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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA KIT PERMAINAN FLASHCARD MY ZOO 
UNTUK MATA PELAJARAN IPA MATERI ORGAN GERAK HEWAN 

KELAS V SD 

Denia Melan 
Universitas Sanata Dharma 

2022 
 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesulitan siswa dalam memahami 
materi organ gerak hewan pada mata pelajaran IPA. Tujuan dari penelitian ini 
untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan yang disesuaikan 
dengan karakteristik anak usia sekolah dasar dan untuk mengetahui kualitas media 
flashcard my zoo untuk mata pelajaran IPA materi organ gerak hewan kelas V SD. 
Penelitian ini melibatkan dua guru untuk analisis kebutuhan melalui wawancara, 
empat validator untuk melakukan validasi produk media yang dikembangkan 
peneliti, dan delapan siswa kelas lima untuk uji coba terbatas. 

 Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan (R&D). Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini menggunakan teknik wawancara dan kuesioner. Instrumen 
penelitian yang digunakan menggunakan tes dan non tes. Teknik analisis data 
menggunakan data kualitatif dan kuantitatif.  

 Produk media yang dikembangkan terdiri dari media pembelajaran dan 
buku panduan yang dikembangkan berdasarkan model ADDIE analisis, desain, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil dari penelitian menunjukan 
bahwa kualitas dari produk yang dikembangakn berdasarkan hasil validasi dari 
empat validator dari aspek tampilan, isi, dan pengembangan produk termasuk 
dalam kategori “Sangat Baik” dengan skor 3,77 untuk media flashcard my zoo 
dan skor 3,72 untuk buku panduan serta skor 3,61 untuk video tutorial 
berdasarkan aspek tampilan, bahasa, dan isi. Hasil evaluasi mengenai materi organ 
gerak hewan berdasarkan uji coba terbatas juga dapat membantu siswa melalui 
media ini sehingga terjadi peningkatan pemahaman pada materi organ gerak 
hewan. 

Kata kunci: Penelitian dan pengembangan, media flashcard my zoo, materi organ 
gerak hewan. 
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF MY ZOO FLASHCARD GAME MEDIA KIT FOR 
ANIMAL MOVEMENT ORGANS MATERIALS SCIENCE COURSES FOR 

GRADE FIVE ELEMENTARY SCHOOL 

Denia Melan 
Sanata Dharma University 

2022 
 

This research was motivated by students' difficulties in understanding the 
material for animal movement organs in science subjects. The purpose of this 
study was to develop game-based learning media that was adapted to the 
characteristics of elementary school-aged children and to determine the quality of 
my zoo flashcard media for science subjects for animal movement organs for fifth 
grade elementary school. This study involved two teachers for needs analysis 
through interviews, four validators to validate media products developed by 
researchers, and eight fifth grade students for a limited trial. 

The method used in this research is research and development (R&D). 
Data collection techniques used in this study used interview techniques and 
questionnaires. The research instrument used was test and non-test. The data 
analysis technique used qualitative and quantitative data. 

The developed media products consist of learning media and guidebooks 
developed based on the ADDIE model of analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. The results of the study show that the quality of 
the product developed based on the validation results from four validators from 
the aspect of appearance, content, and product development is included in the 
"Very Good" category with a score of 3.77 for my zoo flashcard media and a 
score of 3.72 for the guide book. and a score of 3.61 for video tutorials based on 
aspects of appearance, language, and content. The results of the evaluation of the 
material of animal movement organs based on limited trials can also help 
students through this media so that there is an increase in understanding of the 
material of animal movement organs. 
 

Keywords: Research and development, flashcard media my zoo, material for 
animal movement organs. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

Pada bab ini, peneliti membahas mengenai (1) latar belakang masalah, (2) 

rumusan masalah, (3) tujuan penelitian, (4) manfaat penelitian, (5) definisi 

operasional, dan (6) spesifikasi produk. 

1.1 Latar Belakang 
Pendidikan adalah usaha untuk membantu setiap anak secara lahir 

batin untuk menuju kearah yang lebih baik sebagai manusia (Sujana, 

2019:29). Usaha tersebut dapat dilakukan melalui beberapa faktor 

salah satunya melalui penyediaan sarana dan prasarana yang 

memadahi untuk mencapai proses pembelajaran yang efektif (Parid & 

Alif, 2020:266). Namun pada kenyataannya, keterbatasan sarana dan 

prasarana dalam mendukung kegiatan proses belajar mengajar masih 

menjadi permasalahan dalam pendidikan di Indonesia (Bararah, 

2020:354). Hal tersebut yang menjadikan proses belajar mengajar 

menjadi kurang optimal.  

Selain sarana dan prasarana, hal penting lainnya dalam pendidikan 

adalah menciptakan proses pembelajaran yang efektif dan 

pembelajaran yang menyenangkan untuk mencapai hasil akhir yang 

maksimal. Pembelajaran yang efektif adalah proses belajar mengajar 

secara terorganisir yang dapat memberikan dampak atau hasil yang 

positif selama mereka belajar. Djiwandono (dalam Fakhrurrazi, 

2018:87). Salah satu faktor yang membuat pembelajaran menjadi 

efektif dan menyenangkan adalah kemampuan guru dalam mengajar. 

Menurut (Jaya, 2017:24) “menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan terhadap peserta didik. diperlukan guru yang kreatif, 

professional, dan menyenangkan”. Dengan itu, akan menciptakan 

suasana belajar yang positif, aman dan menyenangkan. Faktor lain 

yang dapat mendorong terciptanya pembelajaran yang efektif adalah 

keterampilan pembelajaran abad 21 atau yang sering disebut 4C yang 

perlu dikuasai oleh siswa. Menurut Greenstein (dalam Prayogi & 

Subrata, 2020:779) “siswa diharuskan menguasai ilmu, keterampilan 
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metakognitif, mampu berpikir kritis dan kreatif, serta berkomunikasi 

secara efektif”. Untuk dapat mewujudkannya kembali lagi pada faktor 

guru yang harus mempersiapkan dan menyajikan pembelajaran yang 

dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

bermakna bagi siswa.  

Akan tetapi proses pembelajaran saat ini berbeda dengan biasanya. 

Adanya pandemi membuat seluruh kegiatan belajar mengajar 

dilakukan secara daring. Pembelajaran daring adalah kegiatan belajar 

mengajar yang dilaksanakan secara online dengan bantuan media 

berbasis teknologi. Pembelajaran daring seperti ini guru dan peserta 

didik dituntut untuk kreatif khususnya bagi guru dalam menyiapkan 

komponen pembelajaran salah satunya seperti media pembelajaran 

yang beragam agar membangkitkan minat belajar siswa. Dalam 

pelaksanaannya tentunya guru juga harus memperhatikan 

perkembangan kognitif siswa. Menurut Piaget (dalam Marinda, 

2020:7-11) “tahapan perkembangan kognitif dibagi menjadi empat 

yaitu: (1) tahap sensori (sensori motor), (2) Tahap praoperasional 

(preoperational), (3) Tahap operasi konkrit (concreteoperational), (4) 

Tahap operasi formal (formal operational)”. Berdasarkan tahapan 

perkembangan tersebut anak usia sekolah dasar masuk dalam tahap 

operasi konkret (7-12 tahun) dimana pada tahapan ini anak mulai dapat 

berpikir secara logis melalui bantuan benda–benda konkret yang ada di 

sekitarnya.  

Anak usia sekolah dasar (7-12 tahun) sangat senang dengan 

bermain melalui bermain mereka dapat menemukan pengalaman 

belajar. Menurut Piaget (dalam Holis, 2016:23) “dengan bermain 

kemampuan dan potensi pada anak dapat berkembang secara optimal”. 

Bermain bagi anak tidak hanya memberikan kesenangan tetapi dengan 

bermain anak juga dapat mengembangkan aspek perkembangan dalam 

dirinya. Bermain merupakan sarana bagi anak untuk dapat berkembang 

Docket & Fleer (dalam Pratiwi, 2017:109). Dengan menggunakan 

media pembelajaran berbasis permainan saat ini akan sangat 
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membantu proses pembelajaran daring menjadi lebih efektif. Melalui 

permainan siswa akan aktif menyusun pengetahuannya sendiri.  

Salah satu mata pelajaran pokok di sekolah dasar yang terdapat 

dalam kurikulum 2013 adalah mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA). IPA adalah ilmu pengetahuan yang berhubungan dengan 

kejadian suatu peristiwa atau segala sesuatu yang ada di alam 

(Samatowa, 2011:3). IPA adalah ilmu yang sistematis berdasarkan 

hasil pengamatan dan percobaan manusia untuk memahami gejala 

alam.  

Terdapat beberapa materi dalam pembelajaran IPA di Sekolah 

Dasar. Salah satu materi yang harus dipelajari dalam mata pelajaran 

IPA di SD mengenai materi organ gerak hewan yang dibahas di kelas 

V. Dalam materi “Organ gerak hewan” membahas mengenai jenis-

jenis organ gerak pada hewan vertebrata dan invertebrata. Organ gerak 

pada hewan berfungsi untuk melakukan aktivitas gerak hewan seperti 

berjalan, berlari, melompat, dan aktivitas gerak lainnya.  

Dalam pembelajaran IPA pemakaian media pembelajaran akan 

sangat membantu guru dan siswa selama kegiatan belajar mengajar. 

Karena dalam pembelajaran IPA memerlukan suatu keterampilan 

seperti mengamati, mengklasifikasi, dan menyimpulkan. Media 

pembelajaran merupakan alat untuk mempermudah guru dan siswa 

selama proses pembelajaran yang mampu merangsang pikiran, dan 

perasaan. Menurut Verawati, Rokhmat, Kesipudin, Gunada, & 

Ardhuha (2018:2) “Pada hakikatnya seorang anak akan dengan mudah 

belajar ketika disuguhkan dengan benda yang nyata sebab anak belum 

mampu berfikir secara abstrak”. Berdasarkan pengertian tersebut untuk 

membantu siswa memahami materi secara konkret guru dapat 

menerapkan penggunaan media pembelajaran berbasis permainan. 

Selain itu, media pembelajaran berbasis permainan dapat 

mempermudah dan memotivasi siswa untuk belajar. Media permainan 

ini memiliki karakteristik edukatif dan menarik dengan begitu dapat 

memotivasi siswa dalam belajar.  
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Salah satu media pembelajaran yang dapat menjadikan suasana 

belajar yang menyenangkan adalah penggunaan media pembelajaran 

berbasis permainan. Penelitian yang dilakukan oleh Dewi, Pratiwi, & 

Roosyanti (2021) tentang “Pengembangan media flashcard dalam 

papan dart untuk menanamkan jiwa nasionalisme bagi siswa sekolah 

dasar” hasil penelitian menunjukan kelayakan aspek materi 96%  yang 

dinyatakan layak digunakan, kelayakan aspek media 90% yang 

dinyatakan layak digunakan serta kelayakan aspek bahasa 97,5% yang 

dinyatakan layak digunakan. Penelitian lain juga dilakukan oleh 

Wardhani, Situmorang, & Kustandi (2018) tentang “Pengembangan kit 

media untuk merangsang kreativitas anak kelas 4 SD” hasil penelitian 

menunjukan bahwa dari hasil uji coba kit media termasuk dalam 

kategori yang baik dan berkualitas sehingga mampu merangsang 

kreativitas anak kelas 4 SD. Berdasarkan penelitian yang terdahulu 

menunjukan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

permainan mampu memotivasi siswa untuk belajar karena adanya 

kemenarikan dari media pembelajaran dan ketertarikan siswa untuk 

belajar. Melihat hal itu peneliti juga terdorong untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang berbasis permainan namun, yang 

membedakan penelitian yang dilaksanakan peneliti yaitu terletak pada 

komponen medianya. Peneliti menambahkan komponen buku panduan 

dan video cara bermain yang dapat digunakan pengguna selama 

menggunakan media pembelajaran tersebut.   

Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan pada tanggal 

14 Oktober 2021 bersama dua guru kelas V di daerah Klaten, guru 

kelas mengatakan apabila media pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan masih jarang digunakan ketika di kelas dan selama 

proses pembelajaran guru cenderung menggunakan metode ceramah. 

Hal itu dikarenakan keterbatasan media yang tersedia di sekolah, 

kebanyakan guru hanya memanfaatkan media gambar-gambar yang 

ada di kelas dan yang ada di buku siswa atau LKS sebagai media 

pembelajaran.  
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Selain wawancara, peneliti juga melakukan analisis data dengan 

menyebar kuesioner yang diberikan untuk siswa kelas V SD. Dari hasil 

kuesioner tersebut sebanyak 10 siswa dari 15 siswa lebih senang jika 

belajar menggunakan media karena menurut mereka ketika belajar 

dengan media dapat lebih mudah dalam mempelajari materi dan lebih 

menarik. Kemudian untuk bentuk media yang mereka sukai 

berdasarkan hasil kuesioner menyatakan jika 11 siswa dari 15 siswa 

lebih suka menggunakan bentuk media berupa kertas atau kartu.  

Berdasarkan hasil dari kegiatan identifikasi masalah tersebut dapat 

disimpulkan jika siswa dan guru memerlukan media pembelajaran 

yang dapat membantu siswa dalam mempermudah ketika mempelajari 

materi organ gerak hewan dan membantu guru dalam menyampaikan 

materi organ gerak hewan. Karena ketika siswa mempelajari materi 

organ gerak hewan siswa masih mengalami kesulitan dikarenakan 

ketersediaan media pembelajaran yang dapat membantu siswa untuk 

belajar masih terbatas. Siswa masih kesulitan jika harus 

membayangkan jenis-jenis hewan yang jarang mereka temukan di 

lingkungan sekitar sehingga, guru juga mengalami kesulitan saat 

menjelaskan materi organ gerak hewan tersebut. Sedangkan dalam 

materi organ gerak hewan banyak jenis hewan yang harus siswa 

ketahui untuk siswa dapat memahami organ gerak dari setiap hewan. 

Sehingga perlu adanya media yang lebih menarik dan menyenangkan 

yang dapat membantu siswa dalam belajar materi organ gerak hewan 

dan juga harus disesuaikan dengan perkembangan kemampuan kognitif 

siswa dimana siswa berusia 7-12 tahun termasuk dalam tahap 

perkembangan operasi konkret yang membutuhkan benda-benda 

konkret untuk dapat memahami suatu materi.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, telah dijelaskan bahwa alasan 

peneliti melakukan penelitian ini dikarenakan adanya kesenjangan 

yang terjadi. maka dari itu, peneliti melakukan penelitian 

pengembangan dengan mengembangkan kit media permainan dengan 

judul: “Pengembangan media kit permainan flashcard My Zoo untuk 
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mata pelajaran IPA materi “Organ gerak pada hewan” kelas V SD”. 

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian–penelitian terdahulu yaitu 

penelitian ini fokus hanya pada satu mata pelajaran yaitu IPA dan 

fokus untuk meneliti mengenai pengembangan media kit permainan 

yang dilengkapi dengan buku panduan untuk mempermudah siswa dan 

guru dalam mengaplikasikannya. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah research and development (R&D) menggunakan 

tipe ADDIE dengan langkah – langkah sampai pada uji coba terbatas 

pada delapan siswa kelas V sekolah dasar.  

 1. 2 Rumusan Masalah  
1.2.1 Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran Flashcard My 

Zoo berbasis permainan untuk membantu siswa kelas V belajar materi 

organ gerak hewan? 

1.2.2 Bagaimana kualitas produk media pembelajaran Flashcard My Zoo 

berbasis permainan untuk membantu siswa kelas V belajar materi 

organ gerak hewan?  

1.3 Tujuan Penelitian  
1.3.1 Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran 

Flashcard My Zoo berbasis permainan dalam membantu siswa kelas V 

belajar materi organ gerak hewan. 

1.3.2 Untuk mengetahui kualitas media pembelajaran Flashcard My Zoo 

berbasis permainan dalam membantu siswa kelas V belajar materi 

organ gerak hewan.  

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Bagi Siswa 
Penelitian ini bermanfaat bagi siswa dimana ketika menggunakan 

media ini siswa dapat belajar dengan lebih konkret dan siswa juga 

mendapat pengalaman baru menggunakan media kit permainan 

Flashcard My Zoo dalam mempelajari materi organ gerak pada hewan.  
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1.4.2 Bagi Guru  

Penelitian ini bermanfaat bagi guru untuk membatu dalam menjelaskan 

materi menggunakan media kit permainan Flashcard My Zoo dan guru 

juga mendapat pengalaman baru menggunakan media kit permainan 

Flashcard My Zoo.  

1.4.3 Bagi Peneliti 

Penelitian ini bermanfaat bagi peneliti untuk dapat merancang dan 

mengembangkan suatu media kit permainan Flashcard My Zoo, 

menguji cobakan media kit permainan Flashcard My Zoo secara 

langsung terhadap siswa, dan menguji kualitas dan layak atau tidaknya 

media kit permainan Flashcard My Zoo yang telah dibuat dalam 

memfasilitasi proses pembelajaran.  

