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Received Jun {}]9 , 2024 dipahami serta memiliki kesempatan untuk mengembangkan ide-ide menarik

Revised Jul 14%, 2024 yang dimiliki pesera didik. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media

Accepted Jul 14®, 2024 pembelajaran AQUACA untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif

yang valid, praktis dan efektif pada materi siklus air. Metodologi yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
pendekatan ADDIE, meliputi tahapan (1) Analyze, dengan menganalisis

Kata Kunci:

Berpikir Kreatif; permasalahan yang terjadi di Kelas V SD Perguruan Kebangsaan. (2) Design,
Media Aquaca; dengan melakukan perencanaan pembuatan rancangan desain awal produk
Siklus Air; media. (3) Development, dengan merealisasikan rancangan produkyang sudah
Ilmu pengetahuan Alam. direncanakan. (4) Implementation, dengan menerapkan media pembelajaran

kepada peserta didik. dan (5) Evaluation, dengan melakukan perbaikan terhadap
pengembangan media yang telah dikembangkan. Pengumpulan data dilakukan
melalui angket validasi yang diisi oleh ahli media dan materi, serta angket yang
direspons oleh guru dan siswa. Penelitian ini juga mengevaluasi efektivitas
media AQUACA dalam meningkatkan hasil berpikir kreatif belajar siswa.
Penelitian yang dilakukan terhadap efektivitas penggunaan Media AQUACA
dalam konteks pembelajaran menyatakan bahwa media AQUACA memenuhi
kriteria kevalidan dan kepraktisan yang tinggi. Evaluasi yang dilakukan dari
keempat validator memperoleh nilai rata-rata sebesar 92,61 dengan hasil
penilaian pretest dan posttest yang terjadi peningkatan signifikan yaitu dari 35,35
menjadi 86,07. Keberhasilan ini menunjukkan bahwa Media AQUACA efektif
dalam meningkatkan hasil belajar yang tunjukkan dengan hasil peningkatan
sebesar 71%. Dari data maka direkomendasikan bahwa media AQUACA ini
dapat digunakan oleh pendidik sebagai alat pembelajaran yang efektif untuk
peserta didik jenjang MI/SD pada pembelajaran IPA materi siklus air maupun
materi yang berhubungan dengan proses terjadinya hujan.
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Pendahuluan

Berpikir Kreatif didefinisikan sebagai kemampuan individu untuk memadukan informasi, ide, pengalaman, dan
pengetahuan yang telah ada untuk menciptakan solusi baru dalam mengatasi berbagai masalah (Qomariyah &
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Subekti, 2021). Beragam proses yang terlibat dalam berpikir kreatif ini memungkinkan seseorang untuk
menggunakan pendekatan baru yang berbeda dari yang sudah ada pada sebelumnya (Klau et al., 2022). Berpikir
kreatif ini menuntut ketekunan dan inovasi berkelanjutan dalam mencari solusi yang bersifat kreatif (Nasution
et al., 2021).

Proses berpikir kreatif dianggap sebagai metode yang memperkaya dan melahirkan ide-ide inovatif. Hal ini
dikarenakan berpikir kreatif memerlukan basis pengetahuan yang solid dan evolusi dari cara berpikir yang efektif
untuk bisa diimplementasikan. Selain itu, berpikir kreatif berperan penting dalam memberi motivasi kepada
para pelajar, mendorong mereka untuk mencapai tingkat kreativitas yang lebih tinggi. Oleh karena itu, berpikir
kreatif membuka kesempatan baru dalam mengasah kapasitas intelektual yang lebih luas, seperti yang dijelaskan
oleh Zulayani (2022).

Keempat aspek yang dapat diterapkan dalam menilai kapasitas berpikir kreatif pada siswa meliputi
kelancaran, keaslian, keterincian, serta keluwesan. Berpikir Kreatif merupakan metodologi yang diterapkan oleh
individu untuk menciptakan gagasan, keterangan, konsep, pengalaman, serta pengetahuan yang inovatif
(Khaesarani & Maysarah, 2023). Pengembangan kemampuan berpikir kreatif, yang juga dikenal sebagai
keterampilan berpikir tingkat tinggi, merupakan aspek yang sangat diutamakan dalam proses edukatif siswa.
Keterampilan ini mengharuskan siswa untuk memanfaatkan pengetahuan dan informasi yang telah mereka
peroleh sebelumnya dalam rangka menciptakan solusi terhadap berbagai masalah atau pertanyaan yang
dihadapi. Menurut Erniza et al. (2023), memperluas dan meningkatkan kemampuan berpikir kreatif sangatlah
wajib pada jenjang pendidikan MI/SD.

