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This research is motivated by the fact that there is a lack of innovation in teaching
materials that use technology in Music Arts in class 1V elementary schools. This
research aims to produce multimedia-assisted teaching materials using the Project
Based Learning (PjBL) model with a Blended Learning system that is valid,
practical and effective for application to the learning process. The type of research
used is development research (R&D) with the ADDILE model which consists of five
stages: analysis, design, development, implementation and evaluation. The subjects
of this research were class IV student students at SDN 14 Tanjung Beringin,
Pasaman Regency. Data from this research were obtained from validation sheets,
practicality sheets and pretest-posttest scores. The results of the validation sheet
for material experts were 89.58%, language experts 100%, and media experts
90.62% in the very valid category. Meanwhile, the teacher response practicality
sheet was 98% and the student response sheet was 100% with very practical
categories. The use of multimedia-assisted teaching materials increases student
learning outcomes based on pretest-posttest scores from 74% to 94%. Thus, it can
be concluded that multimedia-assisted teaching materials are very valid and very
practical to use during the learning process.

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan kenyataan bahwa kurangnya inovasi
terhadap bahan ajar yang menggunakan teknologi pada Seni Musik di kelas IV
Sekolah Dasar. Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan bahan ajar berbantuan
multimedia menggunakan model Project Based Learning (PjBL) dengan sistem
Blended Learning yang valid, praktis, dan efektif untuk diterapkan pada proses
pembelajaran. Jenis penelitian yang digunakan ialah penelitian pengembangan
(R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu analysis,
design, development, implementation, dan evaluation. Subjek dari penelitian ini
ialah peserta didik kelas IV SDN 14 Tanjung Beringin Kabupaten Pasaman. Data
dari penelitian ini diperoleh dari lembar validasi, lembar praktikalitas dan nilai
pretest-posttest. Hasil lembar val idasi ahli materi 89,58%, ahli bahasa 100%, dan
ahli media 90,62% dengan kategori sangat valid. Sedangkan lembar praktikalitas
respon guru 98% dan respon peserta didik 100% dengan kategori sangat praktis.
Penggunaan bahan ajar berbantuan multimedia meningkatkan hasil belajar peserta
didik berdasarkan nilai pretest-posttest dari 74% menjadi 94%. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berbantuan mutimedia sangat valid dan sangat
praktis digunakan saat proses pembelajaran.
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1. PENDAHULUAN

Teknologi memiliki pengaruh yang sangat besar pada kehidupan sehari-hari manusia,
perkembangan teknologi telah mengubah cara kita berkomunikasi, bekerja, belajar, bermain, dan
menjalani kehidupan sehari-hari Kita. Pada abad ke-21, penggunaan teknologi dalam pendidikan telah
menjadi kebutuhan penting. Teknologi digunakan sebagai cara untuk meningkatkan kualitas media
pembelajaran saat ini (Hanifah Salsabila et al., 2020). Perkembangan teknologi yang semakin pesat
menuntut guru untuk andil dalam perubahan yang terjadi. Untuk itu dibutuhkan pembelajaran yang
lebih inovatif dan kreatif menggunakan teknologi sebagai pembaharuan dalam mengajar yang dapat
digunakan oleh guru dan peserta didik. Pembaharuan dan pelaksanaan proses pembelajaran yang
menarik menjadi tuntutan bagi seorang pendidik dalam meningkatkan kualitas pembelajaran (Negeri &
Id Zuardi, 2019). Dengan hadirnya inovasi terhadap perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan,
sebagaimana yang kita ketahui peserta didik lebih tertarik terhadap pembelajaran yang interaktif seperti
adanya animasi, gambar, video, suara, kuis, games, dan lainnya. Maka dari itu, apabila mencantumkan
teknologi dalam proses pembelajaran, peserta didik akan lebih mudah memahami dan meningkatkan
daya ingat terhadap penyajian materi yang ada dalam proses pembelajaran.