 

1.5 Definisi Operasional 

1.5.1 Media Pembelajaran Berbasis Permainan 

Media pembelajaran berbasis permainan merupakan media pembelajaran 

yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif yang dapat mendidik dan 

memberikan rangsangan positif bagi penggunanya.  

1.5.2 Kit Media 

Kit adalah seperangkat bahan ajar yang dapat berupa gambar, video, kartu, 

lembar kerja atau buku cetak.  

1.5.3 Media Flashcard My Zoo 

Media Flashcard My Zoo adalah media visual berupa kartu yang memiliki 

ukuran tertentu yang berisikan simbol dan gambar. Simbol pada Flashcard 

My Zoo terdiri dari simbol habitat hewan, simbol jenis makanan hewan, 

dan simbol dari jumlah kaki hewan dan gambar pada Flashcard My Zoo 

terdiri dari beberapa gambar hewan. Media Flashcard My Zoo dapat 

digunakan sebagai alat perantara bagi guru untuk menjadikan 

pembelajaran yang dapat membangkitkan dan memotivasi belajar siswa.   
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1.5.4 Organ gerak hewan 

Organ gerak hewan merupakan alat gerak yang digunakan hewan untuk 

melakukan aktivitas seperti berjalan, berlari, melompat dan berbagai 

gerakan lainnya.  

1.5.5 Buku Panduan 

Buku panduan adalah buku yang tersusun secara sistematis yang dapat 

memberikan petunjuk cara menggunakan bagi pembaca. Pada buku 

panduan yang dikembangkan peneliti berikut digunakan untuk membantu 

guru atau fasilitator untuk menggunakan media Flashcard My Zoo dalam 

proses pembelajaran.  

1.6 Spesifikasi Produk 
Produk yang akan dikembangkan yaitu media kit permainan Flashcard My 

Zoo. Media yang akan dibuat disesuaikan dengan kriteria media pembelajaran 

menurut (Ismail, 2009:146-148) yaitu (1) Desain mudah dan sederhana, (2) 

menarik, (3) berukuran besar dan mudah digunakan, (4) sesuai dengan kebutuhan, 

(5) bukan hanya kelucuan atau kebagusan. Media ini dapat digunakan bagi guru 

dan siswa dalam membantu belajar materi organ gerak hewan di kelas. Berikut 

penjelasan mengenai spesifikasi produk media kit permainan Flashcard My Zoo:  

1.6.1 Kotak Penyimpanan Media Flashcard My zoo 

Kotak penyimpanan media Flashcard My Zoo digunakan untuk 

menyimpanan media Flashcard My Zoo yang terbuat dari kardus 

dengan ukuran 35 cm x 24,5 cm x 3,5 cm. Kotak ini disertai dengan 

penutup kotak dengan ukuran 9,5 cm x 9,5 cm x 1,5 cm sehingga 

media dapat tersimpan dengan aman di dalam kotak. 

1.6.2 Kartu Clue 

Kartu Clue pada media Flashcard My Zoo digunakan untuk membantu 

dalam menemukan kartu hewan. Terdapat tiga clue dalam kartu yaitu 

habitat hewan, jenis makanan hewan, dan jumlah kaki hewan. Kartu 

clue dicetak menggunakan kertas ivory 310 ukuran 8,5 cm x 6 cm. 
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1.6.3 Kartu Hewan  

Kartu hewan pada media Flashcard My Zoo digunakan untuk 

membantu menjawab dari kartu clue yang didapatkan. Kartu hewan 

dicetak menggunakan kertas ivory 310 ukuran 16 cm x 10,5 cm. 

1.6.4 Kartu Tantangan 

Kartu tantangan pada media Flashcard My Zoo digunakan untuk 

menuliskan soal mengenai organ gerak hewan dan jenis hewan yang 

tergolong dalam hewan vertebrata atau invertebarata. Kartu tantangan 

dicetak menggunakan kertas ivory 310 ukuran A5. 

1.6.5 Worksheet 

Worksheet pada media Flashcard My Zoo digunakan sebagi lembar 

jawab dari soal-soal yang terdapat pada kartu tantangan. Worksheet 

dicetak menggunakan kertas HVS ukuran A4. 

1.6.6 Mahkota Kepala 

Mahkota kepala pada media Flashcard My Zoo digunakan untuk 

meberikan identitas dari setiap kelompok. Mahkota kepala terbuat dari 

kertas karton. 

1.6.7 Lembar Skor 

Lembar skor pada media Flashcard My Zoo digunakan untuk 

menuliskan skor dari masing-masing kelompok. Kartu skor dicetak 

menggunakan kertas HVS ukuran A5. 

1.6.8 Peluit 

Peluit pada media Flashcard My Zoo digunakan untuk memberikan 

aba-aba saat permainan akan dimulai. 

1.6.9 Buku Panduan  

Buku panduan dikembangkan peneliti untuk membantu guru ketika 

menggunakan media pembelajaran Flashcard My zoo. Buku panduan 

terdiri dari pengantar, langkah-langkah bermain, materi organ gerak 

hewan, latihan soal, dan kode QR video tutorial. Buku panduan dicetak 

dengan ukuran A4.  
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

Pada bab II ini berisi kajian pustaka, penelitian yang relevan, kerangka berpikir, 

dan pertanyaan penelitian. Dalam kajian pustaka peneliti membahas mengenai 

teori-teori yang mendukung dengan penelitian yang dikembangkan. Kemudian 

dirumuskan dalam kerangka berpikir dan pertanyaan penelitian. 

2.1 Kajian Pustaka  
Uraian yang dijabarkan dalam kajian pustaka ini berisikan teori-teori yang 

mendukung yaitu media pembelajaran, Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), tahap 

perkembangan anak, dan pembelajaran yang menyenangkan.  

2.1.1 Teori-teori yang Mendukung 

2.1.1.1 Media Pembelajaran  

1. Pengertian Media Pembelajaran 

 Media berasal dari kata medium yang artinya perantara atau pegantar 

(Suryani, Setiawan, Putria & Latifah, 2018:2). Media merupakan alat yang dapat 

digunakan guru sebagai perantara untuk memberikan rangsangan pikiran, 

menumbuhkan perhatian, perasaan, dan ketertarikan siswa selama proses 

pembelajaran (Sadiman, Rahardjo, & Haryono, 2008:7). Kemudian Masturah, 

Mahadewi, & Simamora (2018:213) mengatakan jika pembelajaran yang 

berhubungan secara langsung atau menggunakan alat bantu seperti media 

pembelajaran akan lebih disukai siswa. Dalam proses pembelajaran media dapat 

berfungsi untuk menyampaikan makna dengan jelas sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai dengan maksimal (Kustandi & Darmawan, 2020:7). Selain itu, 

media juga berperan untuk memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan 

bagi siswa serta dapat memenuhi kebutuhan siswa selama proses belajar 

(Kustandi & Darmawan). 
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Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran adalah alat bantu yang dapat digunakan guru sebagai 

perantara dalam menyampaikan pesan yang dapat menumbuhkan rangsangan dan 

minat untuk dapat mewujudkan pembelajaran yang baik.  

2. Manfaat dan fungsi Media Pembelajaran  

Media pembelajaran memberikan beberapa manfaat dan fungsi dalam 

membantu siswa memahami materi pelajaran dalam kegiatan 

pembelajaran. 

a. Manfaat Media Pembelajaran 

Kemp dan Dayton (dalam Mustikawati, 2019:100-101) menjelaskan 

beberapa manfaat penggunaan media pembelajaran sebagai berikut:  

1. Penjelasan materi dapat disamakan 

Media pembelajaran dapat disamakan melalui penggunaan media. 

Penjelasan guru yang berbeda-beda dapat disampaikan ke siswa 

dengan sama. Sehingga, siswa akan mampu menangkap informasi 

yang serupa melalui media yang digunakan.  

2. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik 

Media pembelajaran dapat membuat siswa menjadi semangat untuk 

belajar dan dapat membantu dalam menjelaskan hal-hal yang sulit 

dipahami sehingga, media akan membuat suasana kelas menjadi lebih 

nyaman dan tidak membosankan.  

3. Proses belajar menjadi lebih interaktif 

Media pembelajaran dapat digunakan guru dan siswa dalam 

berinteraksi karena jika tanpa adanya media guru cenderung lebih aktif 

sehingga kegiatan belajar mengajar menjadi kurang aktif.  

4. Mempersingkat waktu belajar mengajar 

Waktu dalam proses pembelajaran cenderung banyak digunakan ketika 

guru menjelaskan materi. Dengan menggunakan media dapat 

mempersingkat waktu ketika guru menyampaikan materi.  
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5. Meningkatkan kualitas belajar 

Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran akan 

menjadi lebih efektif. Media juga membantu siswa untuk memahami 

materi lebih dalam. 

6. Proses belajar dapat berlangsung di setiap waktu dan di setiap tempat 

Guru dapat membuat media sesuai dengan kebutuhan sehingga dapat 

digunakan setiap saat.  

7. Sikap positif guru terhadap bahan belajar ataupun proses belajar dapat 

ditingkatkan 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran menjadikan 

pembelajaran lebih menarik sehingga pengetahuannya selama proses 

belajar akan meningkat.  

8. Menjadikan pendidik kearah yang lebih baik dan lebih produktif  

Media mampu memberikan hal baik karena ketika guru menjelaskan  

tidak perlu untuk diulang-ulang sehingga dapat fokus ke aspek lain 

dalam pembelajaran. Selain itu, guru lebih berperan untuk  

mendampingi siswa dalam belajar.  

Sanaky (2015:5) juga menjelaskan mengenai manfaat dari media 

pembelajaran sebagai berikut:  

a. Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan untuk 

meningkatkan semangat belajar siswa.  

b. Materi ajar yang lebih mudah dipahami oleh siswa. Hanya dengan 

cara ini siswa dapat mencapai tujuan belajarnya. 

c. Metode pembelajaran yang beragam, bukan sekedar komunuikasi 

lisan sehingga lebih banyak interaksi dan lebih sedikit tenaga yang 

dikeluakan guru.  

d. Siswa menjadi lebih aktif karena tidak hanya diam memperhatikan 

penjelasan guru tetapi juga mengamati, mempresentasikan, dan 

lain-lain.  

Selain itu, manfaat media pembelajaran bagi guru yaitu: (1) 

memberikan panduan untuk mencapai tujuan pembelajaran, (2) 
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meningkatkan kualitas pembelajaran, (3) memberi variasi belajar, 

(4) Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.  

Berdasarkan penjelasan di atas, disimpulkan bahwa media 

pembelajaran dapat memberikan manfaat yang cukup penting. 

Media pembelajaran dapat mendukung guru dan siswa dalam 

proses pembelajaran. Media pembelajaran membantu siswa dalam 

mempelajari materi menjadi lebih mudah dan konkret sedangkan 

bagi guru media pembelajaran dapat menjadikan kualitas 

pembelajaran menjadi lebih baik dan menarik. 

 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki beberapa fungsi untuk menghidupkan 

suasana pembelajaran. Sanaky (2013:7) menjelaskan fungsi media 

pembelajaran sebagai berikut:  

1. Menampilkan objek asli dan objek langkah 

2. Meniru objek aslinya 

3. Menjadikan pemahaman yang awalnya abstrak menjadi konkret  

4. Memberikan pandangan yang sama 

5. Mengatasi permasalahan jarak, tempat, waktu, dan jumlah 

6. Memaparkan kembali informasi yang sama 

7. Menciptakan suasana belajar yang menarik, menyenangkan, santai, 

dan tidak adanya tekanan untuk mencapai tujuan pembelajaran.  

Pendapat lain menurut Supriyono (2018:44) Media pembelajaran dapat 

berfungsi sebagai sarana komunikasi non-verbal yang dapat digunakan selama 

proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan komponen dalam 

pembelajaran yang dapat digunakan guru dan siswa untuk berinteraksi, dengan 

adanya komponen media pembelajaran tersebut dapat memotivasi siswa sehingga 

minat belajar siswa akan meningkat sehingga dapat menciptakan suatu 

keefektifitasan dalam pembelajaran dari adanya media pembelajaran tersebut.  

 Selain itu, Levie & Lentz (dalam Kustandi & Darmawan, 2020:16-17) 

menjelaskan jika terdapat empat fungsi media pembelajaran, khususnya untuk 
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media visual, yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi 

kompensatoris. Fungsi atensi adalah mengarahkan dan memfokuskan perhatian 

siswa sehingga mereka fokus pada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna 

visual dari topik tersebut. Fungsi afektif adalah fungsi yang dapat melihat minat 

belajar siswa. Melalui visual atau gambar dapat merangsang perasaan dan sikap 

siswa. Fungsi kognitif adalah lambang-lambang atau gambar secara visual dapat 

mempermudah dalam mengingat dan memahami suatu informasi sehingga 

tujuannya dapat tercapai. Fungsi kompensatoris adalah mempermudah siswa yang 

tertinggal dalam memahami suatu isi pelajaran yang diberikan secara verbal.  

 Berdasarkan penjelasan di atas, media pembelajaran memiliki fungsi agar 

proses pembelajaran menjadi lebih baik, menarik, dan menyenangkan. Media 

pembelajaran merupakan alat bantu komunikasi non-verbal untuk berinteraksi 

antara guru dan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran.  

3. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Suryani, Setiawan, Putria & Latifah (2018) mengklasifikasikan media 

pembelajaran menjadi lima yaitu:  

a. Media berbasis manusia yaitu, media yang fokus pada masalah dan 

pertanyaan. Pembelajaran yang fokus pada masalah adalah pembelajaran 

yang dimulai dari suatu permasalahan yang kemudian dapat dipecahkan 

oleh siswa.  

b. Media berbasis cetakan yaitu, media yang berbentuk buku teks, jurnal, 

majalah, atau lembaran. Dalam media cetak perlu diperhatikan beberapa 

hal untuk menarik minat siswa dan mudah untuk dipahami dalam belajar 

seperti format penulisan. 

c. Media berbasis visual yaitu, media berupa gambar, diagram, peta, atau 

grafik yang lebih mudah untuk diingat dan dipahami siswa.  

d. Media berbasis audiovisual yaitu, media yang menggabungkan antara 

media visual dengan suara yang dapat digunakan untuk mengirimkan 

suatu informasi dengan alat elektronik.   
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e. Media berbasis komputer yaitu, media yang dapat membantu untuk 

menyampaikan informasi melalui sumber belajar digital.  

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti mengembangkan media 

yang termasuk dalam media pembelajaran berbasis visual, yang berbentuk 

gambar-gambar untuk dapat mempermudah dalam mengingat dan 

memahami. 

 

4.  Media Pembelajaran Berbasis Permainan 

Media pembelajaran berbasis permainan dijelaskan oleh Purnama, 

Hijriyani, & Heldanita (2018:37-38) adalah media yang dapat memberikan 

peran edukatif serta mampu memberikan rangsangan positif bagi 

penggunanya khususnya rangsangan untuk keseimbangan indera yang 

berguna untuk mempengaruhi imajinasi, nalar, watak dan karakter. Media 

pembelajaran berbasis permainan juga dapat memberikan manfaat untuk 

mewujudkan motivasi pada anak sehingga timbul perasaan senang.  

 Berdasarkan penjelasan di atas media pembelajaran berbasis 

permainan adalah media pembelajaran yang dikemas dengan adanya 

permainan edukasi di dalamnya yang bertujuan untuk memberikan 

rangsangan positif.   

 

5. Kit Permainan  

Kit permainan adalah kumpulan bahan belajar yang terdiri lebih 

dari satu jenis, media kit permainan dapat berupa gambar, video, kartu, 

buku cetak, lembar kerja ataupun booklet (Wardhani, Situmorang, & 

Kustandi, 2018:28). Media kit merupakan alat yang memiliki bentuk fisik 

yang dapat digunakan siswa dan bukan sekedar lembar-lembar soal yang 

biasa diberikan guru selama proses pembelajaran sehingga, dengan 

menggunakan kit media akan membantu siswa dalam memahami materi 

dengan lebih mudah dibandingkan tanpa adanya alat bantuan (Apriyasha, 

Hidayat, & Anita, 2019:164).  

Berdasarkan penjelasan beberapa ahli di atas, disimpulkan bahwa 

kit permainan adalah seperangkat alat yang dapat digunakan sebagai bahan 
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ajar yang terdiri dari beberapa komponen seperti gambar, video, kartu, 

buku cetak, lembar kerja ataupun booklet.  

