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Abstrak 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui karakteristik, kevalidan, kepraktisan dan respon siswa 

terhadap media konkrit digital pada materi sistem peredaran darah manusia kelas 5 Sekolah Dasar. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and development) dengan menggunakna 

model pengembangan ADDIE (analyse, design, development, implementation, evaluation). Produk 

media konkrit digital ini telah diimplementasikan dan diujikan di SD Negeri Sumurrejo 02 Semarang. 

Karakteristik media konkrit digital merupakan hasil kombinasi antara penggunaan media konkrit berupa  

maket, kartu organ dan domino`s card dengan media digital berupa googlesites dan balloon pop. Setiap 

komponen media memiliki peran untuk memenuhi integrasi saintifik. Media konkrit digital berbasis 

saintifik memperoleh hasil validasi media sebesar 96,05% dengan kriteria “sangat layak” dan hasil 

validasi materi sebesar 91,53% dengan kriteria “sangat layak”. Hasil angket respon siswa memperoleh 

persentase nilai 93,1% dengan kriteria “sangat baik”. Dapat disimpulkan bahwa media konkrit digital 

berbasis saintifik pada materi sistem peredaran darah manusia valid, praktis  dan layak digunakan 

dikelas 5 Sekolah Dasar. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dan globalisasi yang sangat pesat pada awal abad 

ke 21 mengakibatkan adanya istilah baru yaitu pembelajaran abad 21, hal ini karena 

teknologi seperti internet dan media sosial telah mengubah cara berkomunikasi 

ataupun mengakses informasi, sehingga mengubah cara untuk belajar dan 

mengembangkan keterampilan. UNESCO telah membuat empat pilar pendidikan 

untuk menyongsong abad 21 yaitu learning to know, learning to be, learning to do 

dan learning to live together. Keempat pilar pendidikan ini relevan dengan 

pendekatan saintifik dimana langkah kegiatannya adalah 5M yaitu mengamati, 

menanya, mencoba, menalar dan mengkomunikasikan (Meriyati, 2022). Sehingga 

untuk mewujudkan pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran abad 21, 

maka pembelajaran memerlukan media pendukung salah satunya adalah media 

pembelajaran konkrit yang dikombinasikan dengan teknologi digital. 

Media berasal dari bahasa latin yaitu medist yang berarti “tengah” atau 

“pengantar” sehingga media pembelajaran merupakan alat yang digunakan oleh 

guru dalam menyampaikan informasi kepada peserta didik terkait dengan 

pembelajaran sehingga mudah dipahami (Wulandari dkk., 2023). Penggunaan 

media pengajaran dalam proses belajar mengajar menurut Hamalik mampu 

membangkitkan keinginan, minat, motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 

bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap peserta didik (Arsyad dalam 

Wahyuningtyas & Suteng, 2020). Sehingga dengan adanya media pengajaran dalam 

proses pembelajaran diharapkan mampu meningkatkan prestasi siswa pada aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Berdasarkan hasil penelitian dari 

Wahyuningtyas & Suteng (2020) disimpulkan bahwa pada pembelajaran IPA, 

media pembelajaran mampu meningkatkan hasil belajar siswa karena penggunaan 

media akan melibatkan siswa secara kreatif untuk mengembangkan kemampuan 

berpikirnya. Media pembelajaran yang sering digunakan pada mata pelajaran IPA 

yaitu media pembelajaran konkrit. Hal ini karena siswa sekolah dasar ada pada 

tahap manipulasi konkrit, sehingga perlu ditingkatkan penggunaan media konkrit 

atau replika.  