Inti dari pendidikan itu ialah kurikulum, yang mencakup perumusan tujuan dan menentukan arah
kemana peserta didik akan dibimbing serta diarahkan (Purnamasari et al., 2018). Kurikulum merdeka
lebih fleksibel dan berpusat pada materi pokok serta mengembangkan kepribadian dan kemampuan
siswa (Jusuf & Sobari, 2022). Kurikulum merdeka relevan dengan pembe lajaran abad-21 yang mana
pembelajaran di fokuskan pada pengetahuan, tetapi juga me nekankan pada aspek karakter, penguasaan
literasi, keterampilan, dan teknologi (Inayati, 2022). Pada kurikulum merdeka ini guru bisa
mengimplementasikan penggunaan teknologi yang mengacu kepada Technological Pedagogic Conten
Knowledge (TPACK). Dengan menggunakan teknologi dalam pembelajaran, dapat memberikan
pengalaman yang bermakna dan tentunya memotivasi peserta didik dalam belajar.

Kurikulum merdeka mencakup berbagai topik pembelajaran seni budaya, termasuk seni rupa, seni
musik, seni tari, dan seni teater. Guru diberi kebebasan untuk memilih materi mana yang akan diajarkan
kepada siswa mereka sesuai dengan minat dan kemampuan mereka. (Misliza & Mansurdin, 2024).
Pendidikan Seni Musik adalah salah satu mata pelajaran yang menuntut keterampilan seorang guru
dalam mengorganisasi materi pembelajaran dan memberikan demonstrasi permainan lagu dan musik,
serta menuntut kreativitas anak dalam belajar dan bermain musik. Pendidikan seni musik mengajarkan
peserta didik untuk berpikir dan bekerja secara artistik-estetik, menjadi kreatif, menghargai kebhinekaan
dunia, mendapatkan kesejahteraan fisik, mental (psikologis), dan rohani. Pada akhirnya, ini akan
berdampak pada kehidupan manusia diri sendiri dan orang lain melalui proses pembelajaran yang terus
menerus (Pranoto, 2021).

Kesuksesan guru dalam melaksanakan proses pembelajaran bergantung pada wawasan,
pengetahuan, pemahaman, dan tingkat kreativitasnya dalam mengelola bahan ajar. Semakin lengkap

bahan ajar yang disiapkan, semakin baik pembelajaran (Muthaharoh et al., 2019). Bahan ajar
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merupakan segala sesuatu yang berupa pengetahuan, keterampilan dan sikap yang disusun secara
sistematis dan harus dikuasai ole h peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran (Sari et al., 2017).
Didalam bahan ajar terdapat jabaran materi mengenai ilmu pengetahuan, praktik, dan teori yang
digunakan oleh guru dan peserta didik agar mudah guna memahami sejumlah materi atau pokok
bahasan tertentu yang sudah ditetapkan ole h kurikulum (Kusumawati & Mawardi, 2021).

Peneliti telah melakukan studi pendahuluan di tiga sekolah dasar yaitu di SDN 10 Pauh, SDN 14
Tanjung Beringin, dan SDN 22 Kampung Taji Kabupaten Pasaman. Dengan pengisian kuisioner oleh
guru kelas IV dan peserta didik serta melakukan observasi dan wawancara pada ketiga sekolah tersebut.
Namun kenyataannya pada pembelajaran di kelas, bahan ajar yang disediakan guru terpaku pada buku
paket dan sesekali menampilkan video pembelajaran yang sudah ada di youtube saja. Hal ini
menyebabkan pemaparan materi menjadi monoton dan tidak menarik yang membuat peserta didik
kurang berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan guru belum adanya
inovasi terhadap bahan ajar yang menggunakan teknologi dan guru juga belum memiliki kemampuan
untuk membuat bahan ajar berupa multimedia, sehingga membuat peserta didik menjadi kurang aktif
dan kurang bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran.