 

6. Media Permainan Flashcard  

a. Pengertian Media Flashcard 

Menurut Arsyad (dalam Tiarawati 2020:115) media flashcard 

adalah Media kartu yang bertujuan untuk membantu siswa dalam 

mengingatkan dan mengarahkan mengenai hal-hal yang berhubungan 

dengan simbol. Permainan menggunakan media flashcard adalah 

permainan yang menggunakan kartu-kartu yang berisikan materi dan 

pertanyaan dalam mata pelajaran (Safitri, Primiani, dan Hartini, 

2018:3). Permainan flashcard juga dapat dipadukan dengan media lain 

seperti teks gambar-gambar atau simbol-simbol sehingga media yang 

dipadukan dapat menarik minat belajar siswa dan meningkatkan 

keaktifan siswa. Sedangkan menurut Sanusi, Dianasari, Kairiyah, &  

Chairudin (2020:40) Flashcard yaitu media visual yang berbentuk 

kartu dan memiliki ukuran tertentu yang disesuaikan dengan 

kebutuhan. 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa media 

flashcard merupakan kartu dengan ukuran tertentu berisikan gambar 

atau simbol dari materi pelajaran yang dapat dijadikan sebagai media 

yang menarik minat belajar siswa.  

 

b. Kriteria Media Flashcard  

Dalam mengembangkan media permainan kartu gambar perlu 

memperhatikan beberapa kriteria dari media pembelajaran yang baik 

agar dapat mencapai tujuan pembelajaran. Media permainan flashcard 

berpedoman dalam kriteria media pembelajaran menurut Ismail 

(2009:146-148) sebagai berikut: 
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1. Desain mudah dan sederhana  

Media pembelajaran untuk anak sebaiknya menggunakan desain 

yang sederhana, tidak rumit yang dapat memberi kebebasan siswa 

untuk bereksplorasi.  

2. Menarik 

Media pembelajaran yang baik dapat menarik minat belajar dan 

memotivasi siswa mulai dari tampilan hingga manfaatnya sehingga 

dapat belajar sambil bermain melalui media yang digunakan. 

3. Berukuran besar dan mudah digunakan  

Media pembelajaran yang memiliki ukuran besar akan lebih jelas 

dan mudah untuk dipegang ketika siswa menggunakan media 

tersebut. 

4. Sesuai dengan kebutuhan 

Peralatan atau media yang digunakan siswa dalam belajar sesuai 

dengan seberapa banyak kebutuhan siswa dari media yang 

digunakan. 

5. Bukan hanya kelucuan atau kebagusan  

Media pembelajaran sebaiknya dapat menumbuhkan 

perkembangan kognitif siswa seperti, dalam hal memahami, 

mengingat, dan menggunakan media secara konkret. 

Selain itu, peneliti juga mengacu kriteria media pembelajaran 

menurut Hosnan, (2014:87) sebagai berikut:  

6. Melatih kemampuan komunikasi  

Siswa dilatih untuk memahami, mengelola, dan menciptakan 

komunikasi yang baik untuk menyampaikan ide atau gagasan 

secara lisan maupun tertulis dalam proses pembelajaran.  

7. Melatih kemampuan kerjasama 

Siswa dilatih untuk memiliki kemampuan kerjasama, tanggung 

jawab, dan toleransi dalam diri sendiri maupun kelompok untuk 

dapat beradaptasi dan berinteraksi dalam hubungan sosial.  
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8. Melatih kemampuan berpikir kritis 

Siswa dilatih untuk dapat berpikir secara logis untuk memahami, 

menganalisis hingga mengambil keputusan dalam menyelesaikan 

suatu permasalahan.  

 

Berdasarkan penjelasan mengenai kriteria di atas, terdapat 

relevansi dengan media permainan flashcard yang peneliti kembangkan 

yang dilihat dari aspek tampilan, isi, dan manfaat media permainan kartu 

gambar seperti dalam tabel 2.1 berikut:   

Tabel 2. 1 Kriteria Media Flashcard My Zoo 

Aspek  Media 
Permainan 
Flashcard 

Kriteria Media Pengembangan Media 
Permainan Flashcard My Zoo 

Tampilan  Desain mudah dan sederhana:  
Media pembelajaran untuk anak 
sebaiknya menggunakan desain yang 
sederhana, tidak rumit, yang dapat 
memberikan kebebasan siswa untuk 
bereksplorasi.  

Kriteria desain mudah dan 
sederhana dapat dilihat pada 
media flashcard My Zoo yaitu 
pemilihan bahan menggunakan 
bahan yang sederhana dan 
mudah didapat seperti kertas, 
kemudian untuk tampilan 
desain pada kartu juga diibuat 
sederhana disesuaikan dengan 
tema.  

Menarik: Media pembelajaran yang 
baik dapat memicu minat belajar dan 
memotivasi siswa mulai dari tampilan 
hingga manfaatnya sehingga dapat 
belajar sambil bermain melalui media 
yang digunakan.  

Kriteria menarik dapat dilihat 
pada media flashcard My Zoo 
yaitu peneliti menggunakan 
ilustrasi gambar hewan dan 
tumbuhan yang sesuai dengan 
tema permainan, peneliti juga 
menggunakan komposisi warna 
yang cerah agar siswa dapat 
tertarik dan dapat melihat 
dengan jelas.  

Berukuran besar dan mudah 
digunakan: Media pembelajaran yang 
memiliki ukuran besar akan lebih jelas 
dan mudah untuk dipegang ketika 
siswa menggunakan media tersebut.  

Kriteria berukuran besar dan 
mudah digunakan dapat dilihat 
pada media flashcard My Zoo 
yaitu peneliti mencetak kartu-
kartu yang disesuaikan dengan 
anak sehingga tidak terlalu 
besar maupun terlalu kecil. 
Kartu-kartu tersebut memiliki 
ukuran 5,5cm x 8cm, 10cm x 
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14,5cm, dan 20,5cm x 14,5cm.  
Isi Menurut Ismail (2009:146-148)   

Sesuai dengan kebutuhan: Peralatan 
atau media yang digunakan siswa 
dalam belajar sesuai dengan seberapa 
banyak kebutuhan siswa dari media 
yang digunakan. 

Kriteria sesuai dengan 
kebutuhan dapat dilihat pada 
media flashcard My Zoo yaitu 
alat-alat yang digunakan dalam 
media permainan kartu gambar 
yang peneliti kembangkan 
sesuai dengan kebutuhan siswa 
atau materi yang akan 
dipelajari siswa.   
 

Menurut Hosnan (2014:87)  

 Melatih kemampuan komunikasi: 
Siswa dilatih untuk memahami, 
mengelola, dan menciptakan 
komunikasi yang baik untuk 
menyampaikan ide atau gagasan 
secara lisan maupun tertulis selama 
proses pembelajaran 
 

Kriteria melatih kemampuan 
komunikasi dapat dilihat pada 
media flashcard My Zoo yaitu 
siswa dilatih untuk mampu 
membangun komunikasi yang 
baik antar anggota kelompok 
dalam menyampaikan pendapat 
atau diskusi untuk 
menyelesaikan permainan 
dengan menggunakan media 
flashcard My Zoo. 

Melatih kemampuan kerjasama: 
Siswa dilatih untuk memiliki 
kemampuan kerjasama, tanggung 
jawab, dan toleransi dalam diri sendiri 
maupun kelompok untuk dapat 
beradaptasi dan berinteraksi dalam 
hubungan sosial.  

Kriteria melatih kemampuan 
kerjasama dapat dilihat pada 
media flashcard My Zoo yaitu 
siswa dilatih untuk dapat saling 
bekerjasama dalam 
menggunakan media flashcard 
My Zoo untuk memecahkan 
suatu permasalahan. 

Melatih kemampuan berpikir kritis: 
Siswa dilatih untuk mampu berpikir 
secara logis untuk memahami, 
menganalisis, hingga mengambil 
keputusan dalam menyelesaikan suatu 
permasalahan.  

Kriteria melatih kemampuan 
berpikir kritis dapat dilihat 
pada media flashcard My Zoo 
yaitu siswa dilatih untuk dapat 
berpikir kritis dalam 
memecahkan clue yang 
diberikan dalam media 
flashcard My Zoo.  

Pengembangan Bukan karena kelucuan atau 
kebagusan: Media pembelajaran 
sebaiknya dapat menumbuhkan 
perkembangan kognitif siswa seperti, 
dalam hal memahami, mengingat, dan 
menggunakan media secara konkret.  

Kriteria sesuai dengan bukan 
karena kelucuan atau 
kebagusan dapat dilihat pada 
media flashcard My Zoo yaitu 
peneliti mengembangkan 
media permainan kartu gambar 
untuk membantu siswa dalam 
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memahami materi organ gerak 
hewan dan meningkatkan 
motivasi belajar dalam mata 
pelajaran IPA 

 

7. Buku Panduan 

Herliyuandini (dalam Hamidah & Simatupang, 2020: 2) Buku 

panduan merupakan buku yang berisi informasi petunjuk yang harus 

dimengerti penggunanya. Sedangkan menurut Collins Dictionary (dalam 

Susanto, Erandaru, & Cahyadi, 2020: 4) buku panduan adalah buku 

petunjuk yang berisi ringkasan dari penggunaan suatu benda.  

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan buku panduan 

adalah buku petunjuk yang tersusun secara sistematis untuk membantu 

pengguna dalam menggunakannya. Peneliti mengembangkan buku 

panduan untuk guru atau fasilitator dalam memberikan petunjuk mengenai 

media pembelajaran yang dikembangkan peneliti. Kriteria buku panduan 

yang disusun peneliti mengacu pada kriteria buku panduan menurut 

Greene dan Petty (dalam Dewi, 2019:218) yaitu:  

a. Menarik minat pengguna 

Buku panduan sebaiknya dapat menarik minat penggunanya dengan 

memperhatikan tampilan, desain, ilustrasi atau gambar-gambar dan isi dalam 

buku panduan.  

b. Aspek linguistik 

Aspek linguistik atau penggunaan bahasa dalam buku panduan harus sesuai 

dengan KBBI sehingga pengguna dapat dengan mudah memahami isi buku 

panduan dan dapat digunakan dengan baik.  

c. Memiliki keterkaitan dengan pelajaran lainnya 

Buku panduan dapat digunakan untuk mengkaitkan dengan mata pelajaran 

lain diluar yang dibahas dalam buku panduan dengan bantuan media yang 

digunakan.  

d. Menghindari konsep samar-samar  

Isi dalam buku panduan tersusun jelas dan sistematis dalam menuliskan 

materi atau langkah-langkah dalam penggunaannya.    
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e. Memotivasi 

Buku panduan sebaiknya dapat memotivasi pengguna untuk dijadikan 

sebagai pedoman atau referensi bagi penggunanya. 

f. Merangsang aktivitas pengguna 

Buku panduan sebaiknya dapat memberikan rangsangan aktivitas yang dapat 

membuat pengguna menjadi lebih kreatif melalui aktivitas yang dilakukan.  

 

8. Video 

Video merupakan salah satu sumber belajar yang dapat dijadikan 

sebagai bahan ajar di kelas. Video merupakan bahan ajar yang 

disampaikan dengan menggunakan gambar dan suara. Menurut Kustandi 

& Darmawan (2020:242) bahan ajar video adalah alat untuk mengirimkan 

pesan atau informasi yang disajikan dalam bentuk audiovisual yang 

ditayangkan melalui media elektronik serta dapat memberikan stimulus. 

Menurut Sanaky (2013:123) video adalah tampilan gambar animasi yang 

disertai dengan audio. Video dapat digunakan sebagai sarana penyampaian 

materi yang di dalamnya terdapat pesan atau informasi yang ingin 

disampaikan.  

Berdasarkan penjelasan di atas, video berguna untuk menjadi 

sarana penyampaian materi pembelajaran untuk menyampaikan informasi 

dari gambar dan suara yang ditampilkan. Video juga memiliki karakteristik 

sebagai berikut:  

1. Terdapat suara dan gambar bergerak 

2. Dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran jarak jauh 

3. Terdapat efek slow motion untuk memperlambat peristiwa yang terjadi 

dalam video.  

2.1.1.2 Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

1. Hakikat IPA 

Ilmu pengetahuan alam (IPA) adalah arti dari kata natural science 

yang artinya ilmu pengetahuan alam (IPA). Samatowa (2011:3) IPA 

membahas mengenai peristiwa alam yang didasarkan pada pengamatan 
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dan percobaan yang disusun secara sistematis. Aisah (2020:17) IPA 

adalah ilmu yang mempelajari alam sekitar, IPA tidak hanya kumpulan 

pengetahuan yang berupa kebenaran, konsep, hukum, atau pemikiran 

tetapi juga tentang penemuan. Winarni (dalam Samatowa, 2011:3) juga 

menjelaskan IPA tidak hanya berupa kumpulan pengetahuan tentang 

makhluk hidup atau benda-benda tetapi juga mengenai cara kerja, cara 

berpikir dan cara memecahkan masalah. 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa IPA 

adalah ilmu yang membahas mengenai segala sesuatu yang ada di alam 

dan ilmu yang membahas mengenai bagaimana cara kerja, cara 

berpikir, dan cara memecah masalah terhadap suatu objek 

menggunakan metode ilmiah. 

 

2. Materi Organ Gerak Hewan 

Organ gerak hewan tersusun di dalam sistem gerak, organ gerak 

pada hewan berfungsi untuk berjalan, berlari, melompat, menggali, 

memanjat, berenang dan sebagainya.  

a. Organ gerak hewan vertebrata 

1. Mamalia 

Hewan mamalia adalah hewan menyusui dengan ciri khusus 

memiliki kelenjar susu, semua hewan mamalia bernafas 

menggunakan paru-paru. Hewan mamalia hidup di darat dan 

ada juga yang hidup di air. Contoh: Sapi bergerak 

menggunakan kaki, kelinci bergerak menggunakan kaki, paus 

bergerak menggunakan sirip dan lain-lain.  

2. Reptil  

Hewan reptil adalah hewan bergerak melata atau merayap yang 

memiliki sisik pada tubuhnya dan terdapat beberapa hewan 

reptil yang memiliki cangkang. Hewan reptil berkembang biak 

dengan cara bertelur dan melahirkan. Hewan reptil hidup di 

darat dan ada juga yang hidup di air. Contoh: kadal bergerak 
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menggunakan kaki, ular bergerak mengggunakan otot perut, 

penyu bergerak menggunakan sirip dan lain-lain.  

3. Hewan aves (burung)  

Hewan aves adalah hewan yang dapat terbang namun juga 

terdapat beberapa hewan aves yang tidak dapat terbang seperti 

bebek, angsa, dan kalkun. Hewan aves memiliki bulu menutupi 

tubuhnya yang berfungsi untuk menghangatkan tubuhnya, 

menarik pasangan untuk kawin. Hewan aves juga memiliki 

sayap dan tulang yang ringan yang membantu untuk terbang. 

Hewan aves berkembang biak dengan cara bertelur. Hewan 

aves hidup di daerah dataran. Hewan aves bernafas 

menggunakan paru-paru. Contoh: bebek bergerak 

menggunakan kaki, Burung elang bergerak menggunakan kaki 

dan sayap, ayam bergerak menggunakan kaki dan lain-lain. 

4. Amfibia 

Amfibia adalah hewan yang dapat hidup di dua tempat tinggal 

yaitu di darat dan di air. Hewan amfibi bernafas menggunakan 

paru-paru. Hewan amfibi berkembang biak dengan cara 

bertelur. Contoh: Katak bergerak menggunakan kaki, kadal air 

bergerak menggunakan kaki, salamander bergerak 

menggunakan kaki. 

5. Pisces (Ikan) 

Pisces yaitu hewan yang hidup di dalam air dan bernafas 

menggunakan insang. Ikan memiliki sisik yang berlendir 

sebagai penutup tubuhnya. Kebanyakan ikan berkembang biak 

dengan cara bertelur dan melahirkan seperti ikan hiu. Contoh: 

ikan lele bergerak berenang menggunakan sirip, ikan nilai 

bergerak berenang menggunakan sirip dan lain-lain. 

b. Organ gerak hewan invertebrata 

1. Hewan dengan kaki berbuku-buku (Artropoda) 

Hewan berbuku-buku adalah hewan invertebrata yang memiliki 

kaki berbuku-buku atau beruas sehingga kaki dapat digerakan. 
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Jumlah kaki hewan artropoda berbeda-beda ada yang memiliki 

enam kaki atau tiga pasang dan ada juga yang memiliki lebih 

dari enam kaki atau lebih dari tiga pasang. Hewan artropoda 

yang memiliki jumlah kaki enam adalah serangga sedangkan 

hewan artropoda yang memiliki jumlah kaki lebih dari enam 

misalnya laba-laba, udang, lobster dan lain-lain. Contoh: semut 

bergerak menggunakan kaki, kupu-kupu bergerak terbang 

menggunakan sayap, lebah bergerak terbang menggunakan 

sayap dan lain-lain.  

2. Hewan tanpa kaki  

Hewan invertebrata tanpa kaki dibagi menjadi hewan yang 

menyerupai cacing dan hewan yang tidak menyerupai cacing. 