Pembelajaran Digital atau e-learning merupakan salah satu teknologi 

informasi yang dapat diterapkan dalam bidang pendidikan hal ini karena e-learning 

merupakan suatu transformasi proses belajar mengajar yang ada di sekolah ke 

dalam bentuk digital, Riyanto dkk mengungkapkan bahwa e-learning adalah suatu 

transformasi proses pembelajaran di sekolah dalam bentuk digital. Dengan 

menggunakan teknologi e-learning proses pembelajaran dapat berlangsung secara 

langsung atau jarak jauh (Hidayat & Khotimah, 2019). Media digital mencakup 

berbagai bentuk seperti situs web, aplikasi mobile, platform sosial media, podcast, 

video game, dan banyak lagi. Keberadaan media digital telah mengubah cara kita 
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berkomunikasi, mengakses informasi, berbelanja, dan menghibur diri. Dengan 

adanya teknologi digital, media digital dapat memungkinkan aksesibilitas yang 

lebih luas dan interaksi yang lebih cepat, serta memberikan beragam pengalaman 

multimedia yang lebih kaya bagi penggunanya. Media elektronik dalam 

pembelajaran di Indonesia hanya digunakan sebagai bahan dan alat pelengkap dari 

pembelajaran konvensional (Daryanto, 2016) sehingga perlu dipadukan dengan 

media konkrit. Media konkrit digital akan menunjang kebutuhan guru dan peserta 

didik dalam kegiatan belajar mengajar, media konkrit dapat digunakan saat 

pembelajaran dilakukan dikelas dan saat dikombinasikan dengan teknologi digital, 

materi yang disampaikan media konkrit pembelajaran dapat diakses oleh siswa 

dimanapun, sehingga siswa dapat memanfaatkan gadget untuk kegiatan yang 

bermanfaat. 

Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti di SD Negeri 

Sumurrejo 02 mengungkapkan bahwa rata-rata pembelajaran dilakukan dengan 

metode ceramah, hal ini karena kurangnya media pembelajaran seperti alat peraga 

dan untuk media pembelajaran audio visual tidak bisa selalu digunakan karena 

keterbatasan media berupa proyektor. Hasil wawancara terhadap guru kelas 5 

mengenai metode mengajar yang masih ceramah karena guru kesulitan membuat 

bahan ajar seperti powerpoint dan sekolah yang belum memiliki alat peraga sebagai 

penunjang apabila guru tidak bisa menayangkan media audio visual, di kelas 5 

masalah dalam belajar ditemukan pada mata pelajaran IPA salah satunya materi 

peredaran darah manusia. Menurut (Thalib dkk., 2022) IPA merupakan 

pengetahuan tentang alam secara sistematis yang bertujuan untuk menguasai 

konsep ataupun prinsip dalam proses penemuan dan memiliki sifat ilmuan. 

Pendidikan IPA lebih diarahkan untuk memperoleh pemahaman mendalam tentang 

alam sekitar. Permasalahan ini diatasi oleh guru kelas 5 dengan membuatkan syair 

atau mengulang materi hingga peserta didik benar-benar memahami materi yang 

disampaikan, sedangkan apabila peserta didik terlalu lama dalam suatu materi maka 

akan terjadi ketertinggalan materi untuk materi yang lainnya.  

Wawancara yang dilakukan bersama wali kelas 5 SD Sumurrejo 02 Kota 

Semarang menyebutkan bahwa kesulitan yang dialami peserta didik didasari pada 

minat peserta didik yang kurang dalam memperhatikan penyampaian materi yang 

dirasa monoton karena pembelajaran menggunakan metode ceramah sehingga 

peserta didik mudah bosan, guru kelas 5 SD Negeri Sumurrejo 02 menyampaikan 

bahwa siswa lebih tertarik apabila terdapat media pembelajaran audio maupun 

visual dan juga permainan. Penelitian yang dilakukan oleh Hadiyati & Wijayanti 

(2017) dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil belajar, perbandingan aspek afektif 

maupun psikomotortik, dan persentase ketuntasan klasikal kelas eksperimen jauh 

lebih tinggi daripada kelas control. Malik dan Agarwal mengungkapkan bahwa 
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dengan adanya multimedia yang dapat memfasilitasi keterampilan dasar siswa, 

maka multimedia dianggap dapat memecahkan masalah masalah dengan 

memahami konsep materi yang bersifat abstrak karena bisa diakses kapan saja dan 

dimana saja (Munawaroh dkk., 2022). 