Melihat kondisi tersebut, perlu dicarikan solusi alternatifnya agar kendala yang dialami peserta
didik maupun guru dapat diatasi maka diperlukan bahan ajar yang menarik dan memudahkan guru
dalam menyampaikan materi sehingga dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih
menyenangkan bagi peserta didik. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan sebuah inovasi
dalam pembelajaran dengan bahan ajar multimedia menggunakan teknologi yaitu berupa aplikasi yang
bisa diakses dilaptop dan andorid. Softwere yang digunakan untuk membuat aplikasi bahan ajar
multimedia yaitu Adobe Illustrator dan Adobe Animate CC. Adobe Animate CC adalah softwareyang
memilik banyak fungsi, seperti pada pembuatan animasi, media interaktif, game, dan aplikasi berbasis
multimedia lainnya (Pradana & Nita, 2019).

Bahan ajar multimedia merupakan teknologi yang menyampaikan materi pembelajaran dengan
menggabungkan berbagai media seperti teks, musik, gambar, animasi dan sebagainnya untuk
menghasilkan satu media yang menarik. Keunggulan bahan ajar multimedia dibandingkan dengan
media lainnya adalah dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik, memungkinkan siswa untuk
belajar mandiri, interaktif, meningkatkan daya ingatan peserta didik, serta lebih efesien dan efektif.

Dalam bidang seni, model pembelajaran yang dapat diterapkan yaitu model pembelajaran
berbasis proyek, karena dalam pembelajaran peserta didik dapat bekerja sendiri maupun berkelompok
untuk menghasilkan suatu produk yang dapat meningkatkan kreativitas peserta didik. Model
pembelajaran Project Based Learning (PjBL) memiliki banyak keuntungan seperti membuat
pengalaman belajar peserta didik lebih menari sehingga meningkatkan kreativitas peserta didik saat
pengerjaan proyek. Penerapan Project Based Learning (PjBL) menjadi opsi inovatif bagi para guru

dalam menciptakan pengalaman belajar yang kreatif (Harahap, 2024). Dengan demikian penerapan
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model pembelajaran berbasis proyek ini membuat peserta didik menjadi lebih kreatif dan siap untuk

menghadapi masalah di lapangan (Rahman & Ningrum, 2017).

Sehingga pendidik perlu menggunakan sistem blended learning yang mengombinasikan
pembelajaran langsung, dan pembelajaran tidak langsung atau pembelajaran berbasis online yakni
menggunkan teknologi berupa: teknologi audio, teknologi audio visual, teknologi komputer, dan
teknologi pembelajaran berbasis mobile (ldris, 2011). Dalam sistem ini, peserta didik diharapkan
memiliki kemampuan mandiri dalam proses belajar, sementara pendidik tetap bertanggung jawab untuk
mengontrol dan mengawasi peserta didik baik dalam pembelajaran menggunkan media maupun saat
mengerjakan project (Ketut Darma et al., 2021).

(Marcellyna et al., 2021) melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar
Berbasis Multimedia Interaktif Adobe Flash di Kelas IV Sekolah Dasar” memiliki perbedaan dengan
penelitian dari softwere yang digunakan untuk membuat bahan ajar multimedia, mata pelajaran serta
materi yang digunakan, dan subjek penelitian. Selanjutnya, penelitian oleh (Ismail et al., 2021) dengan
judul “Pengembangan Bahan Ajar Tematik Berbasis Model PJBL di Sekolah Dasar” juga memiliki
perbedaan dengan penelitian peneliti dari jenis bahan ajar, model pengembangan penelitian, mata
pelajaran, dan subjek penelitian. Adapun penelitian oleh Indah Kusumadewi (2019) yang berjudul
“Pengembangan Bahan Ajar Buku Seni Rupa Untuk Mata Pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan
sebagai Bahan Ajar Dalam Pembelajaran” juga memiliki perbedaan yaitu penelitian ini mengembangkan
bahan ajar cetak berupa buku pembelajaran seni rupa, sedangkan bahan ajar yang peneliti kembangkan
ialah bahan ajar multimedia yang bisa digunakan dilaptop/android dan berfokus pada pembelajaran seni
musik.