Penting bagi proses belajar mengajar untuk mengimplementasikan strategi yang memfasilitasi pemahaman
siswa terhadap berbagai masalah, mengembangkan berpikir kreatif mereka, dan mengaktifkan partisipasi dalam
pencarian solusi atas tantangan yang dihadapi. Kemampuan untuk berpikir kreatif adalah upaya dalam
menghadapi persaingan global,yang memungkinkan seseorang untuk inovatif dalam menciptakan kemajuan
serta solusi perbaikan (Andriani & Siregar, 2023). Berpikir Kreatif melibatkan kapasitas untuk menciptakan
inovasi serta menyelesaikan tantangan dengan cara yang menakjubkan. Di dalam lingkup berpikir kreatif, para
individu selalu mempertimbangkan berbagai opsi yang menguntungkan dalam menciptakan ide-ide, sistem, dan
produk yang inovatif. Keterampilan ini sangat penting dalam mengembangkan konsep-konsep kreatif pada level
individu (Andina & Nurdiana, 2023).

Pendidikan yang efektif mengharuskan prioritas utama ditempatkan pada pengembangan kemampuan
berpikir kreatif. Hal ini dapat dikatakan karena tingkat kompleksitas tantangan dalam berbagai aspek kehidupan
terus berkembang. Oleh karena itu, penguatan mental dalam proses kreatif ini diharapkan akan meningkatkan
hasil belajar siswa, sehingga mereka lebih termotivasi dalam pembelajaran (Rindiantika, 2021). Pengembangan
kemampuan berpikir kreatif secara efektif berkontribusi pada peningkatan skor siswa dalam aspek pemahaman
masalah, kefasihan dalam menawarkan solusi, fleksibilitas dalam pendekatan, dan inovasi dalam menemukan
penyelesaian. Hal ini dikarenakan siswa dituntut untuk mengekspresikan pemahaman mereka terhadap suatu
masalah dengan cara mempresentasikan pengetahuan yang mereka miliki (Leonard, 2012).

Berdasarkan dari test awal yang telah dilakukan di SD Perguruan Kebangsaan, diketahui bahwa kemampuan
berpikir kreatif peserta didik masih rendah dan belum maksimal dari kemampuan yang mereka kerjakan. Hal
tersebut di temukan pada saat pembelajaran berlangsung masih ditemukan dominan guru yang menggunakan
metode ceramah dan secara terus-menerus memanfaatkan buku cetak sebagai sarana pembelajaran.
Keterbatasan sarana dan prasarana media pembelajaran mengakibatkan peserta didik mengharuskan lebih
banyak belajar materi daripada melakukan pembelajaran yang secara langsung dengan media yang ada. Hal ini
mengakibatkan siswa kurang maksimal dalam memberikan kemampuan mereka dalam berpikir kreatif.
Kreativitas dalam berpikir sering kali tidak terstimulasi di lingkungan sekolah karena metode pengajaran yang
kurang mendukung siswa untuk aktif berinteraksi, seperti menggagas pertanyaan, memunculkan problematika
khas, ataupun mengembangkan solusi atas permasalahan yang ada. Pemahaman yang lebih mendalam terhadap
materi IPA dapat dicapai melalui implementasi metode pengajaran yang tidak hanya efektif tetapi juga
menggunakan Media AQUACA yang sesuai dengan konsep materi yang diajarkan. Keterlibatan peserta didik
secara aktif dalam proses pembelajaran merupakan faktor penting untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif mereka (Supardi, 2011).