Media pembelajaran konkrit digital berbasis saintifik dikembangakan dari 

media maket yang menampilkan gambar sistem peredaran darah dengan 

menggunakan bantuan lampu komponen untuk menunjukkan alur peredaran darah 

besar dan peredaran darah kecil yang sumber energinya berasal dari listrik.  Media 

pembelajaran konkrit dikombinasikan dengan teknologi digital berupa materi 

peredaran darah manusia melalui googlesites yang dapat diakses melalui barcode 

yang tersedia. Pembelajaran yang dikombinasikan dengan teknologi digital 

memiliki beberapa keunggulan diantaranya adalah peserta didik dapat mnegakses 

pembelajaran dimana saja dan kapan saja, penggunaan teknologi digital juga 

menciptakan ruang diskusi yang tidak terbatas melalui video atau bahkan melalui 

pesan email, whatsapp, atau pesan singkat, dan meningkatkan minat serta motivasi 

belajar peserta didik (Hidayat & Khotimah, 2019). Sedangkan pendekatan saintifik 

yang meliputi langkah 5M akan diimplementasikan pada sistem penggunaannya 

saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Pembelajaran dengan pendekatan 

saintifik ini peserta didik juga dituntun untuk mencari tahu, mengoptimalkan 

kemampuan berbahasa sebagai alat komunikasi, dan juga peserta didik diajarkan 

untuk dapat berfikir logis, sistematis, dan kreatif (Artharina & Rahmawati, 2015). 

Sehingga diharapkan pengembangan media pembelajaran konkrit digital ini mampu 

mengatasi beberapa kendala belajar namun tetap mengikuti perkembangan abad 21. 

Pembelajaran dengan menggunakan pendekatan saintifik dirancang sedemikian 

rupa agar peserta didik secara aktif membuat konsep, hukum atau prinsip melalui 

tahapan-tahapan mengamati (untuk mengidentifikasi atau menemukan masalah), 

merumuskan masalah, mengajukan atau merumuskan hipotesis, mengumpulkan 

data dengan berbagai teknik, menganalisis data, menarik kesimpulan dan 

mengomunikasikan konsep, hukum atau prinsip yang telah “ditemukan” 

(Wijayanti, 2014) 

METODE 

Pengembangan atau penelitian pengembangan digunakan untuk 

menjembatani antara penelitian dan praktik pendidikan (Cahyadi, 2019). 

Komponen dalam pembelajaran salah satunya adalah bahan ajar, suatu bahan ajar 

yang baik dirancang sesuai dengan kaidah dan ketentuan yang berlaku, sehingga 

diperlukan model pengembangan bahan ajar yang sesuai untuk mengembangkan 

bahan ajar salah satunya adalah model pengembangan ADDIE (analyze, design, 

develop, implementation, evaluation) kelima tahapan tersebut disusun secara 

sistenatis, terpadu, dan sesuai dengan prosedur, berikut terdapat gambaran desain 
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model pengembangan ADDIE. Setiap tahapan pada model ADDIE harus melalui 

revisi terlebih dahulu. Jika pada tahap awal tidak terdapat revisi maka 

pengembangan media bisa dilanjut ke tahap selanjutnya, sedangkan jika terdapat 

hal yang perlu direvisi maka tahapan selanjutnya belum bisa dilaksanakan, proses 

tersebut berlanjut hingga tahap evaluasi (Asmayanti dkk., 2020).  

Pengujian Media 

 Penelitian dilakukan di SD Negeri Sumurrejo 02 Kota Semarang pada bulan 

Januari-Juni 2023. Subjek penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 5 SD Negeri 

Sumurrejo 02 Kota Semarang, sesuai dengan tahap penelitian melalui uji coba 

produk, maka pada tahap uji coba ini melibatkan seluruh siswa kelas 5 yang 

berjumlah 19 siswa.  