Dari paparan diatas, guru terpaku pada bahan ajar cetak buku guru saja yang dapat menyebabkan
pemaparan materi menjadi monoton dan tidak menarik yang membuat peserta didik kurang berperan
aktif dalam kegiatan pembelajaran. Dengan adanya keterbaruan pada pengembangan bahan ajar
bermultimedia yang dilakukan oleh peneliti ini, peserta didik lebih tertarik dan suka terhadap
pembelajaran yang interaktif karena bahan ajar multimedia ini sudah mencakup semua media seperti
adanya animasi, gambar, suara, kuis, fitur bernyanyi yang disatukan menjadi sebuah aplikasi yang

menarik dan menyenangkan yang bisa digunakan dilaptop atau android.

2. METODE PENELITIAN
2.1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam mengembangkan bahan ajar berbantuan multimedia ini
adalah Research and Development (R&D). Research and Development merupakan langkah langkah
untuk mengembangkan suatu produk yang telah ada sehingga dapat dipertanggung jawabkan (limiah
& Grafis, 2019). Model pengembangan yang peneliti gunakan yaitu model ADDIE karena tahap
pengembangan lebih tepat dan sistematis, serta mudah dipahami dalam mengembangkan bahan ajar

berbantuan multimedia. Terdapat lima tahap dalam model pengembangan ADDIE, vaitu: 1) analisis
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(analysis), 2) perancangan (design), 3) pengembangan (development), 4) implementasi

(implementation), 5) evaluasi (evaluation) (Pratiwi et al., 2019).

2.2. Presedur Penelitian
2.2.1. Anlysis (Analisis)

Pada tahap ini, analisis yang dilakukan adalah analisis kebutu han guru dan peserta didik, analisis
kurikulum, dan analisis karakteristik peserta didik berdasarkan data observasi, wawancara, dan
pengisian angket.

2.2.2. Design (Perancangan)

Pada tahap ini, peneliti membuat konsep bahan ajar berbantuan multimedia yang akan
dikembangkan sesuai dengan analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Desain bahan ajar berbantuan
multimedia akan disesuaikan dengan kebutuhan yang didapatkan saat tahapan analisis.

2.2.3. Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, peneliti akan melakukan penge mbangan dari permasalahan yang telah dianalisis
sebelumnya untuk meningkatkan kualitas prod uk yakni bahan ajar berbantuan multimedia sesuai denga
pemasalahan yang ada, dengan melakukan uji validasi bahan ajar berbantuan multimedia oleh validator
ahli materi, bahasa, dan media untuk melihat valid/layaknya produk yang dikembangkan.

2.2.4. Implementation (Implementasi)

Setelah dilakukan uji validitas oleh validator dan produk sudah direvisi yang sudah disesuaikan
dengan saran dari validator, maka tahap selanjutnya yaitu pengimplementasian dari produk yang dibuat.
Pada tahap ini dilihat praktikalitas produk yaitu dengan menilai apakah produk sudah memiliki
kemudahan pada saat digunakan oleh guru dan peserta didik.

2.2.5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir adalah mengevaluasi produk hasil pengembangan untuk mengetahui efektivitas
produk, apakah produk bahan ajar berbantuan multimedia ini efektif dipakai atau tidak dalam proses
pembelajaran.

2.3. Teknik dan Alat Pengumpulan Data

Pada penelitian pengembangan ini peneliti mengumpulkan data dengan teknik observasi, dan
wawancara untuk mengumpulkan masalah dan temuan awal. Selanjutnya instrumen pengumpulan data
berupa angket validasi produk oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Instrumen pengumpulan
data berupa angket praktikalitas produk oleh guru dan peserta didik dan data nilai pretest-posttest peserta
didik.

2.4. Teknik Analisis Data
Analisis data bertu juan untuk menjelaskan data uji coba sehingga dapat dipahami dan di analisis

data sebagai dasar untuk melakukan revisi terhaadap produk yang dikembangkan. Hasil data yang
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diperoleh dari analisis bahan ajar berbantuan multimedia, dianalisis melalui penggunaan skala Likert.
Penilaian untuk setiap kategori, yang disajikan dalam tabel berikut:
2.4.1. Analisis Data Validitas

Tabel 1. Skala Angket Validitas

Kategori Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Kurang Baik 2
Sangat Kurang 1