Salah satu kemampuan yang perlu dimiliki serta dikembangkan oleh siswa melalui proses pendidikan di
sekolah adalah keterampilan berpikir kreatif (Pulungan & Khairuna, 2023). Rendahnya tingkat berpikir kreatif
dalam pelajaran IPA sering kali dikaitkan dengan metode pembelajaran yang lebih menekankan pada
penghafalan daripada pemahaman mendalam mengenai konsep-konsep yang diajarkan. Selain itu, siswa sering
menghadapi kesulitan dalam mengembangkan solusi alternatif atau pendekatan yang berbeda dalam menjawab
pertanyaan. Kesiapan guru dalam metode pengajaran yang lebih kreatif juga menjadi faktor penghambat.
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Dengan demikian, pendekatan yang saat ini digunakan belum cukup efektif untuk mengoptimalisasi
pengembangan keterampilan berpikir kreatif di kalangan siswa. Oleh karena itu, penting untuk
mengintegrasikan alat dan media AQUACA yang mendukung dalam pembelajaran, yang tidak hanya
memudahkan dalam penyampaian materi, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar,
sehingga proses pemahaman konsep dapat berlangsung lebih cepat dan efektif.

Media berperan sebagai pengantar antara pendidik dan murid. Pengunaan media ini memfasilitasi pendidik
dalam mengelola penyampaian materi pelajaran serta menjamin penerimaan yang efektif dan memadai untuk
peserta didik (Ningrum & Dahlan, 2023). Media didefinisikan sebagai alat yang efektif untuk mengirimkan
informasi dari pengirim kepada penerima yang bertujuan untuk memprovokasi pikiran, emosi, fokus, dan
ketertarikan siswa, yang pada akhirnya memicu terjadinya proses pembelajaran (Yusnaldi & ., 2018).
Penguasaan materi pelajaran berkaitan dengan media pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik secara
mendalam dan menyeluruh yang mencakup materi dan penguasaan (Ritonga & Halimah, 2023). Pengajar perlu
mempertimbangkan pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan materi pelajaran yang hendak
disampaikan, seperti yang dinyatakan oleh (Silalahi & Wandini, 2023). Penggunaan strategi pengembangan
media oleh guru bertujuan untuk mengkreasi lingkungan pembelajaran yang menunjang keaktifan peserta didik
dalam kegiatan yang memerlukan keterampilan baik kognitif maupun motorik. Di sisi lain, terdapat pula
pendidik yang secara rutin memanfaatkan media dengan cara yang seragam dan ada juga pendidik tidak
mengaplikasikan media sama sekali, yang berakibat pada kurangnya ketertarikan siswa terhadap materi dan
gagalnya mencapai tujuan edukasi yang ditetapkan, seperti dijelaskan oleh Wulandari et al. (2023).

Perubahan dalam penggunaan alat bantu mengajar atau media di lingkungan sekolah telah diakibatkan oleh
perkembangan dalam ilmu pengetahuan dan teknologi digital (Rambe et al., 2023). Saat ini, sekolah-sekolah
telah mengintegrasikan penggunaan alat-alat tersebut dalam proses pembelajaran, yang memungkinkan proses
belajar mengajar menjadi lebih efektif dan efisien (Nurfadhillah et al., 2021). Tingkat interaksi yang tinggi antara
peserta didik dan media pembelajaran menunjukkan pengaruh signifikan dari media tersebut terhadap proses
pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran efektif dalam proses pengajaran karena memfasilitasi
penyajian materi pelajaran secara menarik dan efisien, yang pada akhirnya berkontribusi pada peningkatan
kualitas pembelajaran siswa (Rohani et al., 2022). Keberadaan media pembelajaran ini terbukti menguntungkan
bagi pengajar dalam memudahkan proses penyampaian materi, terutama dalam pelajaran IPA yang mencakup
materi Siklus Air. (Fattah et al., 2023) menyebutkan bahwa media pembelajaran berperan penting dalam
memicu dan menumbuhkan minat. Dampak yang diharapkan adalah peningkatan ketertarikan dan motivasi
peserta didik untuk terlibat aktif.

Penelitian terkait pengembangan media aquaca sebenarnya bisa dibilang sedikit yang melakukannya, tetapi
untuk dari segi materi siklus air banyak para peneliti yang menggunakan materi ini sebagai penelitian dengan
berbagai media yang berbeda-beda. Adapun penelitian yang membahas tentang pengembangan media aquaca
diantaranya oleh (Rahmatunnisa et al., 2022) dengan judul “Pengembangan Media Diorama Aquaca
(Aquarium Cuaca) untuk Pemahaman Konsep IPA Materi Proses Terjadinya Hujan Siswa Kelas III SDN
Margahayu XIX”. Pada penlitian ini terdapat persamaan metode yaitu menggunakan metode pengembangan
dengan model yang berbeda, perbedaan pada penelitian ini adalah judul, bentuk media yang akan
dikembangkan serta variabel y yang berpusat untuk meningkatkan berpikir kreatif IPA.