Hewan yang menyerupai cacing seperti cacing tanah, cacing 

pita, lintah dan lain-lain sedangkan hewan invertebrata yang 

tidak menyerupai cacing seperti ubur-ubur, gurita, bintang laut, 

cumi-cumi dan lain-lain. Contoh: cacing pita bergerak 

menggunakan otot perut, ubur-ubur bergerak menggunakan 

tentakel, bintang laut bererak menggunakan kaki-kaki tabung.  

2.1.1.3 Teori Perkembangan Anak 

Witasari (2018:88) perkembangan yaitu “proses berkesinambungan 

yang dimulai sejak dalam kandungan hingga mencapai dewasa”. Menurut 

FJ Monks dkk (dalam Latifa, 2017:186) perkembangan adalah “Proses 

menuju kesempurnaan yang tidak dapat diulang kembali berdasarkan 

pertumbuhan, pematangan, dan belajar”. Sedangkan Rita (dalam 

Juwantara, 2019:28) perkembangan adalah bagaimana seseorang 

bertumbuh, menyesuaikan diri dan mengalami suatu perubahan baik dari 

fisik, kepribadian, sosioemosi, kognisi, dan bahasa.  

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

perkembangan adalah proses yang dimulai dari sejak lahir hingga dewasa 

untuk tumbuh menyesuaikan diri, dan juga mengalami perubahan secara 

fisik, kepribadian, sosioemosi, kognisi, dan bahasa.  
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Menurut Suparno (dalam Hapsari, 2020:17) terdapat empat tahapan 

perkembangan kognitif menurut Piaget yaitu sebagai berikut:  

1. Tahap Sensorimotor  

Tahap sensorimotor adalah tahap pertama dalam perkembangan 

kognitif pada anak usia 0-2 tahun. Tahap ini anak akan belajar 

menggunakan panca inderanya seperti meraba, melihat, mendengar, 

dan membau. Pada tahap ini anak belum mampu berbicara 

menggunakan bahasa.  

2. Tahap Praoperasi  

Tahap praoperasi terjadi pada anak  usia 2-7 tahun. Pada tahapan 

ini anak mulai mampu untuk mengungkapkan dan berbicara sesuatu 

hal yang sedang terjadi melalui simbol. Pada tahap ini Piaget membagi 

perkembangan kognitif menjadi dua yaitu usia 2-4 tahun dapat 

dicirakan dengan cara berpikir simbolis, dan usia 4-7 tahun dicirikan 

dengan pemikiran intuitif.  

3. Tahap Operasi Konkret  

Tahap operasi konkret terjadi pada anak usia 7-11 tahun. Pada 

tahap ini anak mulai dapat berpikir logis dengan menghubungkan 

sebab akibat ketika menyelesaikan suatu masalah dan memahami 

sesuatu yang bersifat abstrak melalui bantuan benda-benda konkret.  

4. Tahap Operasi Formal 

Tahap operasi formal terjadi pada anak usia 11-12 tahun ke atas. 

Pada tahap ini anak sudah masuk dalam usia remaja di mana mereka 

mulai mampu untuk berpikir abstrak, berpikir secara logis, dan dapat 

berpikir dengan teoritis yang kemudian dapat mengambil kesimpulan 

dari hal yang telah mereka pelajari.  

 Berdasarkan penjelasan di atas, pada penelitian ini siswa kelas V 

sekolah dasar usia 7-11 tahun termasuk dalam tahap perkembangan 

operasi konkret di mana cara berpikirnya sudah logis akan tetapi masih 

sangat terbatas maka dibutuhkan benda-benda konkret untuk dapat 

membantu dalam memahami suatu hal. Pada penelitian ini peneliti 

mengembangkan kit media flashcard yang dapat digunakan sebagai 
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media pembelajaran yang konkret dengan tujuan dapat membantu 

siswa dalam belajar materi organ gerak hewan.  

2.1.1.4 Pembelajaran Menyenangkan 

Indrawati & Wawan (dalam Wijanarko, 2017:56) menjelaskan 

pembelajaran yang menyenangkan adalah pembelajaran yang di dalamnya 

tercipta kondisi yang rileks, aman, aktif, gembira, menarik perhatian 

siswa, dan siswa merasa tidak tertekan. Pembelajaran yang baik juga perlu 

menyesuaikan dengan karakteristik siswa, ketika siswa merasa semangat 

dan gembira dalam belajar maka akan mempengaruhi pencapaian tujuan 

pembelajaran.  

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa suasana 

pembelajaran harus sangat diperhatikan untuk tercapainya tujuan 

pembelajaran. Suasana pembelajaran yang baik dan menyenangkan adalah 

ketika siswa merasa aman, nyaman, dan gembira selama proses 

pembelajaran.  

Menurut Rose & Nicholl (dalam Jaya, 2017:25) menjelaskan seorang 

guru harus mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 

berikut ini ciri-ciri suasana pembelajaran yang menyenangkan yaitu: 

1. Menciptakan lingkungan yang tenang dan ramah 

2. Relevansi bahan ajar sesuai dengan manfaat yang akan diberikan 

kepada siswa 

3. Proses belajar berlangsung positif dengan memperhatikan keadaan 

siswa 

4. melibatkan semua indera dan otak kiri dan kanan 

5. Melatih siswa untuk mampu berpikir kritis dan dapat mengekspresikan 

diri 

6. Mengintegrasikan bahan ajar dan menijau kembali bahan ajar  

2.1.2 Penelitian Relevan   
 Penelitian yang pertama oleh Dewi, Pratiwi & Roosyanti meneliti tentang 

“Pengembangan media flashcard dalam papan dart untuk menanamkan jiwa 

nasionalisme bagi siswa sekolah dasar” penelitian ini merupakan penelitian 

research and development. Pada tahun 2021 dengan hasil menunjukan kelayakan 
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aspek materi 96% yang dinyatakan layak digunakan, kelayakan aspek media 90% 

yang dinyatakan layak digunakan serta kelayakan aspek bahasa 97,5% yang 

dinyatakan layak digunakan.  

 Dari penelitian tersebut menunjukan bahwa media flashcard memiliki 

kualitas yang layak untuk digunakan dengan presentase menunjukan 90%. 

Penelitian tersebut dengan penelitian yang dikembangkan oleh peneliti memiliki 

kesamaan pada penggunaan media flashcard. Perbedaannya pada penelitian ini 

penggunaan media flashcard untuk menanamkan jiwa nasionalisme sedangakan 

pada penelitian yang dilaksanakan peneliti penggunaan media flashcard untuk 

materi organ gerak hewan yang dapat menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan. Penelitian oleh Dewi, Pratiwi & Roosyanti memiliki relevansi 

dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti khususnya dalam penggunaan 

media flashcard. Hal itu membuat inspirasi peneliti bahwa penggunaan media 

flashcard dapat memberikan efektivitas yang baik pada proses pembelajaran.   

 Penelitian kedua yang dilakukan oleh Alvita & Airlanda meneliti tentang 

“Pengembangan Flashcard untuk Meningkatkan Keterampilan Menulis 

Permulaan pada Siswa Kelas I Mata Pelajaran Bahasa Inggris di Sekolah Dasar” 

menggunakan jenis penelitian research and development. Pada tahun 2021 hasil 

penelitian menunjukan penilaian berdasarkan ahli materi yang pertama berada 

pada presentase 84% termasuk dalam kriteria “Sangat Tinggi”, ahli materi yang 

kedua mendapatkan presentase 91% termasuk dalam kariteria “Sangat Tinggi”, 

dan ahli materi yang ketiga berada pada angka presentase 75% dengan kriteria 

“Tinggi” kemudian penilaian dari ahli media yang pertama mendapat penilaian 

sebesar 80% termasuk dalam kriteria “Tinggi”, penilaian ahli materi yang kedua 

mendapat penilaian sebesar 91% termasuk dalam kriteria “Sangat Tinggi”, dan 

ahli materi yang ketiga mendapat penilaian 100% termasuk dalam kriteria “Sangat 

Tinggi”. Berdasarkan penilaian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa penelitian 

pengembangan media flashcard dengan tema “Part of My Body” untuk 

meningkatkan keterampilan menulis permulaan pembelajaran bahasa Inggris 

siswa kelas 1 SD layak untuk digunakan.  
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 Dari penelitian di atas menunjukan bahwa media flashcard memiliki 

kualitas yang layak untuk digunakan dengan presentase dari tiga ahli materi 

sebesar 84% dengan kriteria “Sangat Tinggi”, 91% dengan kriteria “Sangat 

Tinggi”, dan 75% dengan kriteria “Tinggi” sedangkan, untuk presentase dari tiga 

ahli media mendapat nilai presentase sebesar 80% dengan kriteria “Tinggi”, 91% 

dengan kriteria “Sangat Tinggi” dan 100% dengan kriteria “Sangat Tinggi”. 

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang akan dikembangkan oleh 

peneliti terletak pada penggunaan media flashcard. Perbedaanya terletak pada 

materi pelajaran, penelitian sekarang menggunakan media flashcard untuk materi 

pembelajaran “Part of The Body” pada mata pelajaran Bahasa Inggris sedangkan, 

pada penelitian yang akan dikembangkan peneliti adalah penggunaan media 

flashcard untuk materi “organ Gerak Hewan” pada mata pelajaran IPA. Relevansi 

penelitian Alvita & Airlanda dengan penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti 

adalah pemakaian media flashcard dalam pembelajaran.  

 Ciptaningrum & Mintohari meneliti tentang “Pengembangan Media 

Pembelajaran Puzzle Animal 3D Wood Dalam Materi Organ Gerak Hewan Kelas 

V SD”. Pada tahun 2018. Menggunakan jenis penelitian Resesarch and 

Development. Hasil penelitian tersebut dinyatakan masuk dalam kriteria “Sangat 

Baik” dan layak untuk digunakan dengan perolehan nilai presentase pada hasil uji 

validasi media sebesar 86%, hasil uji validasi materi 91%, nilai kepraktisan 

berdasarkan angket siswa sebesar 87,5% serta berdasarkan data observasi media 

Puzzle Animals 3D Wood efektif dengan nilai 93%, dan terjadi peningkatan pada 

nilai pretest ke posttest sebesar 95% maka media tersebut layak untuk digunakan.  

Dari penelitian di atas menunjukkan bahwa media puzzle layak untuk 

digunakan hasil penelitian menunjukan kriteria “Sangat Baik” dengan prsentase 

hasil uji validasi media 86%, uji validasi materi 91%, nilai kepraktisan 87,5%, dan 

nilai keefektifan 93% selain itu, puzzle animals 3D wood dapat digunakan sebagai 

media yang praktis dan efektif dalam proses pembelajaran. Persamaan penelitian 

Ciptaningrum & Mintohari yaitu sama-sama mengembangkan media 

pembelajaran pada materi organ gerak hewan sedangkan, perbedaannya yaitu 

dalam penelitian Ciptaningrum & Mintohari menggembangkan media puzzle 
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sedangkan, pada penelitian yang dikembangkan peneliti menggunakan media 

flashcard. Hal tersebut dapat memberikan referensi bagi peneliti bahwa 

penggunaan media pembelajaran dapat memberikan keefektivan dan layak untuk 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.  

Meilina, Dewi, & Noreha meneliti tentang “Pengembangan Media 

Flashcard Tema 3 Benda di sekitar ku Subtema 4 Keajaiban Perubahan Wujud 

disekitarku untuk Kelas III Sekolah Dasar”. Pada tahun 2021. Menggunakan jenis 

penelitian research and development. Dan memperoleh hasil bahwa layak untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil validasi dari ahli desain termasuk 

dalam kriteria “Sangat Baik” dengan presentase rata-rata 100%, hasil respon guru 

terhadap media pembelajaran flashcard termasuk dalam kkriteria “Sangat Baik” 

dengan presentase rata-rata 93%, hasil uji coba awal dengan 3 siswa mendapat 

presentase rata-rata 93% dengan kriteria “Sangat Baik” kemudian untuk hasil uji 

coba yang kedua dengan 6 siswa memperoleh presentase rata-rata 92% termasuk 

dalam kriteria “Sangat Baik” dengan catatan perbaikan mengenai tampilan dan 

beberapa kalimat yang kurang dipahami. Hasil uji coba terakhir pada 36 siswa 

memperoleh presentase rata-rata 94% termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”  

Dari penelitian di atas diketahui bahwa penggunaan media flashcard layak 

untuk digunakan dalam membantu proses pembelajaran dengan kriteria penilaian 

“Sangat Baik”. Selain itu, media flashcard dapat menarik minat siswa sehingga 

dapat memotivasi siswa dalam belajar. Persamaan penelitian Meilina, Dewi, & 

Noreha yaitu mengenai pengembangan media flashcard untuk membantu siswa 

dalam memahami materi sedangkan, perbedaannya yaitu dalam penelitian 

Meilina, Dewi, & Noreha mengembangkan media flashcard untuk pembelajaran 

tematik yaitu tema 3 “Benda di sekitar ku” Subtema 4 “Keajaiban Perubahan 

Wujud di sekitar ku” sedangkan, pada penelitian yang dikembangkan peneliti 

lebih fokus dalam satu mata pelajaran yaitu IPA materi “Organ Gerak Hewan”. 

Relevansi dari penelitian Meilina, Dewi, & Noreha dengan penelitian yang 

dilaksanakan peneliti mengenai pengembangan media pembelajaran flashcard. 
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Gambar 2. 1 Bagan Penelitian yang Relevan 

 

2.2 Kerangka Berpikir  
Siswa usia Sekolah Dasar (SD) yaitu usia 7-11 tahun dalam tahap 

perkembangan kognitif menurut Piaget termasuk dalam tahapan operasi 

konkret. Dalam tahap operasi konkret ini anak sudah mulai dapat berpikir 

secara abstrak, bernalar secara logis, dan dapat menarik kesimpulan dari 

informasi yang diterimanya namun, pemikiran itu masih sangat terbatas. 

Sehingga untuk dapat memenuhinya diperlukan benda-benda konkret atau 
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nyata untuk siswa agar lebih mudah dalam menangkap, memahami informasi 

atau memecahkan masalah yang masih bersifat abstrak.  

 Mata pelajaran IPA di sekolah dasar terdiri dari beberapa materi salah 

satunya materi organ gerak hewan. IPA merupakan ilmu yang membahas 

segala sesuatu di alam yang membahas bagaimana cara kerja, cara berpikir, 

dan cara memecahkan masalah terhadap suatu objek menggunakan metode 

ilmiah. Selain itu, dalam pembelajaran IPA siswa juga dilatih agar mampu 

membangun pengetahuannya sendiri melalui proses pengamatan dan 

pengumpulan informasi. Dari situlah secara tidak langsung siswa mampu 

menemukan dan memahami konsep yang berkaitan dengan materi yang 

mereka pelajari.  

 Penggunaan media pembelajaran yang konkret dapat membantu siswa 

dalam memahami materi yang mereka pelajari. Seperti yang sudah dijelaskan 

sebelumnya dalam tahap perkembangan kognitif diketahui jika anak usia 

Sekolah Dasar (SD) usia 7-11 tahun masuk dalam tahap perkembangan 

operasi konkret di mana siswa sudah mampu berpikir abstrak, berenalar 

secara logis dan membuat kesimpulan dari informasi yang didapatkan akan 

tetapi, proses berpikir itu masih sangat terbatas sehingga diperlukan benda 

konkret atau nyata ketika siswa belajar. Selain itu, dengan penggunaan media 

pembelajaran yang konkret siswa dapat lebih tertarik untuk membuat mereka 

lebih aktif dalam proses pembelajaran, karena inti dari pembelajaran yang 

efektif adalah pembelajaran yang dapat mendorong siswa untuk terlibat aktif 

dalam pembelajaran.  

 Berdasarkan penjelasan di atas peneliti memilih media pembelajaran 

berbasis kit permainan. Hal ini disebabkan karena media kit permainan 

adalah seperangkat media yang terdiri dari beberapa komponen seperti 

gambar, buku cetak, lembar kerja, dan lain-lain. Melalui media kit permainan 

ini dapat melatih siswa untuk lebih memahami mengenai konsep dari materi 

yang sedang dipelajari karena media kit merupakan media yang memiliki 

bentuk fisik dan bukan hanya sekedar kumpulan soal-soal yang biasa 

diberikan guru tetapi berupa media konkret yang dapat digunakan siswa 

untuk belajar. Penelitian ini berguna untuk memenuhi kebutuhan media 
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pembelajaran dalam menyampaikan materi selama proses pembelajaran. 

Penelitian ini dibatasi pada pembelajaran IPA materi organ gerak hewan 

untuk siswa kelas V sekolah dasar. Media pembelajaran yang dihasilkan 

dalam penelitian ini berupa flashcard my zoo yang dapat digunakan dalam 

membantu siswa untuk mempelajari materi dengan lebih konkret.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

Gambar 2. 2 Bagan Kerangka Berpikir 
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2.3 Pertanyaan Penelitian  
1. Bagaimana prosedur pengembangan media kit permainan Flashcard My 

Zoo untuk mata pelajaran IPA materi organ gerak hewan kelas V sekolah 

dasar menurut model ADDIE? 