Desain Media 

Media pembelajaran konkrit digital berbasis saintifik pada materi sistem 

peredaran darah manusia untuk kelas 5 ini berupa media yang dapat digunakan 

dengan fleksibel saat kegiatan belajar mengajar berlangsung dan berbentuk KIT 

atau sebuah paket media yang praktis yang berisi beberapa komponen pada media 

pembelajarannya, harapannya komponen ini mampu memenuhi beberapa 

kekurangan yang dimiliki media pembelajaran sistem peredaran darah manusia 

yang sudah ada yaitu terkait integrasi pendekatan Saintifik yang belum terpenuhi. 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk menentukan kevalidan dan 

kepraktisan produk media yang dikembangkan maka teknik pengumpulan data 

menggunakan angket atau kuisioner. Berikut disampaikan kisi-kisi angket untuk 

ahli media dan ahli materi pembelajaran: 

 

Tabel  1. Kisi-Kisi Angket Validasi 

Kisi-kisi Angket Validasi oleh Ahli Media Pembelajaran 

Aspek yang dinilai Jumlah Soal 

Kelayakan tampilan 5 

Rekayasa Perangkat Lunak 4 

Antarmuka 4 

Kemudahan 4 

Kisi-kisi Angket Validasi oleh Ahli Materi Pembelajaran 

Aspek yang dinilai Jumlah Soal 

Kelayakan isi 4 

Kelayakan Kebahasaan 3 

Kelayakan Penyajian 4 

Kelayakan Penilaian 4 
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(Muttaqin dkk., 2021) 

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data digunakan untuk melihat nilai dari setiap aspek yang 

ditanyakan pada angket, data ini diperoleh dari pakar ahli, guru, dan siswa yang 

mengikuti tahap uji coba produk. Data yang telah terkumpul kemudian dianalisis 

dengan menghitung rata-rata nilai yang diperoleh. Data kualitatif yang diperoleh 

dari pakar ahli, guru, dan siswa dirubah menjadi data kuantitatif dengan 

berpedoman pada konversi lima seperti tabel. 

 

Tabel  2. Prosedur Pemberian Skor 

Keterangan Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Ragu-ragu 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 Mencari rerata skor aspek yang diperoleh dari hasil validasi angket dengan 

rumus  

Persentase= 
Jumlah total skor 

× 100% 
Skor maksimum 

 

Mengakumulasikann rerata skor tiap penilai dan menarik kesimpulan terkait 

kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran konkrit digital berbasis saintifik 

pada materi peredaran darah manusia kelas 5 SD Negeri Sumurrejo 02. 

Tabel  3. Rentang Persentase Kualitatif Instrumen Penilaian 

No Interval Kriteria 

1 81% - 100% Sangat Layak 

2 61% - 80% Layak 

3 41% - 60% Cukup Layak 

4 21% - 40% Tidak Layak 

5 0% - 20% Sangat Tidak Layak 

 

Mengakumulasikann rerata skor tiap siswa untuk mengetahui respon siswa 

terhadap media pembelajaran konkrit digital berbasis saintifik pada materi 

peredaran darah manusia kelas 5 SD Negeri Sumurrejo 02. 
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Tabel  4 Rentang Persentase Kualitatif Angket Siswa 

No Interval Kriteria 

1 81% - 100% Sangat Baik 

2 61% - 80% Baik 

3 41% - 60% Cukup Baik 

4 21% - 40% Tidak Baik 

5 0% - 20% Sangat Baik 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pembahasan Hasil Pengembangan 

Media konkrit digital berbasis saintifik pada materi sistem peredaran darah 

manusia dikembangkan peneliti berdasarkan prosedur penelitian ADDIE (Analyze, 

Design, Develop, Implementation, Evaluation).  Tahapan pengembangan ADDIE 

dilakukan secara sistematik. Produk pada penelitian ini merupakan suatu karya 

media konkrit digital yang dapat digunakan sebagai penunjang materi sistem 

peredaran darah manusia pada kelas 5 sekolah dasar agar dapat meningkatkan 

perhatian dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran 

darah  manusia yang berada pada Tema 4 Subtema 1-3. 