Dalam penelitian oleh (Amanda & Istianah, 2022) yang berjudul "Pengembangan Media Rasi (Diorama
Siklus Air) Pada Mata Pelajaran IPA Materi Siklus Air Siswa Kelas V Sekolah Dasar", penelitian tersebut
memaparkan bahwa media pembelajaran yang diterapkan memiliki kesamaan dalam konsep dasar, namun
dibedakan oleh metode pengajaran dan model yang dilaksanakan serta materi ajar yang disajikan. Media yang
digunakan memiliki kesamaan fundamental tetapi disajikan dengan pendekatan yang berbeda.

Sementara itu, penelitian sebelumnya yang berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Diorama Pada
Materi Siklus Air untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif (Siswa Kelas VUPT SDN JATITENGAH
01 KABUPATEN BLITAR)" menunjukkan bahwa materi yang disampaikan serupa dengan penelitian
sebelumnya. Namun, perbedaan terletak pada penggunaan media dan model metodologi yang diterapkan dalam
proses pembelajaran, yang dirancang untuk mengoptimalkan kemampuan berpikir kreatif siswa (Karimah et al.,
2023).

Berdasarkan ulasan dari penelitian-penelitian sebelumnya, peneliti mendapatkan inspirasi untuk meneliti
dan mengembangkan jenis media pembelajaran yang dianggap masih jarang digunakan dalam konteks belajar
mengajar. Oleh karena itu, penelitian ini diarahkan untuk menyusun dan mengevaluasi efektivitas Media
Aquaca sebagai alat pembelajaran dalam pelajaran IPA, khususnya materi Siklus Air, dengan harapan dapat
meningkatkan kemampuan Berpikir Kreatif siswa di Sekolah Dasar.
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Metode

Dalam penelitian ini, metodologi yang diterapkan adalah Research and Development (R&D) berlandaskan
model ADDIE. Menurut Sugiyono (2020), R&D adalah suatu pendekatan penelitian yang bertujuan untuk
menciptakan produk baru dan menilai efektivitasnya. Dalam rangka mengumpulkan data yang relevan, peneliti
memanfaatkan berbagai teknik. Dalam konteks ini, teknik yang terapkan meliputi observasi, angket, serta tes
yang dibuat selama kegiatan penelitian berlangsung. Penelitian ini berlokasi di SD Perguruan Kebangsaan pada
tahun pelajaran 2023/2024 dengan subjek penelitian melibatkan 14 peserta didik sebagai responden individu.

Data yang dianalisis dalam penelitian ini diperoleh melalui observasi yang dilaksanakan secara tidak
terstruktur bersama walikelas. Selanjutnya, validator yang terdiri dari ahli materi dan ahli media yang
menyampaikan evaluasi mereka terhadap media tersebut. Penilaian ini juga didukung oleh tanggapan yang
diberikan oleh guru dan siswa SD Perguruan Kebangsaan melalui angket yang diisi tentang media yang sedang
dikaji. Penambahan data dilakukan melalui analisis hasil pre-posttest yang dilaksanakan oleh siswa sebelum
dan sesudah penerapan media AQUACA dalam aktivitas pembelajaran. Teknik analisis data ini menggunakan
skala Likert yang memiliki rentang jawaban dari 1 hingga 5, yang tercetak pada lembar validasi dengan skala
penilaian: (1) Sangat Kurang, (2) Kurang Baik, (3) Cukup, (4) Baik, (5) Sangat Baik. Berdasarkan penilaian yang
tercatat pada lembar validasi tersebut, kelayakan dari penggunaan Media Aquaca diukur menggunakan formula
berikut untuk menghitung persentase kelayakan yang telah tercapai:

ZXi
p=X
X

x100%
Keterangan :

P = Presentase

YXi = Jumlah skor yang diperoleh dari validator

X = Jumlah skor ideal

Hasil analisis yang diperoleh dalam bentuk persentase ini menyediakan informasi penting yang bisa
diinterpretasikan untuk membuat keputusan tentang kevalidan dan kepraktisan Media Aquaca yang
dikembangkan. Kriteria yang ditetapkan adalah sebagai berikut:

Tabel 1 <Kriteria Presentase Validitas dan Kepraktisan>

Skor (%) Kriteria Kualifikasi
81-100 Sangat Valid Sangat Praktis
61-80 Valid Praktis
41-60 Cukup Valid Cukup Praktis
21-40 Kurang Valid Kurang Praktis
0-20 Tidak Valid Tidak Praktis

Dengan menggunakan rumus N-Gain, data penilaian pre-post yang diperoleh dari siswa dianalisis untuk
menentukan efektivitas penggunaan media. Ini dilakukan sebagai bagian dari evaluasi keseluruhan atas dampak
penggunaan media tersebut dalam proses pembelajaran.

skor posstest — skor pretest

N - Gain = skor maksimal (100) — skor pretest
Tabel 2 <Kriteria N-Gain>

Nilai N-Gain Kriteria
0,70 <g <100 Tinggi
0,30 <g<0,70 Sedang
0,0<g<0,30 Rendah
g=20,00 Tidak Terjadi Penurunan
-1,00 < g, 0,00 Terjadi Penurunan

Dalam penelitian ini, metode ADDIE diaplikasikan untuk menghasilkan produk pembelajaran berupa
media AQUACA, yang difokuskan pada materi siklus air. Tahapan yang dilalui dalam model ADDIE meliputi
Analisis, Desain, Pengembangan, Pelaksanaan, dan Evaluasi yang sebagaimana diuraikan oleh Izzaturahma et
al., (2021). Metode ini dipilih dengan tujuan untuk menciptakan media pembelajaran yang efektif dan layak
digunakan.
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Adapun urutan dari model ADDIE yang dirinci oleh Sugioyono ditampilkan sebagai berikut:

> Analysis
I 9

A h J
Implementation 4= Evaluation 4—" Desion

f ;

Development +

Gambar 1 <Tahap-tahap Penelitian Model ADDIE Menurut Sugiyono>

Model ADDIE menguraikan tahapan-tahapan yang harus dilalui, yang diuraikan sebagai berikut: 1)
Analisis, pada tahap ini dilakukannya observasi awal pada pembelajaran pada siswa kelas V dengan total
peserta didik sebanyak 14 siswa di SD Perguruan Kebangsaan. Kemudian menganalisis identifikasi kebutuhan
dan permasalahan saat proses pembelajaran dengan melakukan wawancara bersama wali kelas; 1) Perencanaan,
melakukan perencanaan terkait dengan media AQUACA (Aquarium Cuaca). Peneliti akan membuat
rancangan terkait dengan desain awal produk media dan menentukan materi yang akan disajikan di dalam
media AQUACA,; 3) Peneliti merealisasikan rancangan produk yang sudah direncanakan sebelumnya. Dalam
tahapan pengembangan ini, rancangan produk telah direalisasikan sebagai produk jadi yang siap diujicobakan
pada peserta didik; 4) Implementasi, pada tahapan ini peneliti menerapkan media pembelajaran kepada peserta
didik setelah media dikatakan layak oleh para validator; 5) Evaluasi, di tahap terakhir proses pengembangan ini
adalah melakukan perbaikan terhadap pengembangan suatu produk yang dikembangkan berdasarkan kritik dan
saran dari para ahli yaitu : ahli media dan ahli materi

Hasil dan Pembahasan
Hasil Pengembangan Media

Pada tahap awal pengembangan Media Aquaca, peneliti melakukan analisis terhadap permasalahan yang
ditemui dalam mata pelajaran IPA tentang materi siklus air di kelas V SD Perguruan Kebangsaan. Berdasarkan
Evaluasi observasi yang dilakukan, teridentifikasi adanya kendala alat bantu belajar yang menjadi penghambat
keefektifan proses pembelajaran di kelas tersebut.

Selama tahapan kedua, peneliti menyusun perencanaan untuk Media Aquaca, mencakup rancangan desain
media, pemilihan bahan pembuatan, dan penentuan materi yang akan diaplikasikan pada media tersebut. Proses
perencanaan ini melibatkan beberapa langkah penting, antara lain (1) merancang siklus air dalam bentuk digital,
(2) pemilihan bahan yang akan digunakan untuk meningkatkan kualitas media yang direncanakan. Untuk
Media Aquaca, bahan yang dipilih adalah kaca yang diformulasikan dalam bentuk aquarium. Gunung yang
terbuat dari kertas bekas dan tisu lalu dibentuk dan di cat warna sesuai dengan rancangan media. Tanaman
palsu yang terbuat dari plastik yang akan diletakkan sesuai kebutuhan. Air dan es batu yang akan diletakkan
didalam kaleng lalu dipanaskan untuk menghasilkan uap panas yang akan mencairkan es batu ketika diletakkan
di atas penutup kaca. (3) menentukan materi yang akan disajikan dalam media AQUACA. Materi disajikan
berupa tahap-tahap siklus air yang akan dijelaskan terlebih dahulu sebelum menunjukkan media.