2. Bagaimana kualitas pengembangan media kit permainan Flashcard My 

Zoo untuk mata pelajaran IPA materi organ gerak hewan kelas V sekolah 

dasar menurut ahli media permainan? 

3. Bagaimana kualitas pengembangan media kit perminan Flashcard My 

Zoo untuk mata pelajaran IPA materi organ gerak hewan kelas V sekolah 

dasar berdasarkan hasil uji coba terbatas dan menurut guru kelas V? 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

Pada bab III ini peneliti membahas mengenai (1) jenis penelitian, (2) setting 

penelitian, (3) prosedur penelitian, (4) instrumen penelitian, (5) teknik 

pengumpulan data, dan (6) teknik analisa data. 

3.1 Jenis Penelitian 
Jenis metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Research and Development (R&D) model ADDIE. Metode penelitian Research 

and Development merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menciptakan suatu produk kemudian dapat diuji keefektivan produk kepada 

subjek penelitian (Sugiyono, 2017:407). Berdasarkan pengertian tersebut 

penelitian research and Development (R&D) merupakan suatu metode penelitian 

yang digunakan untuk menciptakan suatu produk dan membuktikan keefektivan 

suatu produk. 

Penelitian Research and Development memiliki beberapa model. Model 

yang digunakan dalam penelitian ini model ADDIE penelitian model ini 

diterapkan sebagai pembelajaran yang disengaja, pembelajaran yang menciptakan 

kebaruan, berpusat pada siswa, nyata, dan inspiratif. Model ADDIE dapat 

dijadikan sebagai proses dasar dalam menciptakan sumber belajar yang efektif. 

Branch (2009:2)  Model ADDIE memiliki lima langkah atau tahapan yaitu: (1) 

Analisis (Analyze), (2) desain (design), (3) pengembangan (develop), (4) 

implementasi (implement), dan (5) evaluasi (evaluate). Analisis merupakan 

tahapan yang digunakan untuk menganalisis penyebab kesenjangan kinerja 

(Branch, 2009:23). Desain adalah tahap memverifikasi kinerja yang diingingkan 

dan pengujian yang tepat (Branch, 2009: 59). Pengembangan adalah penciptaan 

dan validasi sumber belajar yang dirancang (Branch, 2009:84). Implementasi 

merupakan tahap mempersiapkan lingkungan belajar dan melibatkan siswa untuk 

belajar (Branch, 2009:113). Evaluasi merupakan tahap untuk menilai kualitas 

produk dalam proses pembelajaran (Branch, 2009:151). Setiap tahap dalam 

penelitian ini dilakukan revisi melalui evaluasi yang bertujuan untuk 

meningkatkan produk yang dikembangkan. 
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Gambar 3. 1 Bagan Langkah-langkah Pengembangan Menurut Model ADDIE 

 

3.1.1 Tahap Analisis (Analyze) 

Analisis (Analyze) adalah tahap untuk melakukan analisis kebutuhan 

lingkungan dan mengenali suatu permasalahan yang terjadi. Sehingga, pada 

tahapan ini mengetahui karakteristik siswa, identifikasi permasalahan, identifikasi 

kebutuhan, dan analisis tugas berdasarkan kebutuhan.  

3.1.2 Tahap Desain (Design) 

Tahap desain (design) adalah tahap perancangan mengenai produk yang 

akan dikembangkan. Tahap desain berkaitan dengan merumuskan tujuan 

pembelajaran, analisis materi, rencana pembelajaran, konten, latihan, instrumen 

penilaian dan pemilihan media pembelajaran. Dalam tahap desain ini juga harus 

dirancang sesuai dengan kebutuhan seperti sumber belajar dan jenis lingkungan 

belajar yang relevan.  

3.1.3 Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan (Develop) adalah tahap pembuatan produk dari 

desain kedalam bentuk nyata. Langkah dari tahap pengembangan ini adalah 

membuat bahan ajar seperti gambar, video, dan dokumen-dokumen pendukung 

yang lain. Sehingga hasil dari tahap pengembangan ini berupa seperangkat sumber 

belajar yang lengkap seperti rencana pembelajaran, strategi pembelajaran, konten, 

dan media pembelajaran.  

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



36 

 

 

 

3.1.4 Tahap Implementasi (Implement) 

Tahap implementasi (implement) adalah tahap uji coba produk yang telah 

dikembangkan ke dalam sistem pembelajaran. Langkah awal yang harus 

dipersiapkan yaitu mempersiapkan lingkungan belajar, guru, dan siswa. Tahap ini 

bertujuan untuk mengetahui pengetahuan dan keterampilan siswa sebelum dan 

setelah menggunakan bahan ajar yang telah dikembangkan untuk dapat mengatasi 

kesenjangan yang terjadi.  

3.1.5 Tahap Evaluasi (Evaluate) 

Tahap evaluasi (evaluation) adalah tahapan terakhir untuk menilai 

kualiatas produk dari awal hingga akhir. Pada tahap evaluasi ini peneliti 

memberikan evaluasi formatif melalui instrumen kuesioner untuk dosen ahli dan 

guru kelas dalam memvalidasi produk yang dikembangkan dan memberikan 

evalusi sumatif melalui soal pretest dan posttest untuk siswa. Dari hasil evaluasi 

tersebut digunakan untuk mengetahui apakah proses pembelajaran dan kualitas 

dari produk yang dikembangkan telah berhasil atau tidak, sesuai dengan yang 

diharapkan.  

3.2 Setting Penelitian 
3.2.1 Lokasi Penelitian 

 Tempat penelitian dalam penelitian ini dilakukan di SD Kanisius Murukan 

yang berlokasi di Dukuh Murukan, Desa Kalitengah, Kecamatan Wedi, 

Kabupaten Klaten. Pada penelitian ini peneliti mengembangkan mengenai media 

kit permainan Flashcard My Zoo untuk materi organ gerak hewan. 

3.2.2 Subjek Penelitian 

 Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah subjek dalam skala 

kecil bagi siswa kelas V Sekolah Dasar. Jumlah subjek yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah delapan siswa kelas V Sekolah Dasar. 

3.2.3 Objek Penelitian 

Objek penelitian dalam penelitian ini yaitu media kit permainan Flashcard My 

Zoo pada materi organ gerak hewan.  
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3.3 Prosedur Penelitian 
3.3.1 Tahap Analisis (Analyze) 

Analisis (Analyze) merupakan tahap yang  pertama, pada tahap ini peneliti 

mengidentifikasi penyebab kesenjangan yang terjadi dengan menggunakan 

wawancara dan kuesioner untuk mengumpulkan data dan informasi tentang 

permasalahan yang muncul di sekolah. Wawancara dilakukan dengan guru untuk 

mengidentifikasi kesenjangan yang terjadi. Sedangkan, kuesioner digunakan 

untuk mengidentifikasi siswa. Hasil analisis kebutuhan digunakan peneliti untuk 

acuan dalam tahap selanjutnya. Kemudian setelah memperoleh data mengenai 

kesenjangan yang terjadi kemudian peneliti mencari solusi untuk dapat mengatasi 

kesenjangan tersebut. Pada tahap analisis peneliti melakukan evaluasi dengan 

menganalisis data dari analisis kebutuhan yang peneliti lakukan dari hasil analisis 

tersebut digunakan peneliti untuk berdiskusi kepada dosen mengenai solusi yang 

akan diberikan.  

3.3.2 Tahap Desain (Design) 

Desain (design) merupakan tahapan untuk merancang produk yang akan 

dikembangkan oleh peneliti. Pada tahap ini peneliti merancang produk berupa 

media pembelajaran untuk dapat membantu menyelesaikan permasalah yang 

terjadi. Media pembelajaran yang akan dirancang adalah media pembelajaran 

Flashcard My Zoo untuk materi organ gerak hewan, buku panduan dan video 

mengenai cara menggunakan media Flashcard My Zoo. Media didesain dengan 

menyesuaikan kebutuhan dan karakteristik siswa Sekolah Dasar. Pada tahap 

desain peneliti melakukan evaluasi dengan melakukan konsultasi kepada dosen 

mengenai desain yang telah dirancang peneliti. Hasil evaluasi digunakan peneliti 

untuk merevisi desain sesuai dengan saran yang diberikan dosen dengan 

menyesuaikan karakteristik desain media pembelajaran yang baik.  

3.3.3 Tahap Pengembangan (Develop) 

Pengembangan (develop) merupakan tahapan untuk mengembangkan 

produk yang telah dirancang menjadi bentuk fisik. Pada tahap ini peneliti 

membuat produk berupa kit media, buku panduan, serta video yang seperti yang 

sudah dirancang pada tahap desain. kemudian, peneliti menyusun validasi berupa 

kuesioner untuk memvalidasi dari produk yang telah dikembangkan. Hasil 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



38 

 

 

 

validasi dari validator digunakan untuk menentukan apakah media Flashcard My 

Zoo yang telah dikembangkan layak atau tidak untuk diimplementasikan. Pada 

tahap pengembangan ini peneliti mengevaluasi produk yang dikembangkan 

dengan memvalidasinya kepada dosen ahli dan guru kelas. Hasil evaluasi 

digunakan peneliti untuk merevisi sesuai dengan rekomendasi dan pendapat dari 

validator untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas produk. 

3.3.4 Tahap Implementasi (Implement) 

Implementasi merupakan tahap menguji cobakan produk yang telah 

dikembangkan. Uji coba dilakukan secara terbatas kepada siswa kelas V Sekolah 

Dasar untuk mengetahui kualitas dari media yang sudah peneliti kembangkan dan 

di akhir kegiatan peneliti memberikan lembar refleksi. Hasil refleksi tersebut 

dapat digunakan peneliti untuk mengetahui kesesuaian media Flashcard My Zoo 

yang dikembangkan untuk membantu belajar materi organ gerak hewan. Pada 

tahap implementasi peneliti melakukan evaluasi melalui pengamatan terhadap 

siswa dan produk yang dikembangkan. Hasil evaluasi tersebut digunakan peneliti 

untuk mengetahui apakah produk yang dikembangkan dapat memberikan 

rangasangan positif bagi subjek dalam penelitian. Kegiatan implementasi ini 

dilakukan berdasarkan langkah-langkah pembelajaran sebagai berikut:  

3.3.4.1 Kegiatan Awal 

1. Pembuka (salam dan doa) 

2. Guru atau fasilitator melakukan apersepsi Guru atau fasilitator 

menjelaskan tujuan dari permainan dan cara bermain dalam permainan 

tersebut.   

3.3.4.2 Kegiatan Inti 

1. Siswa menyimak penjelasan guru atau fasilitator mengenai bagaimana 

cara bermain 

2. Siswa dibagi dalam kelompok 

3. Siswa berkumpul bersama kelompok 

4. Siswa menentukan giliran pemain untuk bermain 
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5. Siswa bermain sesuai dengan langkah-langkah yang sudah dijelaskan 

6. Siswa dan guru atau fasilitator melakukan refleksi 

3.3.4.3 Kegiatan Akhir 

1. Siswa menyampaikan perasaan yang mereka rasakan setelah 

melaksanakan kegiatan pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

2. Guru atau fasilitator menyimpulkan manfaat dalam permainan dengan 

materi yang diajarkan 

3. Siswa dan guru atau fasilitator menutup kegiatan pembelajaran dengan 

doa dan salam 

3.3.5 Tahap Evaluasi (Evaluate) 

Tahap evaluasi merupakan tahapan untuk melakukan evaluasi dari data 

yang diperoleh dalam tahap implementasi. Pada tahap ini data diperoleh dengan 

menggunakan evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 

didapatkan dari hasil validasi yang diperoleh dari hasil validasi guru dan dosen. 

Evaluasi sumatif diperoleh dengan memberikan soal pretest dan posttest mengenai 

materi organ gerak hewan. Kemudian hasil dari pretest dan posttest diolah untuk 

mengetahui capaian siswa sesudah menggunakan media pembelajaran apakah 

dapat membantu untuk belajar mengenai materi organ gerak hewan. Apabila, 

terjadi perkembangan maka dapat dikatakan bahwa media Flashcard My Zoo 

efektif untuk membantu siswa dalam belajar materi organ gerak hewan.  

3.4 Teknik Pengumpulan Data 
3.4.1 Teknik Nontes 

3.4.1.1 Wawancara  

Wawancara adalah kegiatan tanya jawab antara pewawancara dengan 

narasumber dengan tujuan untuk mengumpulkan informasi dari narasumber 

(Widoyoko, 2015:40). Terdapat tiga jenis wawancara menurut Esterberg (dalam 

Sugiyono, 2018:280) (1) Wawancara terstruktur (structured interview) adalah 

wawancara dimana peneliti telah mempersiapkan beberapa pertanyaan beserta 

alternatif jawabannya sebagai pedoman karena, dalam teknik wawancara ini 
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sebelumnya peneliti telah mengetahui informasi yang akan didapatkan. (2) 

wawancara semiterstruktur merupakan kegiatan wawancara yang pelaksanaannya 

lebih bebas daripada dengan wawancara terstruktur yang bertujuan agar 

narasumber dapat menyampaikan pendapat atau gagasannya secara lebih terbuka. 

(3) wawancara tidak terstruktur (unstructured Interview) merupakan kegiatan 

wawancara yang tidak memerlukan instruksi wawancara yang sistematis, biasanya 

pewawancara hanya dipandu pada garis besar pertanyaan yang ingin mereka 

ajukan. Jenis wawancara yang digunakan peneliti dalam penelitian ini yaitu 

menggunakan wawancara semiterstruktur yang dilakukan dengan guru kelas V di 

salah satu sekolah dasar di daerah Klaten.  

3.4.1.2 Kuesioner 

Kuesioner adalah metode pengumpulan data yang dilakukan peneliti 

dengan mengajukan beberapa pertanyaan atau pernyataan kepada responden 

(Widoyoko, 2015:33). Terdapat dua jenis kuisoner menurut Widoyoko (2015:36) 

(1) kuesioner terbuka adalah kuesioner yang memberikan kebebasan kepada 

responden untuk menjawab pertanyaan biasanya jawaban berupa pendapat yang 

dapat dituliskan secara bebas. (2) kuesioner tertutup adalah kuesioner yang di 

mana responden harus memilih satu jawaban dari sejumlah pilihan jawaban yang 

diberikan peneliti. Kedua jenis kuesioner tersebut digunakan dalam penelitian ini. 

Kuesioner terbuka digunakan untuk memperoleh data kualitatif yang berupa 

deskripsi saran atau pendapat dari validator untuk membantu peneliti merevisi 

produk yang dikembangkan. Kuesioner tertutup untuk memperoleh data 

kuantitatif berupa nilai agar peneliti mengetahui kelayakan dan efektivitas dari 

produk yang dikembangkan.  

3.4.2 Teknik Tes 

Tes adalah suatu alat ukur untuk mendapatkan informasi mengenai 

kemampuan siswa dari hasil belajar (Widoyoko, 2014:51). tes dalam bentuk soal 

pretest dan posttest digunakan pada penelitian ini untuk mengukur peningkatan 

siswa saat sebelum menggunakan media pembelajaran dan setelah menggunakan 

media pembelajaran.  
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3.5 Instrumen Penelitian  
Instrumen penelitian adalah metode yang digunakan peneliti untuk 

mengumpulkan data dalam penelitian (Widoyoko, 2015:53). 

3.5.1 Pedoman Wawancara 

Instrumen wawancara berikut digunakan sebagai panduan dalam melakukan 

wawancara dengan guru.  

Tabel 3. 1 Pedoman Kisi-Kisi Wawancara 

Topik Pertanyaan Nomor Pertanyaan 

Identitas guru kelas 1 

Metode pembelajaran yang 

digunakan di dalam kelas. 