Media konkrit digital berbasis saintifik dikembangkan berdasarkan 

observasi yang dilakukan peneliti dengan melakukan wawancara pada guru kelas 5 

SD Negeri Sumurrejo 02.  Dari data yang diperoleh sesuai dengan kebutuhan maka 

disusun desain untuk media pada materi sistem peredaran darah manusia atas 

masukan dan saran dari dosen pembimbing. 

Tahap pengembangan selanjutnya adalah pembuatan media pembelajaran 

sesuai dengan desain yang telah dibuat. Media yang telah dibuat akan divalidasi 

oleh dosen ahli media dan materi terlebih dahulu untuk kemudian 

diimplementasikan kepada siswa kelas 5 SD Negeri Sumurrejo 02. Validasi oleh 

dosen ahli media dan materi terdiri dari satu tahap dengan hasil “sangat layak” 

untuk digunakan dan saran untuk siap diimplementasikan. Dengan memperbaiki 

media sesuai dengan saran perbaikan yang diberikan oleh dosen ahli media dan 

materi, selanjutnya peneliti melakukan implementasi ke sekolah dasar.  

Implementasi dilakukan untuk uji coba produk media pembelajaran sehingga media 

konkrit digital berbasis saintifik sehingga peneliti dapat mengetahui respon siswa 

dan penilaian guru terhadap media yang digunakan.  

Karakteristik dari media konkrit digital berbasis saintifik memiliki 

perpaduan antara penggunaan media konkrit dan media digital yang direalisasikan 

berdasarkan pendekatan saintifik. Dengan adanya pembaruan media konkrit yang 

dilengkapi dengan maket dan permainan teka-teki, siswa dapat lebih mudah 

memahami materi IPA yang bersifat abstrak karena dapat secara langsung melihat 
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dan mencoba, seperti yang diungkapkan oleh Utami (2022) bahwa konsep materi 

yang bersifat abstrak ini membutuhkan visualisasi yang menarik sehingga siswa 

dengan mudah memahami materi, hal ini sesuai dengan teori yang perkembangan 

kognitif dari Piaget bahwa siswa dengan rentan usia 7-12 berada pada tahap 

operasional konkrit. Kombinasi media konkrit dengan media digital 

diimplementasikan pada pembahasan materi yang terdapat pada googlesites dan 

permainan balloon pop sebagai media evaluasi dalam bentuk digital, sehingga dapat 

memudahkan siswa maupun guru untuk mengakses materi dimana saja dan kapan 

saja, penggunaan media digital juga dipilih untuk mempermudah visualisasi benda- 

benda abstrak yang tidak dapat dihadirkan secara langsung. 

Penerapan pendekatan saintifik pada media konkrit digital dengan 

dilengkapi beberapa permainan menarik perhatian siswa untuk lebih aktif dalam 

pembelajaran dikelas, hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Meriyati (2022) bahwa dengan menerapkan pendekatan saintifik, siswa menjadi 

aktif dan berpartisipasi dalam pembelajaran dikelas. Pembelajaran IPA dengan 

menggunakan pendekatan saintifik mempunyai peranan penting dalam 

mengembangkan keterampilan proses siswa dan hasil belajar kognitif siswa (Sari 

dkk., 2017) . Media konkrit digital dikembangkan sesuai dengan karakteristik 

pembelajaran mneggunakan metode saintifik yang disampaikan oleh Daryanto 

(2014) yaitu berpusat pada siswa, melibatkan keterampilan proses sains dalam 

mengkonstruksi konsep, hukum atau prinsip dan melibatkan proses kognitif yang 

potensial dalam merangsang perkembangan intelek, khususnya keterampilan 

berpikir tingkat tinggi siswa. Hal ini ditunjukkan pada implementasi pembelajaran 

