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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam pada siswa SMP tentang “Pencemaran
Lingkungan” yang berbasis Edutainment, dan mengetahui apakah ada
peningkatan minat dan pemahaman belajar siswa dalam penggunaan media
pembelajaran.

Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model
prosedural. Uji lapangan dilaksanakan di SMPN 1 Cigandamekar. Langkah —
lagkah penelitian yang akan dilakukan pada pengembangan media pembelajaran
adalah sebagai berikut: (1) identifikasi kebutuhan, (2) analisis bahan ajar, (3)
analisis kebutuhan siswa, (4) desain media, (5) produksi, (6) editing, (7) prototipe
media, (8) revisi dan penyempurnaan, (9) tahap akhir.

Hasil penlitian adalah sebuah produk CD Perangkat Lunak (Software)
pembelajaran ilmu pengetahuan alam biologi tentang “Pencemaran Lingkungan”
yang diharapkan dapat membantu proses pemahaman siswa didik SMPN 1
Cigandamekar.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Pencemaran Lingkungan, Pemahaman Siswa
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ABSTRACT

This research aims to design and develop Sciences educational software
about “Environmental Pollution” at the junior high school students and
determine wether there is an increased interest and understanding of student on
the use of the Learning Media.

The development model used in this study is the procedural model. Field
test conducted at SMPN 1 Cigandamekar. Step research to be conducted on the
development of media-based learning Edutainment is as follows: (1) identification
of need, (2) analysis of teaching,(3) analysis of the needs of the students, (4)
design media, (5) production,(6) editing, (7) prototype media, (8) the revision
and refinement, (9) the final stage.

The research result is a product CD of Biology Learning software about
“Environmental Pollution” which is expected to help students of SMPN 1
Cigandamekar in the process of understanding the subjects.

Keywoards : Learning Media, Environmental Pollution, Students Understanding
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