8 “ > Esbatu

Penutup kaca «——

Aquarium —
—» Pemanas air
Gunung <«

Rumput Plastik <«

kaleng
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Gambar 2 <Sketsa Rancangan Media Aquaca Siklus Air>

Pada tahap ketiga, realisasi rancangan produk telah terwujud dalam bentuk produk akhir yang siap untuk
diuji coba oleh siswa. Selama proses pengembangan, peneliti telah menciptakan media AQUACA yang sesuai
dengan desain yang sebelumnya ditetapkan. Berikut ini adalah gambaran dari media AQUACA yang sudah
berhasil direalisasikan menjadi produk jadi:

Gambar 3 <Media AQUACA Ketika Terjadinya Proses Siklus Air>

Hasil Kevalidan Media

Proses validasi ini bertujuan untuk menguji bagaimana kevalidan dan kelayakan pada media dan materi yang
telah dikembangkan. Penilaian kelayakan dilakukan oleh dosen dengan kualifikasi ahli media dan dosen dengan
kualifikasi ahli materi.

Tabel 3 <Hasil Kevalidan>

Validasi Total Skor Skor Maksimal Persentase Kriteria
Uji Validitas Media 41 44 93,18% Sangat Valid
Uji Validitas Materi 53 56 94,64% Sangat Valid

Berdasarkan proses validasi media oleh ahli media diperoleh nilai 41 dari nilai maksimal 44 dengan jumlah
persentase 93,18% atau dapat dikategorikan sangat valid karena termasuk di dalam rentang 81%-100% (sangat
valid). Dan berdasarkan proses validasi materi oleh ahli materi diperoleh nilai 53 dari nilai maksimal 56 dengan
jumlah persentase 94,64% atau dapat dikategorikan sangat valid dan termasuk di dalam rentang 81%-100%
(sangat valid). Dari hasil perhitungan penilaian oleh ahli media dan ahli materi dapat dikatakan valid digunakan
dalam kegiatan pembelajaran.

Hasil Kepraktisan Media

Untuk mengetahui kepraktisan media, wali kelas yang berjumlah 1 orang dan siswa kelas V SD Perguruan
Kebangsaan Medan Denai yang berjumlah 14 siswa mengisi angket yang berisikan pertanyaan terkait respon
terhadap media AQUACA. Berikut ini adalah hasil lembar angket respon guru dan siswa:

Tabel 4 <Hasil Kepraktisan Media>

Validasi Total Skor Skor Maksimal Persentase (%) Kriteria
Pendidik 63 65 96,93 Sangat Praktis
Peserta Didik 120 140 85,71 Sangat Praktis

Berdasarkan dari penilaian hasil angket guru dan siswa diperoleh nilai persentase sebesar 96,93% dan 85,71%
yang dapat dikategorikan dalam kriteria sangat praktis. Dari hasil perhitungan tersebut, penggunaan media
dinilai sangat praktis pada saat kegiatan belajar-mengajar berlangsung sebagai sarana pembelajaran.

Hasil Keefektifan Media
Untuk mengetahui keefektifan media, siswa diberikan prestest dan posttest berupa soal yang berjumlah 2 butir
berupa essai. Tabel dibawah ini merupakan perolehan nilai siswa dari pengerjaan pretest dan posttest.

Lalu untuk mengetahui keefektifan media AQUACA dalam pembelajaran, nilai pretest dan posttest akan
digunakan dengan menggunakan rumus N-Gain untuk dihitung agar mengetahui efektif atau tidaknya media
ini. Perhitungannya ada dibawah ini:

posttest—pretest

< g>=
8 skor maksimal—pretest
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_1205-495 _ 710