Sumber: Modifikasi Hendri, Handika, Kenedi, & Ramadhani (2021)

Menurut Purwanto (Yana Riza et al., 2020)persentase data pada validasi produk dapat dihitung

dengan rumus sebagai berikut:

P= gx 100%

Keterangan:

P = Angka presentase data angket
f = Jumlah skor yang diperoleh
n = Jumlah skor maksimum

Menurut Riduwan (dalam Pebriani & Zainil, 2022) rumus ini dapat digunakan untuk menghitung
perhitungan nilai akhir hasil validitas, sebagai berikut:

7=2% % 100 %
n

Keterangan:

x = Rerata

Y.x; = Jumah nilali setiap validator
n = Jumlah validator

Untuk menentukan tingkat kevalidan, hasil presentasi validasi materi pelajaran dapat

dikelompokkan menurut skala likert dan diklasifikasikan sesuai dengan kriteria berikut:

Tabel 2. Kriteria Validitas

Penilaian (%) Kategori
81,0% - 100,0% Sanagat Valid
61,0% - 80,9% Valid

41,0% - 60,9% Kurang Valid
21,0% - 40,9% Tidak Valid

Sumber: Modifikasi Zainil dan Masniladevi (2019)
2.4.2. Analisis Data Praktikalitas

Data yang diperoleh dari angket respon guru dan peserta didik dianalisis dengan menggunakan

rubrik yang dimodifikasi oleh Arikunto dalam (Rachman et al., 2023) sebagai berikut:
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Tabel 3. Skala Angket Praktikalitas

Kategori Skor
Sangat Setuju/Sangat Baik 4
Setuju/Baik 3
Kurang Setuju /Kurang Baik 2
Tidak Setuju/Tidak Baik 1

Sumber: Modifikasi Mardatila & Ahmad (2023)

Rumus ini dapat digunakan untuk menghitung tingkat persentase kepraktikalitas dari angket
respon guru dan siswa dengan rumus yang dimodifikasi oleh Purwanto (dalam Azlina dan Zainil, 2021)

sebagai berikut:

R . . j lah sk di leh
Nilai Praktikalitas = Z21-4" SX0T YOI TIPETO°CR « 100%

skor maksimum

Kategori praktikalitas multimedia yang didapatkan berdasarkan nilai akhir dapat terlihat pada
tabel berikut:

Tabel 4. Kriteria Praktikalitas

Interval Kategori

> 75% - 100% Sanagat Praktis
>50% - 75% Praktis

> 25% - 50% Kurang Praktis
0% - 25% Tidak Praktis

Sumber: Modifikasi Putri dan Reinita (2022)

2.4.3. Analisis Data Efektivitas

Metode analisis data untuk efektivitas bahan ajar berbantuan multimedia ini adalah dengan
mengukur seberapa baik target tercapai dari awal tes kemampuan awal hingga hasil belajar setelah
perlakuan. Sebelumnya dilakukan pretest, setelah menggunakan bahan ajar berbantuan multimedia
maka akan dilakukan posttest untuk melihat efektivitas dari bahan ajar berbantuan multimedia yang
dikembangkan.

Uji gain ternormalisasi (N-Gain) dilakukan untuk mengetahui apakah kemampuan berpikir
tingkat tinggi peserta didik setelah perlakuan meningkat. Menghitung skor N-Gain yang

dinormalisasikan dengan menggunakan rumus yang diberikan oleh Archambault (2018), yaitu:

Skor Posttest—Skor Pretest
Skor Maksimal—Skor Pretest

N-Gain = x 100%

Hasil perhitungan gain ternormalisasi selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan tabel interpretasi

N-Gain sebagai berikut:

Tabel 5. Kriteria Efektivitas

Interval Kategori
100% - 71% Tinggi
70% - 31% Sedang
30% - 1% Rendah

Sumber: Hake (1999)
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang peneliti lakukan terlihat bahwa proses
pengembangan bahan ajar bermultimedia pada pembelajaran seni musik di kelas IV Sekolah Dasar
diterapkan dalam penelitian ini sesuai dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu yang
pertama tahap analysis (analisis), kedua tahap design (desain), ketiga tahap development

(pengembangan), keempat tahap implementation (implementasi) dan kelima tahap evaluation (evaluasi).