Keaktifan siswa di dalam 

kelas 

2-3 

Media yang mendukung 

dalam pembelajaran dan 

pengaruh penggunaan media 

4-13 

Kesulitan yang dialami guru 

dalam menjelaskan materi 

organ gerak hewan dan cara 

mengatasinya 

14-17 

Penelitian yang relevan 18-20 

 

3.5.2 Pedoman Kuesioner 

Kuesioner disebarkan peneliti untuk mengumpulkan informasi yang 

relevan dengan penelitian. Peneliti menggunakan kuesioner terbuka untuk 

menganalis kebutuhan siswa dalam penggunaan media pembelajaran dan lembar 

validasi media, validasi buku panduan, dan validasi video cara penggunaan media 

untuk mengetahui saran atau pendapat dari para validator mengenai kelayakan 

media yang dikembangkan peneliti. Sedangkan kuesioner tertutup peneliti 

gunakan untuk mendapatkan skor dari validasi media, buku panduan, dan video 

tutorial media, Lembar validasi tersebut divalidasikan oleh dosen dan guru. 
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3.5.2.1  Pedoman Kuesioner Analisis Kebutuhan Siswa 

 Pedoman kuesioner analisis kebutuhan siswa disusun untuk 

mengidentifikasi karakteristik dan minat siswa dalam penggunaan media 

pembelajaran. Berikut pedoman kisi-kisi untuk kuesioner analisis kebutuhan 

siswa: 

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Kuesioner Siswa 

Topik Pertanyaan Nomor Pertanyaan 

Karakteristik Siswa 1-4 

Minat dan kesulitan siswa 

terhadap pelajaran IPA 

5-9 

Pengetahuan siswa mengenai 

materi “organ gerak hewan” 

10-12 

Penggunaan dan bentuk media 

pembelajaran yang disukai 

13-20 

 

3.5.2.2 Pedoman Kuesioner Validasi Media Pembelajaran 

Pedoman pembuatan kuesioner validasi media pembelajaran disusun 

berdasarkan karakteristik media pembelajaran menurut Ismail (2009:146-148 ) 

dan menurut Hosnan (2014:87) yang dibagi dalam tiga aspek yaitu tampilan, isi, 

dan pengembangan.  

Tabel 3. 3 Pedoman Kisi-Kisi Validasi Media Pembelajaran 

Aspek Indikator Jumlah 
butir 
soal 

Nomor 
soal 

Tampilan 1. Kesesuaian bentuk dan warna.  
2. Kesesuaian desain 
3. Menarik  

4 1-4 

Isi  4. Sesuai kebutuhan 
5. Melatih kerja sama 
6. Melatih komunikasi  
7. Melatih berpikir kritis 

5 5-9 

Pengembangan 8. Menumbuhkan motivasi 
belajar 

9. Membantu dalam memahami 
materi  

3 10-12 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



43 

 

 

 

 

3.5.2.3 Pedoman Kuesioner Validasi Buku Panduan 

Pedoman kuesioner validasi buku panduan disusun berdasarkan kriteria 

buku panduan yang baik menurut Greene dan Petty (dalam Dewi dkk, 2019:221-

223) yang dibagi dalam tiga aspek yaitu tampilan, isi, dan pengembangan.  

Tabel 3. 4 Pedoman Kisi-Kisi Validasi Buku Panduan 

Aspek Indikator Jumlah 
butir 
soal 

Nomor 
soal 

Tampilan 1. Kesesuaian 
bentuk dan 
ilustrasi 

2. Menarik  

3 1-3 

Isi 3. Kesesuain 
bahasa yang 
digunakan 
(aspek 
linguistik) 

4. Memiliki 
hubungan erat 
dengan 
pelajaran 
lainnya 

5. Runtut (jelas 
tidak samar-
samar) 

6 4-9 

Pengembangan   6. Memotivasi 
7. Merangsang 

aktivitas 
pengguna 

2 10-11 

 

3.5.2.4 Pedoman Kuesioner Validasi Video Tutorial 

Pedoman kuesioner video disusun untuk dapat memberi gambaran 

penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan yang dibagi dalam tiga 

aspek yaitu tampilan, bahasa, dan isi.   
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Tabel 3. 5 Pedoman Kisi-Kisi Validasi Video 

Aspek Indikator Jumlah 

butir soal 

Nomor 

soal 

Tampilan Kesesuaian cover, font, 

background 

2 1-2 

Bahasa Kesesuaian bahasa 

yang digunakan 

2 3-4 

Isi  Kejelasan isi video 3 5-7 

 

3.5.3 Soal Tes 

Soal tes digunakan peneliti dengan tujuan untuk menggali dan mengukur 

pemahaman siswa dari sebelum sampai setelah menggunakan media 

pembelajaran. Peneliti menggunakan pretest dan posttest dengan kisi-kisi sebagai 

berikut: 

Tabel 3. 6 Kisi-Kisi Soal Pretest dan Posttest 

Materi Indikator Jumlah 
butir 
soal 

Nomor soal 

Klasifikasi 
organ gerak 
hewan  

1. Menganalisis 
organ gerak 
hewan  

8 1,5,,8,10,11,12
,13, 15 

Klasifikasi 
hewan 
vertebrata 
dan 
invertebrate 

1. Menganalisis 
jenis hewan 
vertebrata 

2. Menganalisis 
jenis hewan 
invertebrata 

 

7 2,3,4,6,7,9,14 

 

3.6 Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data adalah proses pengumpulan data yang disusun secara 

sistematis. Dengan cara menuliskan hal-hal yang penting dan menarik kesimpulan 

yang mudah dipahami oleh penulis maupun pembaca (Sugiyono, 2018:293). Pada 

penelitian ini menggunakan teknik analisis data data kualitatif dan kuantitatif.   
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3.6.1 Analisis Data Kualitatif 

Data kualitatif merupakan data yang berbentuk kalimat yang kemudian 

data tersebut dapat dikelompokkan dan dijabarkan ke dalam sebuah rangkuman 

(Mulyatiningsih, 2014:44). Pengelompokan data diperoleh dari hasil wawancara 

mengenai penggunaan media pembelajaran di kelas dan kesulitan guru dalam 

menyampaikan materi pada mata pelajaran IPA Selain itu, pengelompokan data 

juga diperoleh dari validator mengenai pendapat atau saran yang diberikan untuk 

menilai kualitas produk yang dikembangkan peneliti. Setelah itu peneliti membuat 

kesimpulan dari hasil pengelompokan data tersebut.    

3.6.2 Analisis Data Kuantitatif Validasi 

Data kuantitatif merupakan data dalam bentuk angka berupa nilai atau skor 

yang dapat dianalisis (Mulyatiningsih, 2014:37). Pada penelitian terdapat hasil 

validasi produk media, buku panduan, dan video dari para validator yang dapat 

dijadikan sebagai data kuantitatif. Skala peneliaan yang digunakan menggunakan 

dengan empat kriteria menurut (Widoyoko, 2014:144). 

Tabel 3. 7 Klasifikasi Pedoman Skor dan Kriteria Validasi 

Skor Kriteria 

4 Sangat Baik (SB) 

3 Baik (B) 

2 Cukup (C) 

1 Kurang (K) 

 

Hasil skor yang diperoleh dihitung untuk mendapatkan hasil rerata dengan 

rumus sebagai berikut: 

 

 

Gambar 3. 2 Rumus Perhitungan Skor rerata Validasi 
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Kemudian skor hasil akhir diklasifikasikan ke dalam kriteria menurut (Widoyoko, 

2014:144) sebagai berikut:  

Tabel 3. 8 Klasifikasi Kriteria hasil Validasi 

Skor Akhir Kriteria 

>3,25 – 4,00 Sangat Baik (SB) 

>2,50 – 3,25 Baik (B) 

>1,75 – 2,50 Cukup (C) 

>1,00 – 1,75 Kurang (k) 

 

3.6.3 Analisis Data Kuantitatif Tes  

Data kuantitatif tes diperoleh dari hasil pretest dan posttest. Kegiatan ini 

dimaksudkan untuk menilai kemajuan siswa sebelum menggunakan media 

pembelajaran dan setelah menggunakan media pembelajaran dengan 

menggunakan rumus penilaian sebagai berikut:  

 

 

Gambar 3. 3 Rumus Nilai Pretest dan Posttest 

Kemudian hasil penilaian pretest dan posttest dihitung untuk melihat hasil 

peningkatan nilai pretest dan posttest yang diperoleh siswa dengan rumus sebagai 

berikut: 

 

 

Gambar 3. 4 Rumus Nilai Presentase Kenaikan 
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BAB IV  
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 Pada bab IV ini peneliti membahas mengenai dua hal yaitu hasil dari 

penelitian dan pembahasan mengenai media pembelajaran yang telah 

dikembangkan.  

4.1 Hasil Penelitian 
 Pada sub bab ini, peneliti menguraikan hasil dari penelitian dengan 

menggunakan prosedur pengembangan penelitian model ADDIE (1) analisis 

(analyze), (2) desain (design), (3) pengembangan (develop), (4) implementasi 

(implement), dan (5) evaluasi (evaluate). 

4.1.1 Tahap Analisis (analyze) 

 Tahap analisis merupakan tahap untuk mengidentifikasi permasalahan di 

lingkungan sekolah melalui kegiatan analisis kebutuhan. Pertama-tama peneliti 

melakukan tahap analisis dengan menyusun pertanyaan sebagai pedoman 

wawancara untuk guru. Kemudian daftar pertanyaan yang telah disusun peneliti 

dikonsulkan terlebih dahulu kepada dosen pembimbing. Dari hasil konsultasi, 

dosen pembimbing memberikan saran untuk melakukan analisis kebutuhan bagi 

siswa untuk mengetahui karakteristik dan minat siswa. Langkah berikutnya 

peneliti melakukan revisi berdasarkan saran dari dosen pembimbing untuk 

menambahkan analisis kebutuhan siswa. Melihat situasi masih dalam masa 

pandemi Covid-19 untuk tahap analisis kebutuhan ini peneliti hanya bisa 

melakukan wawancara dengan guru sedangkan untuk siswa peneliti memilih 

menggunakan instrumen kuesioner terbuka untuk dapat melakukan analisis 

kebutuhan. Kemudian dari hasil analisis tersebut peneliti melakukan evaluasi 

melalui data yang diperoleh dari wawancara dan kuesioner. Dalam tahap analisis 

peneliti menemukan kesenjangan mengenai ketersediaan media pembelajaran. 

Kemudian, peneliti berdiskusi dengan dosen pembimbing untuk dapat 

menemukan solusi dari kesenjangan yang terjadi. Hasil dari analisis yang peneliti 

lakukan melalui wawancara dan kuesioner terbuka dijabarkan sebagai berikut: 
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4.1.1.1 Wawancara 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti mendapatkan informasi mengenai 

hasil analis kebutuhan dari guru kelas V di salah satu sekolah daerah Klaten. 

Berikut penjabaran hasil wawancara yang peneliti lakukan.  

Wawancara dilakukan dengan dua guru kelas V. yang bernama Ibu MC 

(singkatan) dan Ibu YT (singkatan) pada tanggal 14 Oktober 2021. Hasi dari 

wawancara memperoleh data dan informasi bahwa dalam mengajar di kelas guru 

menggunakan metode ceramah, diskusi, tanya jawab, dan praktikum akan tetapi, 

guru masih jarang menggunakan media pembelajaran yang menarik dan 

menyenagkan selama di kelas karena terbatasnya ketersediaan media 

pembelajaran di sekolah. Untuk mata pelajaran IPA sekolah hanya memiliki 

gambar organ pernapasan manusia, organ gerak manusia yang jumlahnya terbatas. 

Selain itu, guru juga mengalami kesulitan ketika materi organ gerak hewan 

dikarenakan terbatasnya gambar hewan dan organ geraknya yang ada di buku 

paket atau buku LKS sehingga guru sulit untuk menyampaikan kepada siswa dan 

siswa juga kesulitan untuk membayangkannya. Guru berharap untuk dapat 

menggunakan media yang lengkap dan menarik untuk dapat membantu guru dan 

siswa selama proses pembelajaran di kelas.  

4.1.1.2 Kuesioner 

Kuesioner disebar peneliti kepada 15 siswa kelas V. Peneliti memperoleh 

data bahwa 10 dari 15 siswa lebih menyukai pembelajaran menggunakan media 

dibandingkan guru menjelaskan dengan menggunakan metode ceramah siswa juga 

mengatakan ketika guru menggunakan media pembelajaran akan lebih mudah 

dipahami, lebih bervariasi, dan lebih menyenangkan. Kemudian 14 dari 15 siswa 

lebih menyukai belajar dengan menggunakan banyak aktivitas dibandingkan 

dengan sedikit aktivitas. Untuk penggunaan media pembelajaran IPA di kelas 

siswa mengatakan jika media yang biasa guru gunakan di kelas yaitu beupa 

gambar yang ada di kelas dan di buku paket maupun LKS. Dalam pembelajaran 

IPA siswa mengalami kesulitan dalam menghafal nama-nama istilah yang baru 

mereka ketahui.  

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



49 

 

 

 

4.1.2 Tahap Desain (design) 

Tahap selanjutnya yang peneliti lakukan yaitu merancang desain dari 

media pembelajaran dan buku panduan yang akan dikembangkan peneliti. Setelah 

merancang media yang akan dikembangkan peneliti melakukan evaluasi dengan 

konsultasi kepada dosen pembimbing untuk mengetahui apakah desain yang 

sudah peneliti buat sudah tepat atau belum. Dari hasil konsultasi tersebut peneliti 

mendapat beberapa saran dari dosen untuk merancang dengan menyesuaikan 

karakteristik media pembelajaran yang baik. Setelah itu, peneliti melakukan revisi 

desain dengan lebih memperhatikan karakteristik dari media pembelajaran yang 

baik. Peneliti menyesuaikan desain media pembelajaran dengan karakteristik 

menurut Ismail (2009:146-148) yaitu (1) desain mudah dan sederhana, (2) 

menarik, (3) berukuran besar dan mudah digunakan, (4) sesuai dengan kebutuhan, 

(5) bukan hanya kelucuan atau kebagusan. dan kriteria menurut Hosnan (2014:87) 

yaitu (6) melatih kemampuan komunikasi, (7) melatih kemampuan kerjasama, (8) 

melatih kemampuan berpikir kritis. Media pembelajaran yang dikembangkan 

peneliti terdiri dari  (1) kotak tempat penyimpanan, (2) kartu clue, (3) kartu 

hewan, (4) kartu tantangan, dan (5) buku panduan. berikut desain dari media 

pembelajaran yang dikembangkan peneliti:   

4.1.2.1 Desain Media Pembelajaran 

Desain media pembelajaran pada permainan Flashcard My Zoo ini terdiri 

dari (1) kotak tempat penyimpanan, (2) kartu clue, (3) kartu hewan, (4) kartu 

tantangan, dan (5) buku panduan.  Kotak tempat penyimpanan berbentuk kotak 

yang terbuat dari kardus dengan ukuran 34,5 cm x 24 cm x 8 cm dan penutupnya 

dengan ukuran 25 cm x 24,5 cm x 3,5 cm yang akan digunakan sebagai tempat 

media yang lain seperti kartu clue, kartu hewan, kartu tantangan, dan buku 

panduan, kemudian di dalam kotak penyimpanan ini terdapat dua kotak kecil 

sebagai tempat penyimpanan kartu clue dan kartu hewan. Kotak penyimpanan 

kartu clue terbuat dari kardus dengan ukuran 9 cm x 9 cm x 5 cm dan penutupnya 

ukuran 9,5 cm x 9,5 cm x 1,5 cm kemudian, kotak penyimpanan kartu hewan 

terbuat dari kardus dengan ukuran 18 cm x 12 cm x 5 cm dan penutupnya dengan 

ukuran 18,5 cm x 12,5 cm x 2 cm. 
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Kartu clue berisikan tiga macam simbol clue yaitu habitat atau tempat 

tinggal hewan, jenis makanan hewan, dan jumlah kaki hewan. Kartu clue ini 

digunakan untuk membantu pemain dalam mencari kartu hewan yang sesuai 

dengan clue yang mereka dapatkan dari kartu clue. Kartu clue dicetak 

menggunakan kertas ivory 310 dengan ukuran 8,5 cm x 6 cm. 

Kartu hewan berisikan gambar-gambar hewan yang akan digunakan untuk 

mencocokan hewan dengan kartu clue yang pemain dapatkan. Kartu hewan 

dicetak menggunakan kertas ivory 310 dengan ukuran 16 cm x 10,5 cm. 

Kartu tantangan berisikan soal tentang organ gerak hewan dan 

penggolongan hewan vertebrata dan invertebrata yang dikerjakan pemain setelah 

menyelesaikan permainan pertama memecahkan kartu clue. Kartu tantangan 

dicetak menggunakan kertas ivory 310 yang kemudian dilaminating dengan 

ukuran A5. 

4.1.2.1 Desain Buku Panduan 

Buku panduan disusun berdasarkan kriteria buku panduan menurut Greene 

dan Petty (dalam Dewi, 2019:218) yaitu menarik minat pengguna, aspek 

linguistik, memiliki hubungan dengan pelajaran lainnya, menghindari konsep 

samar-samar, memotivasi, dan merangsang aktivitas pengguna. 

