat.  CD media pembelajaran apapaun jika 

tidak direncanakan dengan skenario yang matang dan 

strategi pembelajaran yang tidak sesuai tentu sulit 

memberikan efek yang berarti pada hasil pembelajaran 

siswa. Sebaliknya penggunaan media yang dirancang 

dengan tepat dan penerapannya menggunakan skenario dan 

strategi pembelajaran yang tepat tentu akan memberi efek 

yang sangat bermakna kepada siswa pada saat diterapkan. 
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