3.1. Tahap Analisis (Analysis)
3.1.1. Analisis Kebutuhan

Tahap pertama analisis yang peneliti lakukan adalah analisis kebutuhan. Peneliti melakukan
analisis kebutuhan di SDN 10 Pauh, SDN 14 Tanjung Beringin, dan SDN 22 Kampung Taji. Analisis
kebutuhan ini untuk mengetahui kebutuhan bahan ajar pada kurikulum merdeka di kelas 1V Sekolah
Dasar dengan melakukan observasi dan pengisian angket oleh guru dan peserta didik.

Hasil analisis kebutuhan bahan ajar yang peneliti temukan yaitu: (a) Guru jarang menggunakan
bahan ajar berbasis IT dalam pembelajaran, karena guru hanya terfokus pada buku yang ada. Namun
ada sesekali guru menampilkan video pembelajaran yang diambil dari youtube dan belum melibatkan
peserta didik secara aktif dalam pembelajaran. (b) Peserta didik membutuhkan bahan ajar berbasis IT
yang menarik dan menyenangkan sesuai perkembangan zaman yang mampu membangun suasana di
kelas agar tidak bosan dan bisa meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, peneliti menganggap perlu dikembangkan bahan
ajar berbasis IT terbaru dengan menggabungkan semua media sesuai dengan perkembangan zaman yang
mampu memotivasi peserta didik dalam pembelajaran dikelas maupun secara mandiri dirumah. Peneliti
memilih mengembangkan bahan ajar berbantuan multimedia yang sesuai dengan kebutuhan diatas.
3.1.2. Analisis Kurikulum

Kurikulum yang digunakan dalam pengembangan bahan ajar ini adalah kurikulum merdeka.
Tujuan dari analisis kurikulum ini adalah untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang
desain bahan ajar yang tepat untuk digunakan dalam kurikulum merdeka. Peneliti melakukan analisis
kurikulum pada mata pelajaran seni musik Unit 3 Dinamika dan Ragam Lagu, pembelajaran 3 Ragam
Lagu di kelas IV Sekolah Dasar, sebelum mengembangkan bahan ajar berbantuan multimedia ini.
3.1.3. Analisis Karakteristik Peserta Didik

Instrumen untuk analisis karakteristik peserta didik menggunakan angket yang diambil dari
seluruh peserta didik. Peneliti melakukan analisis karakteristik peserta didik melalui pengamatan
dengan wali kelas IV lalu melakukan kegiatan observasi untuk pengambilan data angket. Dari hasil
observasi dapat diketahui bahwa karakter peserta didik memiliki perbedaan, peserta didik kelas IV
menyukai dan menyenangi pembelajaran yang melibatkan IT, menggunakan proyektor, memiliki
animasi bergerak, memiliki suara dana gambar yang konkret terhadap materi yang diajarkan, tentunya

hal ini menjadi salah satu alasan mengapa peneliti mengambil judul penelitian ini.
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3.2. Tahap Perencanaan (Design)
Pada tahap ini peneliti mulai merancang bahan ajar berbantuan multimedia pada materi ragam
lagu di kelas IV Sekolah Dasar. Dengan langkah kegiatan sebagai berikut: (1) Menentukan Softwere

yang Digunakan, (2) Menyusun Perangkat Pembelajaran, (3) Membuat Rancangan Awal
e — »

A , PETUNJUK PENGGUNAAN /s
4 o
" BAHAN AJAR MULTIMEDIA \ kel sk bl s e st e

1. Pada menu utama tekan kompetensi, bacalah capalan pembelajaran
dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai, lalu kerjakan pretest untuk
S E N I M U S I K mengukur kemampuan awal sebelum kegiatan pembelajaran.
2. Selanjutnya tekan materi pada menu utama, baca dan pahamilah

secara seksama uralan-uralan materi ragam lagu, untuk pemutaran

. .
Bab 3: DlnalTIIka daﬂ Ragam Lagu musik yang ada pada halaman tekan mulai, lalu musik akan berputar,

% 3. Selanjutnya tekan ayo nyanyl bersama, lalu bernyanyl bersama dipandu

Oleh: Windy Anisa Arzul oleh guru kelas, selanjutnya baca dan pahaml makna darl lagu tersebut.