mulai dari siswa mengamati maket dan materi pada googlesites, tanya jawab antar 

siswa dan guru terkait hasil pengamatan terhadap materi yang disampaikan, 

mencoba atau melakukan eksperimen terhadap media maket untuk memahami 

sistem peredaran darah manusia pada maket, kegiatan menalar atau mengolah 

informasi untuk meningkatkan kemampuan berpikir induktif dan deduktif dalam 

menyimpulkan diterapkan pada permainan balloon pop, kartu organ, dan domino 

card. 

 

Validasi Media 

Tabel  5. Hasil Analisis Ahli Media I 

No Aspek Yang Dinilai Skor Skor Maksimal 

1 Kelayakan Tampilan 22 25 

2 Rekayasa Perangkat Lunak 19 20 

3 Antarmuka 20 20 

4 Kemudahan 19 20 

Jumlah Skor 80 85 
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  Berdasarkan hasil dari validasi media oleh Bapak Henry Januar Saputra 

S.Pd., M.Pd maka diperoleh skor 80, persentase yang digunakan untuk mengetahui 

kelayakan media dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

 

 

 Skor maksimum dari instrumen penilaian ahli media adalah 85 sehingga 

didapatkan rentang skor 94,1% yang berada pada kriteria media “Sangat Layak” 

dan mendapat komentar “Sudah dapat digunakan untuk penelitian” dengan 

tambahan saran perbaikan pada barcode dan link baloon pop yang tidak dapat 

diakses. 

 

 

Tabel  6 Hasil Analisis Ahli Media II 

No Aspek Yang Dinilai Skor Skor Maksimal 

1 Kelayakan Tampilan 25 25 

2 Rekayasa Perangkat Lunak 20 20 

3 Antarmuka 19 20 

4 Kemudahan 20 20 

Jumlah Skor 84 85 

Persentase 98,8% 100% 

Kriteria Sangat Layak 

  Berdasarkan hasil dari validasi media oleh Bapak Rofian S.Pd., M.Pd maka 

diperoleh skor 84, persentase yang digunakan untuk mengetahui kelayakan media 

dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

 

 

Persentase 94,1% 100% 

Kriteria Sangat Layak 

Persentase= Jumlah total skor × 100%= 
Skor maksimum 

80 
× 100%= 94,1% 85 

Persentase= 
Jumlah total skor 

× 100%= 
Skor maksimum 

84 
× 100%= 98,8% 

85 
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Skor maksimum dari instrumen penilaian ahli media adalah 85 sehingga 

didapatkan rentang skor 98,8% yang berada pada kriteria media “Sangat Layak”. 

 
Tabel  7. Hasil Analisis Ahli Media III 

 

  Berdasarkan hasil dari validasi media oleh Bapak Namiyanto S.Pd diperoleh 

skor 81. Persentase yang digunakan untuk mengetahui kelayakan media dihitung 

dengan rumus sebagai berikut: 

 

 

Skor maksimum dari instrumen penilaian ahli media adalah 85 sehingga 

didapatkan rentang skor 95,2% yang berada pada kriteria media “Sangat Layak”. 

 

Validasi Materi 

Tabel  8. Hasil Analisis Ahli Materi I 

      

No Aspek Yang Dinilai Skor Skor Maksimal 

1 Kelayakan Tampilan 25 25 

2 Rekayasa Perangkat Lunak 17 20 

3 Antarmuka 20 20 

4 Kemudahan 19 20 

Jumlah Skor 81 85 

Persentase 95,2% 100% 

Kriteria Sangat Layak 

Persentase= 
Jumlah total skor 

× 100%= 
Skor maksimum 

81 
× 100%= 95,2% 

85 

No Aspek Yang Dinilai Skor Skor Maksimal 

1 Kelayakan Isi 18 20 

2 Kelayakan Kebahasaan 15 15 

3 Kelayakan Penyajian 19 20 

4 Kelayakan Penilaian 18 20 

Jumlah Skor 70 75 

Persentase 93,3% 100% 

Kategori Sangat Layak 
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  Berdasarkan hasil dari validasi materi oleh Bapak Henry Januar Saputra 