Buku panduan terdiri dari beberapa bagian, pada halaman depan cover 

berisi judul buku panduan dan identitas peneliti, halaman pertama berisi kata 

pengantar kemudian pada bagian pertama buku panduan ini membahas dua sub 

bab yaitu pentingnya belajar sambil bermain dan cara mengembangkan 

permainan, kemudian bagian kedua berisi pengantar dari permainan Flashcard My 

Zoo, tujuan, objek permainan, jumlah pemain, waktu bermain, kelas yang dituju, 

perlengkapan permainan, dan langkah-langkah permainan, dan ketentuan 

penghitungan skor. Kemudian pada bagian selanjutnya terdapat lampiran yang 

berisi mengenai catatan guru, gambar-gambar komponen media, refleksi, latihan 

soal, materi, dan lagu.   
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4.1.3 Tahap Pengembangan (Develop) 

 Pada tahap pengembangan (develop) ini peneliti mengembangkan produk 

media pembelajaran Flashcard My Zoo, selain itu, peneliti juga akan menguraikan 

hasil validasi produk dari validator.  

4.1.3.1 Media Pembelajaran 

1. Kotak Penyimpanan 

Kotak penyimpanan terbuat dari kardus yang memiliki ukuran 34,5 cm x 

24 cm x 8 cm dan penutupnya dengan ukuran 35 cm x 24,5 cm x 3,5 cm. Di 

dalam kotak penyimpanan ini ada dua kotak lagi yang ukurannya berbeda sebagai 

tempat penyimpanan kartu clue dan kartu hewan dan kotak penyimpanan yang 

besar digunakan untuk menyimpan buku panduan. Kotak penyimpanan kartu clue 

ini terbuat dari kardus dengan ukuran 9 cm x 9 cm x 5 cm dan penutupnya 

berukuran 9,5 cm x 9,5 cm x 1,5 cm. Kotak penyimpanan kartu hewan juga 

terbuat dari kardus dengan ukuran 18 cm x 12 cm x 5 cm dan penutupnya 

berukuran 18,5 cm x 12 cm x 5 cm.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Kotak Penyimpanan 

2. Kartu Clue 

Kartu clue yang dikembangkan dalam penelitian ini didesain 

menggunakan aplikasi canva dengan background desain berwarna putih dan 

terdapat gambar hewan dibagian samping yang disesuaikan dengan tema dalam 

media pembelajaran yang dikembangkan. Terdapat dua puluh empat jenis kartu 
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clue yang berbentuk persegi panjang dengan ukuran 8,5 cm x 6 cm dan dicetak 

menggunakan kertas ivory 310. Dalam kartu ini terdapat tiga jenis simbol untuk 

dijadikan clue yaitu habitat atau tempat tinggal hewan, jenis makanan hewan, dan 

jumlah kaki hewan.  

 

 

 

 

 

Gambar 4. 2 Kartu Clue 

3. Kartu Hewan 

Kartu hewan yang dikembangkan dalam penelitian ini didesain 

menggunakan Microsoft Word 2010. dengan background berwana putih. Terdapat 

dua puluh empat jenis kartu hewan vertebrata dan invertebrata yang dicetak dalam 

media ini. Kartu hewan ini berbentuk persegi panjang dengan ukuran 16 cm x 

10,5 cm dan dicetak menggunakan kertas ivory 310.  

 

 

 

 

 

Gambar 4. 3 Kartu Hewan 
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4. Kartu Tantangan 

Kartu tantangan yang dikembangkan dalam penelitian ini didesain 

menggunakan canva dengan background gambar ilustrasi yang disesuaikan 

dengan tema dari media pembelajaran yang dikembangkan. Kartu tantangan ini 

berisikan soal-soal mengenai organ gerak hewan. Kartu tantangan ini berbentuk 

persegi panjang dengan ukuran A5 dan dicetak menggunakan kertas ivory 310 dan 

kemudian dilaminating. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 4 Kartu Tantangan 

4.1.3.2 Buku Panduan 

Produk yang dikembangkan peneliti pada penelitian ini berupa kit media 

permainan serta peneliti juga membuat buku panduan dan video tutorial cara 

menggunakan media tersebut sebagai pelengkap dari produk ini. Produk tersebut 

akan peneliti validasikan kepada empat  validator yaitu dosen Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Universitas Sanata Dharma dan tiga Guru Sekolah Dasar yang 

berada di daerah Klaten, Jawa Tengah. Peneliti dapat menggunakan hasil validasi 

dari tiga validator untuk melihat kualitas dan kelayakan media pembelajaran yang 

peneliti kembangkan, sehingga saran dari para validator dapat membantu peneliti 

untuk memperbaiki dan meningkatkan produk yang dikembangkan peneliti.   
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1. Hasil Validasi Media Flashcard My zoo 

Pada bagian validasi ini peneliti menggunakan kuesioner untuk melihat 

kualitas dan kelayakan dari media Flashcard My zoo. Skor hasil validasi yang 

peneliti gunakan berpedoman pada skala penskoran menurut Widoyoko (2014). 

Tabel 4. 1 Klasifikasi Kriteria Hasil Validasi 

Skor Akhir Kriteria 

>3,25 – 4,00 Sangat Baik (SB) 

>2,50 – 3,25 Baik (B) 

>1,75 – 2,50 Cukup (C) 

>1,00 – 1,75 Kurang (k) 

    Widoyoko (2014) 

 Hasil kuesioner validasi media Flashcard My Zoo dijabarkan pada tabel 

4.2 sebagai berikut:  

Tabel 4. 2 Hasil validasi Media Flashcard My zoo 

Aspek Pernyataan Validator Rata-
Rata 

Kriteria 

1 2 3 4   
Tampilan  1. Media “My Zoo” 

memiliki bentuk 
yang menarik. 

4 3 4 4 3,75 Sangat 
Baik 

2. Media “My Zoo” 
memiliki ukuran 
yang mudah dibawa 

4 4 4 4 4,00 Sangat 
Baik 

3. Media “My Zoo” 
menggunakan 
paduan warna yang 
baik 

4 4 3 4 3,75 Sangat 
Baik 

4. Media “My Zoo” 
mengunakan desain 
yang aman dan  
sederhana  

4 4 4 4 4,00 Sangat 
Baik 

Isi  5. Peralatan yang 
digunakan dalam 
media “My Zoo” 
sesuai dengan 
kebutuhan  

4 3 4 4 3,75 Sangat 
Baik 
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6. Media “My Zoo” 
memiliki komponen 
yang dapat 
mendukung dalam 
materi “Organ gerak 
hewan”  

3 4 4 4 3,75 Sangat 
Baik 

7. Media “My Zoo” 
dapat mengajarkan 
siswa untuk berpikir 
kritis. 

4 3 3 3 3,25 Baik 

8. Media “My Zoo” 
dapat mengajarkan 
siswa untuk bekerja 
sama. 

4 4 4 4 4,00 Sangat 
Baik 

9. Media “My Zoo” 
dapat mengajarkan 
siswa untuk 
komunikasi 

4 3 4 4 3,75 Sangat 
Baik 

Pengembangan  10. Media “My Zoo” 
dapat digunakan 
untuk mengenalkan 
nama hewan, jenis 
makanan hewan, dan 
tempat tinggal 
hewan 

4 4 3 3 3,5 Sangat 
Baik 

11. Media “My Zoo” 
dapat meningkatkan 
motivasi belajar 

4 3 4 4 3,75 Sangat 
Baik 

12. Media “My Zoo” 
dapat digunakan 
untuk belajar materi 
“Organ gerak 
hewan” 

4 4 4 4 4,00 Sangat 
Baik 

Skor Total  
 

3,91 3,58 3,75 3,83 3,77 Sangat 
Baik 

Keterangan: 

Validator 1 : Dosen ahli 

Validator 2 : Guru SD Kanisius Murukan 

Validator 3 : Guru SD Negeri Gesikan 

Validator 4 : Guru SD Negeri Gesikan 
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 Berdasarkan tabel validasi media pembelajaran, terdapat 12 pernyataan 

yang dinilai oleh empat ahli. Dari hasil tersebut didapatkan nilai rerata 3,77 yang 

termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”. Berikut hasil rekapitulasi validasi media 

pembelajaran. 

Tabel 4. 3 Rekapitulasi Hasil Validasi Media Flashcard My zoo 

No Validator Skor Kriteria 
1 Validator 1 3,91 Sangat Baik 
2 Validator 2 3,58 Sangat Baik 
3 Validator 3 3,75 Sangat Baik 
4 Validator 4 3,83 Sangat Baik 
Rerata 3,77 Sangat Baik 

 

 Berdasarkan tabel rekapitulasi media pembelajaran dapat disimpulkan 

bahwa hasil rerata dari keempat validator adalah 3,77 yang termasuk dalam 

kriteria “Sangat Baik”dengan catatan beberapa revisi berdasarkan saran yang telah 

validator berikan dalam lembar validasi.  

2. Hasil Validasi Buku panduan 

 Pada bagian validasi ini peneliti menggunakan kuesioner untuk 

mengetahui kualitas dan kelayakan dari buku panduan Flashcard My zoo. Skor 

hasil validasi yang peneliti gunakan berpedoman pada skala penskoran menurut 

Widoyoko (2014).  

Tabel 4. 4 Klasifikasi Kriteria Hasil Validasi 

Skor Akhir Kriteria 

>3,25 – 4,00 Sangat Baik (SB) 

>2,50 – 3,25 Baik (B) 

>1,75 – 2,50 Cukup (C) 

>1,00 – 1,75 Kurang (k) 

    Widoyoko (2014) 
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Hasil kuesioner validasi buku panduan  Flashcard My Zoo dijabarkan pada 

tabel 4.5 sebagai berikut:  

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Buku Panduan Flashcard My zoo 

Aspek  Pernyataan Validator Rata-
Rata  

Kriteria 

1 2 3 4   
Tampilan 1. Tampilan cover buku 

panduan sesuai dengan 
tema  

4 3 4 4 3,75 Sangat 
Baik 

2. Tampilan gambar buku 
panduan sesuai dengan 
tema 

4 4 3 3 3,5 Sangat 
Baik 

3. Tampilan gambar dan 
tulisan disajikan secara 
jelas 

4 4 4 3 3,75 Sangat 
Baik 

Isi 4. Penulisan dalam buku 
panduan menggunakan 
bahasa yang singkat, 
padat, dan jelas. 

4 3 4 4 3,75 Sangat 
Baik 

5. Penulisan / pemilihan 
font jelas dan mudah 
dibaca.  

4 4 4 4 4 Sangat 
Baik 

6. Menggunakan bahasa 
yang komunikatif.  

4 3 4 4 3,75 Sangat 
Baik 

7. Buku panduan 
menjelaskan tentang 
materi “Organ gerak 
hewan”. 

4 4 4 4 4 Sangat 
Baik 

8. Buku panduan 
menjelaskan langkah-
langkah bermain dengan 
jelas. 

4 4 3 3 3,5 Sangat 
Baik 

9. Buku panduan dapat 
digunakan untuk 
mengaitkan mata 
pelajaran lain melalui 
media permainan “My 
Zoo” 

4 3 4 4 3,75 Sangat 
Baik 

Pengembangan 10. Buku panduan dapat 
memotivasi guru untuk 
dapat dijadikan referensi 
panduan  dalam 
permainan “My Zoo”  

3 4 4 4 3,75 Sangat 
Baik 
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11. Buku panduan dapat 
merangsang kreativitas 
guru melalui media 
permainan “My Zoo”   

3 3 4 4 3,5 Sangat 
Baik 

Skor Total 3,81 3,54 3,81 3,72 3,72 Sangat 
Baik 

Keterangan:  

Validator 1: Dosen ahli 

Validator 2: Guru SD Kanisius Murukan 

Validator 3: Guru SD Negeri Gesikan 

Validator 4: Guru SD Negeri Gesikan 

 Berdasarkan tabel validasi buku panduan, terdapat 11 pernyataan yang 
dinilai oleh empat ahli. Dari hasil tersebut didapatkan nilai rerata 3,72 yang 
termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”. Berikut hasil rekapitulasi validasi buku 
panduan. 

Tabel 4. 6 Rekapitulasi Hasil Validasi Buku Panduan 

No Validator Skor Kriteria 
1 Validator 1 3,81 Sangat Baik 
2 Validator 2 3,54 Sangat Baik 
3 Validator 3 3,81 Sangat Baik 
4 Validator 4 3,72 Sangat Baik 
Rerata 3,72 Sangat Baik 
 

 Berdasarkan tabel rekapitulasi buku panduan dapat disimpulkan bahwa 

hasil rerata dari keempat validator adalah 3,72 yang termasuk dalam kriteria 

“Sangat Baik” dengan catatan beberapa revisi berdasarkan saran yang telah 

validator berikan dalam lembar validasi.  

3. Hasil validasi Video Tutorial 

 Pada bagian validasi ini peneliti menggunakan kuesioner untuk 

mengetahui kualitas dan kelayakan dari video tutorial Flashcard My Zoo. Skor 

hasil validasi yang peneliti gunakan berpedoman pada skala penskoran menurut 

Widoyoko (2014).  
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Tabel 4. 7 Klasifikasi kriteria Hasil Validasi 

Skor Akhir Kriteria 

>3,25 – 4,00 Sangat Baik (SB) 

>2,50 – 3,25 Baik (B) 

>1,75 – 2,50 Cukup (C) 

>1,00 – 1,75 Kurang (k) 

      Widoyoko (2014) 

Hasil kuisoner validasi video tutorial  Flashcard My Zoo dijabarkan pada tabel 4.8 
sebagai berikut:  

Tabel 4. 8 Hasil Validasi Video Tutorial 

Aspek  Pernyataan Validator Rata-
Rata  

Kriteria 

1 2 3 4   
Tampilan 1. Video tutorial 

disertai dengan 
efek suara yang 
jelas  

4 3 4 4 3,75 Sangat 
Baik 

2. Kualitas gambar 
dalam video jelas 

3 3 3 3 3 Baik 

3. Tampilan video 
diawal hingga 
akhir menarik 

4 3 4 3 3,5 Sangat 
Baik 

Bahasa 4. Bahasa mudah 
dipahami, tidak 
menimbulkan 
pengertian ganda.  

4 4 4 4 4 Sangat 
Baik 

5. Video tutorial 
disampaikan 
dengan bahasa 
yang sesuai dengan 
EYD 

4 4 4 4 4 Sangat 
Baik 

6. Video tutorial tidak 
menimbulkan / 
menggunakan 
bahasa SARA 

4 4 4 4 4 Sangat 
Baik 

Isi 7. Video tutorial 
mudah dipahami 

3 4 3 3 3,25 Baik 

8. Video tutorial 
dijelaskan secara 
runtut.  

3 4 4 4 3,75 Sangat 
Baik 
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9. Video tutorial 
membantu guru 
dan siswa dalam 
menggunakan 
media “My Zoo” 

3 3 3 4 3,25 Baik 

Skor Total 3,55 3,55 3,66 3,66 3,61 Sangat 
Baik 

Keterangan: 

Validator 1: Dosen ahli 

Validator 2: Guru SD Kanisius Murukan  

Validator 3: Guru SD Negeri Gesikan  

Validator 4: Guru SD Negeri Gesikan 

 Berdasarkan tabel validasi video tutorial, terdapat 9 pernyataan yang 
dinilai oleh empat ahli. Dari hasil tersebut didapatkan nilai rerata 3,61 yang 
termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”. Berikut hasil rekapitulasi validasi video 
tutorial. 

Tabel 4. 9 Rekapitulasi Hasil Validasi Video Tutorial 

No Validator Skor Kriteria 
1 Validator 1 3,55 Sangat Baik 
2 Validator 2 3,55 Sangat Baik 
3 Validator 3 3,66 Sangat Baik 
4 Validator 4 3,66 Sangat Baik 
Rerata 3,61 Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel rekapitulasi video tutorial dapat disimpulkan bahwa 

hasil rerata dari keempat validator adalah 3,61 yang termasuk dalam kriteria 

“Sangat Baik” dengan catatan beberapa revisi berdasarkan saran yang telah 

validator berikan dalam lembar validasi.  

4.1.3.3 Revisi Produk  

Setelah melakukan validasi peneliti mendapatkan saran atau masukan dari 

validator untuk memperbaiki produk yang telah dikembangkan seperti media 

Flashcard My Zoo, buku panduan, dan video tutorial. Dari hasil validasi tersebut 

produk media Flashcard My Zoo yang dikembangkan peneliti mendapatkan hasil 

keputusan layak digunakan tanpa revisi sehingga peneliti tidak merevisi. Pada 
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produk buku panduan dan video tutorial peneliti perlu melakukan revisi 

berdasarkan dari saran yang telah validator berikan dalam lembar validasi.    

Tabel 4. 10 Revisi Produk Buku Panduan 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Langkah-langkah kegiatan 

belum runtut  

 

Langkah-langkah kegiatan 

sudah runtut 

 

 

Buku panduan belum 

menunjukan penjelasan dari 

merangsang kreativitas guru. 

 

Buku panduan sudah 

menunjukan penjelasan dari 

merangsang kreativitas guru 

yang dijelaskan pada bagian 

catatan guru. 
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Bagian worksheet dan lembar 

skor belum dapat diprint 

mandiri oleh guru. 