4. Selanjutnya tekan kuls pada menu utama dan kerjakan.

Untuk SD/MI KELAS IV
S. Terakhir tekan posttest pada menu utama, kerjakan posttest untuk

mengetahul seberapa besar kepemahaman terhadap materi,

BIODATA PENGEMBANG D

Gambar 1. Cover dan Petunjuk Penggunaan

b : 2 DX N
BIODATA PENGEMBANG Capaian Pembelajaran r

Peserta didik dapat i ilih, dan ragam lagu
(lagu nasional, lagu daerah, dan lagu anak) yang mengandung nilai-nilai
positif yang membangun.

G s . ;
Emall ;1105.anlsaagmall.com TUIuan Pembe'a]aran

Dosen Pembimbing : Dr. Desyandri, M.Pd 1 Peserta dapat mengidentifikasi jenis ragam lagu (lagu nasional, lagu
* daerah, dan lagu anak) berdasarkan makna dari lirkk lagu dan

Departemen Pendidikan Guru Sekolah Dasar karakternya.

Fakultas llmu Pendidikan
Universitas Negeri Padang .
Peserta dapat memilih jenis ragam lagu (lagu nasional, lagu daerah, dan

lagu anak).
3.

Peserta didik dapat membandingkan karakteristik ragam lagu (lagu
nasional, lagu daerah, dan lagu anak).

20

Gambar 2. Biodata Pengembang dan Capaian Pembelajaran

Pretest 9:/5 bJd' - posttest ')"l.‘ bd

1. Lagu d h memiliki k ik tersendiri dibandingkan 1. Lagu daerah memiliki keunikan tersendiri dibandingkan
dengan jenis lagu lainnya. Apa saja keunikan lagu daerah dengan jenis lagu lainnya. Apa saja keunikan lagu daerah
tersebut? tersebut?

A. Bahasa yang digunakan dalam syair lagu A.Bahasa yang digunakan dalam syalr lagu

B. Bahasa, makna, teknik bernyanyi, hingga alat musik
yang digunakan
C. Bahan dasar dari alat musik yang mengiring lagu
Al D. Makna lagu berisi cerita dan kebudayaan tertentu

B. Bahasa, makna, teknik bernyanyi, hingga alat musik
yang digunakan
Vv C. Bahan dasar dari alat musik yang mengiring lagu
D. Makna lagu berisi cerita dan kebudayaan tertentu

Gambar 3. Soal Pretest dan Soal Posttest

Materi thd Kampuang Nan Jauah Dimato f)"lfbof

r Sumatera Barat
Kampuang nan jauh di mato

Gunuang sansai bakuliliang
Takana jo kawan-kawan nan lamo
m

den 9
Lagu Nasional Lagu Daerah Panduduknya nan elok
Nan suko bagotong-royong
Sakik sanang samo-samo diraso
Lagu Anak

Den takana jo kampuang

Takana jo kampuang

Induak ayah adiak sadonyo

Raso maimbau-imbau den pulang
Den takana jo kampuang

Gambar 4. Materi
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. )it
Kuis % r b
1. Termasuk kedalam kelompok apa lagu ini?

PETUNJUK MENGERJAKAN KUIS: m

1. Silahkan tekan [J untuk memulai kuis
2. Untuk mendengarkan lagu tekan (053 pada soal
3. Kerjakan soal dengan memilih jawaban yang tepat B. Lagu Anak

. L o2
e ]

D. Semua benar
Gambar 5. Petunjuk Kuis dan Soal Kuis

A. Lagu Nasional

3.3. Tahap Perancangan (Development)

Tahap ini merupakan tahap mengembangkan bahan ajar multimedia yang telah dibuat.
Perangkat/bahan pembelajaran perlu dilakukan uji validitas untuk menjamin kualitasnya (Putra &
Syarifuddin, 2018). Tahap ini juga meliputi validasi media oleh para ahli, yaitu materi, bahasa, dan
media. Kemudian, dilakukan revisi sesuai dengan saran perbaikan dan komentar para ahli tersebut.