S.Pd., M.Pd maka diperoleh skor 70, persentase yang digunakan untuk mengetahui 

kelayakan materi pada media dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

 

 

 

  

 

  Skor maksimum dari instrumen penilaian ahli materi adalah 75 sehingga 

didapatkan rentang skor 93,3% yang berada pada kriteria media “Sangat Layak” 

dan mendapat komentar “Sudah baik dan silakan digunakan dalam penelitian” 

 

Tabel  9. Hasil Analisis Ahli Materi II 

No Aspek Yang Dinilai Skor Skor Maksimal 

1 Kelayakan Isi 19 20 

2 Kelayakan Kebahasaan 14 15 

3 Kelayakan Penyajian 18 20 

4 Kelayakan Penilaian 16 20 

Jumlah Skor 67 75 

Persentase 89,3% 100% 

Kategori Sangat Layak 

  Berdasarkan hasil dari validasi materi oleh Ibu Diana Endah Handayani 

S.Pd., M.Pd maka diperoleh skor 67, persentase yang digunakan untuk mengetahui 

kelayakan materi pada media dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

 

 

 

 

Skor maksimum dari instrumen penilaian ahli materi adalah 75 sehingga 

didapatkan rentang skor 89,3% yang berada pada kriteria media “Sangat Layak” 

dan mendapat saran perbaikan “Bisa lebih diperdalam materinya, dan bahasa asing 

Persentase= 

Jumlah total skor 

× 100%= 
Skor maksimum 

70 
× 100%= 93,3% 75 

Persentase= 

Jumlah total skor 

× 100%= 
Skor maksimum 

70 
× 100%= 93,3% 

75 
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bisa diperjelas berdasarkan kemampuan siswa, penjelasan pada petunjuk 

penggunaan disertai gambar perlangkahnya” 
 

Tabel  10. Hasil Analisis Ahli Materi III 

 

   Hasil dari validasi materi oleh Bapak Namiyanto S.Pd maka 

diperoleh  skor 69. Persentase yang digunakan untuk mengetahui kelayakan media 

dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

 

 

  Skor maksimum dari instrumen penilaian ahli media adalah 75 sehingga 

didapatkan rentang skor 92% yang berada pada kriteria media “Sangat Layak” dan 

mendapat komentar “Sudah baik dan silakan digunakan dalam penelitian” 

  Hasil penilaian dari ketiga ahli validator media memperoleh persentase rata-

rata sebesar 96,05% yang menunjukkan kriteria “sangat layak” untuk digunakan. 

Selanjutnya untuk hasil penilaian dari ketiga ahli validator materi memperoleh 

persentase rata- rata sebesar 91,53% yang menunjukkan kriteria “sangat layak” 

digunakan. Kriteria yang didapat dari penilaian ahli media dan ahli materi menjadi 

acuan bahwa media konkrit digital berbasis saintifik pada materi sistem peredaran 

darah manusia ke;as 5 sekolah dasar dapat dikatakan valid dan praktis. 