T 1400-495 ~ 905

=0,784

Tabel 5 <Hasil Keefektifan Media>

No. Nama Pretest Posttest
1. Adelia 30 70
2. Handika 40 85
3. M. Radhika 40 95
4. Nanda 30 80
5. Noel 50 100
6. Nur Fahira 40 90
7. Rafika 25 75
8. Raditya 30 80
9. Rendiko 35 85
10. Revaldo 35 90
11. Revano 30 80
12. Riyan 40 100
13. Siti Meysha 25 80
14. Yasa 40 95
Total 495 1205
Rata-rata 35,35 86,07

Dari perhitungan diatas, diperoleh N-Gain sebesar 0,784 yang dikategorikan dengan kriteria tinggi karena
termasuk dalam rentang 0,70 < g > 1,00. Dengan ini maka penggunaan media AQUACA dalam kegiatan
pembelajaran dikatakan efektif sebab hasil belajar siswa jadi lebih meningkat. Hal ini juga ditandai dengan hasil
pretest dan posttest yang meningkat yaitu rata-rata nilai pretest siswa adalah 35,35 meningkat menjadi 86,07 pada
saat posttest.

Pembahasan

Permasalahan yang menjadi acuan penelitian ini adalah kurangnya keterbatasan media pembelajaran yang
digunakan sehingga membuat kegiatan pembelaajran lebih banyak menggunakan metode yang sudah sering
dilakukan. Hal ini memicu pemahaman siswa yang menganggap bahwa hanya buku paket dan buku
panduanlah yang merupakan sarana utamanya yang menyebabkan kurangnya keinginan peserta didik untuk
belajar. Adapun juga, kurangnya waktu untuk para peserta didik untuk mengeluarkan kreativitas yang dipunyai
oleh masing masing peserta didik yang disebabkan oleh keterbatasan sarana pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang dilaksanakan pada tanggal 6 Mei 2024 di SD Perguruan Kebangsaan
Kecamatan Medan Denai, ditemukan bahwa media AQUACA menghasilkan pengaruh yang signifikan
terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di kelas V ,
diawali dengan analisis pretest yang memiliki nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif peserta didik sebesar
35,35 lalu dilanjutkan dengan menganalisis posttest yang memiliki nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif
sebesar 86,07. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik memiliki peningkatan yang sangat bagus dengan
peningkatan peserta didik yang memiliki selisih sebesar 51 poin.

Pada penggunaan media AQUACA ini ternyata telah memberikan dampak positif kepada peserta didik. Hal
ini ditemukan pada saat menggunakan media ini secara langsung peserta didik menjadi lebih bersemangat, aktif
dan merasa ingin tahu terhadap hasil percobaan media. Hal ini sangat berbeda pada saat kelas didominasikan
oleh guru. Penggunaan media AQUACA ini menimbulkan interaksi antara guru dengan peserta didik secara
langsung pada saat mengamati percobaan media yang akan merangsang berpikir kreatif mereka.

Kelebihan dari penggunaan media AQUACA ini berdasarkan yang telah dilakukan peneliti ialah yang
Pertama, dari segi kognitif pada saat melakukan uji coba produk dapat meningkatkan wawasan serta pengalaman
langsung bagi peserta didik yang mampu menumbuhkan rasa ingin tahu terhadap apa yang terjadi bila uji coba
produk tersebut berhasil sehingga mampu membangun kemampuan berpikir kreatif peserta didik tersebut.
Kedua, dari segi motorik pada pelaksanaan percobaan mampu membuat peserta didik aktif dalam proses uji cob
seperti bertanya bagaimana air bisa ada didalam aquarium tersebut. Ketiga, dari segi bahasa kegiatan uji coba
produk mampu mendorong peserta didik untuk menjawab dan berpikir menyelesaikan soal yang telah di sajikan
menurut pendapat masing-masing peserta didik.

Media AQUACA ini sangat cocok untuk digunakan dalam proses belajar mengajar. Hal ni dapat dilihat dari
berbagai aspek. Yang pertama adalah materi yang disajikan pada media AQUACA ini sesuai dengan indikator
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pembelajaran dan kompetensi dasar, serta membantu siswa memahami siklus air dengan cara yang langsung.
Yang kedua adalah desain media, yang mencakup bentuk yang jelas, perpaduan warna, dan kemudahan
penggunaannya, sehingga siswa dapat memahami materi secara langsung. Media pembelajaran
adalah sebuah alat yang dapat digunakan untuk mencapai tujuan pendidikan. Media pembelajaran akan
membuat pembelajaran lebih mudah bagi guru dan akan meningkatkan efektivitas pembelajaran (Putra &
Suniasih, 2021).