Adapun hasil validitas yang telah dilak ukan peneliti adalah sebagai berikut:

Tabel 6. Hasil Validasi

No Validator Persentase Kategori

1 Anhli Materi 89,58% Sangat Valid
2 Anhli Bahasa 100% Sangat Valid
3 Ahli Media 90,62% Sangat Valid
Rata-rata Keseluruhan 93,4% Sangat Valid

3.4. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi, bahan ajar berbantuan multimedia yang sudah divalidasi dapat
diterapkan pada subjek penelitian yaitu peserta didik kelas IV SDN 14 Tanjung Beringin Kabupaten
Pasaman sebanyak 25 orang. Setelah bahan ajar berbantuan multimedia digunakan, selanjutnya
pengisian angket praktikalitas respon guru dan respon peserta didik. Praktikalitas adalah tingkat
keterpakaian dan tingkat keterlaksanaan bahan ajar (Yanti Hilman & Ariani, 2022). Hasil angket
praktikalitas dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Praktikalitas Respon Guru

SDN 14 Tanjung Jumlah Skor Persentase Rata-rata
Beringin 48 100% Sangat Praktis

Tabel 8. Hasil Praktikalitas Respon Peserta Didik

SDN 14 Tanjung Jumlah Skor Persentase Rata-rata
Beringin 1184 98,6% Sangat Valid
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Berdasarkan tabel praktikalitas respon guru dan peserta didik, bahan ajar berbantuan multimedia

yang telah dikembangkan dinilai sangat praktis dengan persentase kategori pertama 76%-100% untuk

tingkat praktikalitas.

3.5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi adalah tahap akhir dalam pelaksanaan penelitian. Selanjutnya melakukan uji
keefektivitasan bahan ajar berbantuan multimedia melalui nilai pretest-posttest yang dikerjakan peserta
didik sebelum dan sesudah menggunakan bahan ajar berbantuan multimedia yang dike mbangkan.
Menurut Miarso (Rohmawati, 2015) salah satu standar untuk kualitas pendidikan adalah efektivitas
pembelajaran, yang biasanya diukur dengan mencapai tujuan berdasarkan hasil belajar peserta didik.

Hasil uji keefektivitasan bahan ajar berbantuan multimedia dapat dilihat sebagai berikut:

Rata-rata Nilai
100%

80%
60%
40%
20%

0%
Pretest Posttest N-Gain Score
Pretest Posttest ® N-Gain Score

Gambar 6. Grafik Nilai Pretest-Posttest dan N-Gain Score

Berdasarkan grafik tersebut, dapat dilihat bahwa bahan ajar berbantuan multimedia ini
memperoleh peningkatan hasil belajar peserta didik dengan nilai pretest 74% lalu nilai posttest
meningkat menjadi 94% dengan soal yang sama. Berdasarkan uji N-Gain Score memperoleh persentase

86% dikatakan “sangat efektif” yaitu termasuk kategori pertama persentase 81%-100%.

4, SIMPULAN

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan hasil penelitian ‘“Pengembangan Bahan Ajar Ragam
Lagu Bermultimedia Menggunakan Model PjBL Sistem Blended Learning di kelas IV SD” sudah
dinyatakan sangat valid oleh ketiga validator, mendapatkan nilai sangat praktis dari respon guru dan
peserta didik, dan sangat efektif untuk digunakan. Dengan demikian pengembangan bahan ajar
bermultimedia menghasilkan produk bahan ajar yang valid, praktis dan efektif sehingga layak
digunakan. Bahan ajar ragam lagu bermultimedia yang dikembangkan dapat diakses pada tautan link

berikut ini:
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https://drive.google.com/drive/folders/1yE fM6xJ99zgGmUkcUNN1WLOmMuwZQb5H?usp=sharing
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