 

 

 

No Aspek Yang Dinilai Skor Skor Maksimal 

1 Kelayakan Isi 18 20 

2 Kelayakan Kebahasaan 14 15 

3 Kelayakan Penyajian 19 20 

4 Kelayakan Penilaian 18 20 

Jumlah Skor 69 75 

Persentase 92 % 100% 

Kategori Sangat Layak 

Persentase= 
Jumlah total skor 

× 100%= 
Skor maksimum 

69 
× 100%= 92% 

75 
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Uji Coba Dengan Responden Relevan 

Tabel  11. Penilaian Angket Respon Siswa 

No Nama Jumlah Skor Persentase Kriteria 

1 Naisya 65 86,6% Sangat Baik 

2 Tirta 70 93,3% Sangat Baik 

3 Asta Ilham Ramadhan 74 98,6% Sangat Baik 

4 Najua Putri Ana 68 90,6% Sangat Baik 

5 Rafa Khoirul F 68 90,6% Sangat Baik 

6 Delista Ayatul Husna 67 89,3% Sangat Baik 

7 Ifah 67 89,3% Sangat Baik 

8 Aslam 70 93,3% Sangat Baik 

9 Marvel Dwi Cahyono 73 97,3% Sangat Baik 

10 Intan 67 89,3% Sangat Baik 

11 Firman 68 90,6% Sangat Baik 

12 Whilda Fanesya F 69 92% Sangat Baik 

13 Ammar Putra 74 98,6% Sangat Baik 

14 Albeth 64 85,3% Sangat Baik 

15 Gladysya Rizki A 71 94,6% Sangat Baik 

16 Viranika 71 94,6% Sangat Baik 

17 Rafif 69 92% Sangat Baik 

18 Irfan 74 98,6% Sangat Baik 

19 Alfarel Ibrahim R 74 98,6% Sangat Baik 

  Dari Tabel 11 Respon siswa terhadap media konkrit digital berbasis saintifik 

pada materi sistem peredaran darah manusia memperoleh persentase rata-rata 

93,1% dengan kriteria “Sangat Baik” dari 19 siswa kelas 5 SD Negeri Sumurrejo 

02. Respon ini diperoleh karena dapat menarik minat dan semangat siswa dalam 

belajar, hal ini sesuai dengan pendapat  Thalib (2022) bahwa media pembelajaran 

konkrit merupakan alat bantu berbentuk nyata dalam pembelajaran yang berfungsi 

memberikan pengalaman langsung dan mampu menarik minat serta semangat 

siswa. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan rumusan masalah yang dilaksanakan melalui penelitian dan 

pengembangan dapat disimpulkan bahwa media konkrit digital berbasis saintifik 

pada materi sistem peredaran darah kelas 5 SD Negeri Sumurrejo 02 yang telah 

dikembangkan oleh peneliti sesuai dengan karakteristik yaitu media konkrit digital 

berbasis saintifik memiliki perpaduan antara media konkrit (Maket, Kartu Organ 

dan  Domino’card) dan media digital (Googlesites dan Baloon pop) yang 

direalisasikan berdasarkan pendekatan saintifik. Pengembangan media konkrit 

digital berbasis saintifik pada materi sistem peredaran darah kelas 5 SD Negeri 

Sumurrejo 02 memenuhi kriteria valid dan praktis yaitu memperoleh persentase 
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validasi media 96,05% dengan kriteria “sangat layak” dan persentase validasi 

materi 91,53% dengan kriteria “sangat layak”. Media konkrit digital berbasis 

saintifik pada materi sistem peredaran darah kelas 5 sekolah dasar mendapat respon 

sangat baik yaitu memperoleh persentase hasil angket respon siswa yaitu 93,1% 

dengan kriteria “sangat baik”. Penggunaan media konkrit digital yang mendapat 

respon “sangat layak” digunakan dari ahli validator dan respon “sangat baik” dari 

siswa kelas 5 ini sehingga dapat mewujudkan pembelajaran yang sesuai dengan 

tujuan pembelajaran abad 21 yaitu learning to know, learning to be, learning to do, 

dan learning to live together.  Pembelajaran berbasis pendekatan ilmiah sesuai 

dengan konteks kurikulum 2013, lebih khusus pada konten materi IPA SD sangat 

memungkinkan guru menggunakan pendekatan ilmiah dalam rangka melakukan 

“aktivitas” atau learning to do (Wijayanti, 2014)
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