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Anggraeni & Istianah (2017) tentang penggunaan media diorama atau
juga bisa disebut media 3 dimensi untuk meningkatkan hasil belajar IPA pada materi daur air menunjukkan
bahwa media 3 dimensi dapat meningkatkan hasil belajar IPA tentang daur air dengan data hasil kognitif yang
diperoleh yaitu siklus I 71,05% dan siklus II 81,57%. Hal ini menunjukkan bahwa media 3 dimensi juga dapat
meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik dalam memahami materi daur air atau siklus air pada
pembelajaran IPA. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa media 3 dimensi ataupun media AQUACA layak
digunakan dalam pembelajaran IPA materi siklus air.

Hasil penelitian lain yang dilakukan oleh (Lestari et al., 2023) tentang penggunaan media pembelajaran 3
dimensi diorama terhadap hasil belajar siswa kelas 3 materi perubahan cuaca menyatakan bahwa media 3
dimensi dapat meningkatkan hasil belajar tentang materi perubahan cuaca dengan hasil data posttest sebesar
86,23 yang lebih tinggi daripada hasil pretest sebesar 53,30. Hasil ini telah membuktikan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan antara media 3 dimensi diorama terhadap hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil peneltiian bahwa pembelajaran dengan media AQUACA memberikan dampak positif
bagi peserta didik untuk lebih berpikir kreatif pada materi siklus air dan dapat diketahui juga bahwa proses
pembelajaran lebih aktif dan efektif ketika menggunakan media daripada tidak menggunakan media. Terlihat
jelas bagaimana pengaruh dan perbedaan penggunaan media dapat merangsang keaktifan peserta didik dalam
pembelajaran. Jika tanpa menggunakan media AQUACA, masih banyak peserta didik yang kurang semangat
dan kurang antusias serta bingung dalam menjawab pertanyaan yang diberikan. Proses pembelajaran yang
membuat peserta didik merasan senang dan semangat akan membuat mereka lebih ingin tahu dan tertarik untuk
belajar, sehingga hasil belajar menjadi memuaskan. Hal ini dapat dilihat dari pembahasan sebelumnya bahwa
media yang digunakan oleh guru memiliki pengaruh terhadap hasil belajar peserta didk.

Simpulan

Hasil penelitian yang dihasilkan adalah media AQUACA untuk pembelajaran IPA kelas V SD. Melalui
serangkaian validasi oleh ahli media, ahli materi, guru dan para siswa, media AQUACA ini dinyatakan valid
dan layak digunakan sebagai sarana dalam pembelajaran. Melalui media ini, peserta didik mampu
meningkatkan berpikir kreatif mereka berdasarkan hasil nyata yang meningkatkan wawasan dan pengalaman
nyata yang juga menumbuhkan rasa ingin tahu terhadap media yang digunakan. Adanya pengaruh tersebut
didukung oleh data nilai rata-rata pada pretest sebesar 35,35 yang kemudian meningkat pada posttest dengan nilai
rata-rata yang didapatkan sebesar 86,07. Validasi oleh ahli materi memastikan bahwa konsep materi yang
disajikan sesuai dengan kurikulum dan mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif IPA dengan hasil
total nilai 53 dan persentase sebesar 94,64% . Validasi oleh ahli media memastikan bahwa tampilan dan
kegunaan media AQUACA menarik dan memudahkan siswa kelas V mudah menggunakannya yang
ditunjukkan dengan total nilai 41 dan persentase sebesar 93,18%. Sementara validasi oleh guru sebagai praktisi
memastikan bahwa media AQUACA ini praktis dan efektif untuk digunakan sebagai konteks pembelajaran
sehari-hari yang ditunjukkan dengan hasil skor 63 dan persentase sebesar 96,93%. Dengan demikian, media
AQUACA ini tidak hanya valid dari segi media dan materi tetapi juga praktis dan menarik perhatian siswa,
sehingga dapat diandalakan dan digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di kelas V SD.
Setelah dilakukannya penelitian ini diharapkan dapat membantu guru pada penyampaian kepada peserta didik
agar lebih mudah, karena guru adalah fasilitator yang berperan untuk menyampaikan materi pada siswa. Dan
untuk peneliti selanjutnya, yaitu pengembangan media ini perlu diujicobakan dengan skala yang luas
menggunakan desain eksperimen yang berbeda.
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