 

Bagian worksheet dan lembar 

skor sudah dapat diprint 

mandiri oleh guru melali scan 

barcode. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4. 11 Revisi Produk Video Tutorial 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Penjelasan pengisian skor 

belum dijelaskan dalam 

video. 

 

Penjelasan pengisian skor sudah 

dijelaskan dalam video. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



63 

 

 

 

4.1.4 Tahap Implementasi (implement) 

Setelah selesai melakukan pengembangan produk dan memvalidasi 

produk, tahap berikutnya yaitu melakukan uji coba. Pada penelitian ini peneliti 

melakukan uji coba dengan skala kecil kepada 8 siswa kelas V di SD Kanisius 

Murukan. Uji coba dilakukan pada hari selasa, 15 Maret 2022. Sebelum itu 

peneliti mempersiapkan beberapa komponen seperti produk media pembelajaran 

yang telah dikembangkan, soal pretest dan soal posttest, alat tulis, dan lembar 

refleksi. Kegiatan awal pada uji coba ini peneliti menyiapkan soal pretest yang 

akan dikerjakan siswa untuk melihat kemampuan awal yang dimiliki siswa 

mengenai materi organ gerak hewan, selanjutnya peneliti menjelaskan tujuan dan 

cara menggunakan media pembelajaran sebelum melakukan uji coba produk 

media pembelajaran yang telah dikembangkan kemudian, siswa dibagi menjadi 2 

kelompok setiap kelompok terdiri dari 4 siswa dan mulai untuk memainkan media 

pembelajaran tersebut, di mana dalam permainan ini pemain diminta untuk 

memecahkan clue bersama kelompok dari kartu clue yang sudah dibagikan 

kemudian dilanjutkan dengan menjawab soal yang diberikan pada kartu tantangan 

kemudian setelah itu guru bersama siswa melakukan perhitungan skor untuk 

menentukan pemenang dari permainan ini. Di akhir kegiatan uji coba peneliti 

menyiapkan soal posttest yang akan dikerjakan siswa setelah selesai bermain 

untuk mengetahui peningkatan kemampuan dan pemahaman siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran. Selain itu, di akhir kegiatan peneliti juga 

melakukan refleksi melalui beberapa pertanyaan tentang bagaiamana perasaan 

siswa setelah belajar menggunakan media pembelajaran Flashcard My Zoo.  

Berdasarkan hasil uji coba tersebut peneliti melakukan evaluasi selama 

kegiatan berlangsung. Dari hasil evaluasi yang peneliti lakukan dapat dilihat jika 

media Flashcard My Zoo dapat digunakan sesuai dengan fungsinya dan siswa 

juga merasa senang ketika belajar menggunakan media tersebut, Hal itu juga 

dapat dilihat pada hasil lembar refleksi siswa bahwa siswa merasa senang ketika 

belajar menggunakan media Flashcard My Zoo dan kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih efektif.  
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4.1.5 Tahap Evaluasi (evaluate) 

Tahap yang terakhir merupakan tahap evaluasi, pada tahap ini peneliti 

melakukan dua kegiatan yaitu penilaian formatif dan evaluasi sumatif. penilaian 

formatif digunakan untuk mengidentifikasi dan meningkatkan kualitas dari produk 

yang dikembangkan oleh peneliti dan penilaian sumatif digunakan untuk 

mengetahui peningkatan prestasi belajar siswa dari sebelum menggunakan media 

dan setelah menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.  

4.1.5.1 Evaluasi Formatif 

Evaluasi formatif dalam penelitian ini didasari dari hasil validasi yang 

telah dilakukan oleh empat validator yang terdiri dari dosen ahli dan guru kelas 

Sekolah Dasar. rata-rata hasil yang diperoleh untuk media Flashcard My Zoo 

yaitu 3,77 dari skala 4 yang termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”, buku panduan 

diperoleh rata-rata 3,72 dari skala 4 yang termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”, 

dan video tutorial diperoleh rerata 3,61 yang termasuk dalam kriteria “Sangat 

Baik”. Produk tersebut juga telah direvisi oleh peneliti sesuai dengan rekomendasi 

yang diberikan dari validator. 

4.1.5.2 Evaluasi Sumatif 

Evaluasi sumatif peneliti lakukan berdasarkan hasil pretest dan posttest. 

Pretest dan posttest dilakukan melalui uji coba terbatas kepada delapan siswa 

kelas V SD Kanisius Murukan untuk materi organ gerak hewan. Uji coba terbatas 

dilakukan secara langsung di sekolah pada tanggal 15 Maret 2022. Pretest dan 

posttest ini dilakukan untuk mengetahui peningkatan ketika sebelum 

menggunakan media pembelajaran dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran yang dikembangkan peneliti.  
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1. Pretest 

Dalam pretest ini peneliti memberikan soal pilihan ganda yang 

terdiri dari 15 pertanyaan kepada delapan siswa dengan tujuan untuk 

melihat pengetahuan awal siswa mengenai materi organ gerak hewan. 

Hasil nilai pretest dari delapan anak dapat dilihat sebagai berikut:  

Tabel 4. 12 Hasil Nilai Pretest 

No Nama Nilai 

1. Siswa A 60 

2. Siswa B 40 

3. Siswa C 67 

4. Siswa D 40 

5. Siswa E 87 

6. Siswa F 33 

7. Siswa G 67 

8. Siswa H 67 

 

Berdasarkan tabel 4.12 hasil nilai pretest delapan siswa terdapat nilai terendah 

yang diperoleh yaitu 33 dan nilai tertinggi 86. Nilai pretest ini dapat digunakan 

peneliti untuk membandingkan antara nilai pretest dan posttest yang diperoleh.  

2. Posttest 

Setelah selesai melakukan pretest, peneliti menguji cobakan 

produk yang telah dikembangkan secara langsung kepada delapan siswa 

selama uji coba peneliti menjadi fasilitator untuk mendampingi. Setelah 

selesai melakukan uji coba produk kemudian, siswa diminta mengerjakan 

kembali soal-soal dengan tujuan untuk melihat perkembangan pemahaman 

siswa terhadap materi organ gerak hewan setelah menggunakan media 

pembelajaran yang dikembangkan peneliti. Hasil posttest siswa dapat 

dilihat sebagai berikut:  
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Tabel 4. 13 Hasil Nilai Posttest 

No Nama Nilai 

1. Siswa A 80 

2. Siswa B 80 

3. Siswa C 80 

4. Siswa D 80 

5. Siswa E 100 

6. Siswa F 93 

7. Siswa G 87 

8. Siswa H 73 

  

 Berdasarkan tabel 4.13 nilai posttest yang diperoleh siswa mengalami 

peningkatan dari nilai pretest. Pada nilai posttest nilai terendah 73 dan nilai 

tertinggi 100 maka dapat disimpulkan jika penggunaan media pembelajaran 

Flashcard My Zoo dapat meningkatkan pemahaman siswa mengeani materi organ 

gerak hewan. Berikut grafik perbandingan antara nilai pretest dan posttest dari 

delapan siswa. 

 

 

 

  

 

 

 

Gambar 4. 5 Grafik Hasil Nilai Pretest dan Posttest 

Berdasarkan gambar grafik 4.5 menjelaskan bahwa hasil nilai yang 

diperoleh siswa meningkat dari sebelum dan setelah menggunakan media 

pembelajaran. Untuk mengetahui presentase kenaikan nilai dari delapan siswa 

dapat digunakan rumus yang dituliskan sebagai berikut:  
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Gambar 4. 6 Rumus Presantase Kenaikan 

 

Berikut adalah hasil presentase kenaikan nilai pretest dan posttest 

yang diperoleh delapan siswa kelas V pada materi organ gerak hewan. 

Tabel 4. 14 Hasil Presentase Kenaikan Nilai Pretest dan Posttest 

No Nama Pretest Posttest Kenaikan 
Presentase 

Kenaikan 

1. Siswa A 60 80 20 33% 

2. Siswa B 40 80 40 100% 

3. Siswa C 67 80 13 19% 

4. Siswa D 40 80 40 100% 

5. Siswa E 87 100 13 15% 

6. Siswa F 33 93 60 182% 

7. Siswa G 67 87 20 30% 

8. Siswa H 67 73 6 9% 

 Rerata 57,63 84,13 26,50 61% 

 

4.2 Pembahasan  
4.2.1 Permasalahan Penelitian  

 Berdasarkan rumusan masalah yang dianalisis oleh peneliti, terdapat dua 

rumusan masalah pada penelitian ini yaitu pengembangan media pembelajaran 

dan kualitas media pembelajaran. Media pembelajaran yang dikembangkan 

peneliti dalam penelitian ini yaitu media Flashcard My Zoo yang dilengkapi 

dengan buku panduan dan video tutorial. Penelitian ini dilakukan menggunakan 

model ADDIE (Branch, 2009:2) Model ADDIE memiliki lima langkah atau 

tahapan yaitu: (1) Analisis (Analyze), (2) desain (design), (3) pengembangan 

(develop), (4) implementasi (implement), dan (5) evaluasi (evaluate). Dalam tahap 

analisis peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas dan menyebar 

kuesioner terbuka untuk siswa. Dari hasil analisis ditemukan bahwa dalam 
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kegiatan belajar mengajar guru masih jarang menggunakan media pembelajaran 

yang menarik dan menyenangkan karena terbatasnya ketersedian media 

pembelajaran. Guru lebih sering menjelaskan materi dengan bantuan buku paket 

atau LKS sedangkan, siswa lebih senang dan tertarik jika guru menggunakan 

media pembelajaran ketika kegiatan belajar mengajar karena siswa dapat lebih 

mudah mempelajari materi dengan adanya alat bantu seperti media pembelajaran. 

Hal itu didukung dengan pendapat menurut (Verawati, Rokhmat, Kesipudin dkk, 

2018:2) “Pada hakikatnya seorang anak akan dengan mudah belajar ketika 

disuguhkan dengan benda yang nyata sebab anak belum mampu berfikir secara 

abstrak”. Karena anak usia sekolah dasar (7-12 tahun) berdasarkan tahap 

perkembangan kognitif menurut Piaget (dalam Marinda, 2020:7-11) termasuk 

dalam tahap perkembangan operasi konkret di mana anak mulai dapat berpikir 

logis dengan bantuan benda-benda konkret yang ada disekitarnya. Berdasarkan 

hal tersebut maka diperlukan media pembelajaran yang lengkap dengan buku 

panduan dan video tutorial untuk mendukung guru dan siswa dalam kegiatan 

belajar mengajar khususnya dalam mata pelajaran IPA yang banyak 

membutuhkan media pembelajaran. 

Media Flashcard My Zoo berbasis permainan dan buku panduan dirancang 

dan dikembangkan berdasarkan kriteria pengembangan media pembelajaran 

menurut (Ismail, 2009:146-148) dengan kriteria desain mudah, dan sederhana, 

menarik, berukuran besar dan mudah digunakan, sesuai dengan kebutuhan, dan 

bukan hanya kelucuan atau kebagusan. Selain itu media pembelajaran juga 

dikembangkan berdasarkan kriteria menurut (Hosnan, 2014:87) yaitu melatih 

kemampuan komunikasi, melatih kemampuan kerjasama, dan melatih kemampuan 

berpikir kritis. Sedangkan untuk buku panduan dikembangkan berdasarkan 

kriteria menurut Greene dan Petty (dalam Dewi, 2019:218) yaitu menarik minat 

pengguna, aspek linguistik, memiliki hubungan dengan pelajaran lainnya, 

menghindari konsep samar-samar, memotivasi, dan merangsang aktivitas 

pengguna. Kemudian media pembelajaran didesain menggunakan aplikasi canva. 

Media Flashcard My Zoo yang dikembangkan peneliti digunakan untuk mata 

pelajaran IPA kelas V pada materi organ gerak hewan. Media pembelajaran yang 

dikembangkan peneliti merupakan media pembelajaran berbasis permaianan, 
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menurut Piaget dalam (Lestari, 2020) bahwa melalui bermain dapat memberikan 

peran penting bagi perkembangan berpikir anak dengan begitu seorang guru dapat 

memanfaatkan permainan sebagai media pembelajaran untuk menciptakan 

suasana belajar yang efektif dan menyenangkan. Selain itu dalam penelitian 

(Hotimah, 2010) dengan menggunakan media flashcard dapat membantu guru 

dalam menyampaikan materi serta menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan dan interaksi yang positif antara guru dengan siswa melalui media 

pembelajaran. Dalam penelitian ini peneliti mengembangkan media Flashcard My 

Zoo dengan merancang aktivitas bermain sambil belajar secara berkelompok yang 

dapat melatih siswa untuk belajar bekerjasama, komunikasi, dan berpikir kritis 

dalam menyelesaikan permainan menggunakan media Flashcard My Zoo yang 

dikembangkan oleh peneliti. Selain itu, media Flashcard My Zoo dikembangkan 

untuk membantu siswa dalam belajar materi organ gerak hewan dan untuk 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan melalui permainan. 

Indrawati & Wawan (dalam Wijanarko, 2017:56) menjelaskan pembelajaran yang 

menyenangkan terjadi ketika siswa merasa aktif, gembira, dan siswa merasa tidak 

tertekan selama belajar.  

Media Pembelajaran yang telah dikembangkan peneliti kemudian 

divalidasi oleh validator yang terdiri dari dosen dan guru sebagai validator untuk 

mengetahui kualitas dan kelayakan media Flashcard My Zoo, buku panduan, dan 

video tutorial dengan pedoman kriteria skor berdasarkan (Widoyoko,2014:144) 

seperti yang telah diuraikan pada tabel 3.8 klasifikasi kriteria hasil validasi. 

Setelah itu, media Flashcard My zoo diuji cobakan kepada delapan siswa kelas V 

SD. Kemudian tahap terakhir setelah melakukan uji coba peneliti melakukan 

evaluasi untuk mengetahui perkembangan pengetahuan siswa sebelum 

menggunakan media pembelajaran dan setelah menggunakan media 

pembelajaran. Berdasarkan pengamatan peneliti ketika melakukan uji coba dan 

hasil dari evaluasi dapat disimpulkan bahwa media Flashcard My zoo dapat 

menarik minat siswa untuk belajar, dapat menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, membantu siswa dalam belajar materi organ gerak hewan, dan 

media Flashcard My zoo mudah untuk dibawa dan praktis. Kekurang dari media 

Flashcard My zoo ini peneliti belum memberikan komponen media lain yang 
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lebih konkrit untuk membantu siswa mempelajari materi organ gerak hewan 

seperti video yang memperlihatkan organ gerak maupun cara gerak dari masing-

masing hewan selain itu, hanya terdapat 24 jenis kartu hewan yang peneliti 

rancang, Maka, penelitian selanjutnya dapat mengembangkan media Flashcard 

My zoo dengan jumlah kartu hewan yang lebih banyak agar siswa dapat lebih 

banyak mengenal dan memahami organ gerak dari jenis hewan yang lain.  

4.2.2 Langkah-langkah ADDIE 

 Langkah-langkah model ADDIE (Branch, 2009:2) memiliki lima tahap 

pengembangan yaitu analisis (analyze), desain (design), pengembangan (develop), 

implementasi (implement), dan evaluasi (evaluate). Penelitian ini menggunakan 

lima tahap yaitu analisis kebutuhan, desain atau perancangan produk, 

pengembangan produk, implementasi atau uji coba produk, dan evaluasi. Produk 

yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran yang 

dilengkapi dengan buku panduan dan video tutorial pada mata pelajaran IPA 

materi organ gerak hewan kelas V Sekolah Dasar. Tahap pertama analisis 

kebutuhan untuk mengumpulkan data dilakukan sesuai dengan langkah ADDIE 

menurut Branch (2009:2) yaitu tahap analisis (Analyze). peneliti melakukan 

analisis kebutuhan dengan melakukan wawancara kepada guru kelas untuk 

mengetahui ketersediaan media pembelajaran dan penggunaan media 

pembelajaran di sekolah dan kuesioner terbuka kepada siswa kelas V untuk 

mengetahui karakteristik dan minat siswa dalam penggunaan media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan didapatkan bahwa dalam proses kegiatan 

belajar mengajar guru masih jarang menggunakan media pembelajaran karena 

ketersediaan media pembelajaran yang masih terbatas. Guru lebih sering 

menjelaskan materi dengan bantuan media buku paket atau LKS meskipun media 

buku paket dan LKS juga dapat membantu namun belum ada media konkret yang 

dapat lebih memudahkan siswa dalam memahami materi serta media yang lebih 

dapat memotivasi siswa untuk belajar. Hal itu sependapat dengan (Masturah, 

Mahadewi, dan Simamora, 2018:213) jika pembelajaran yang berhubungan secara 

langsung atau menggunakan alat bantu seperti media pembelajaran lebih disukai 

siswa. Maka perlu dikembangkan, media pembelajaran yang lebih konkret dan 

lengkap. 
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 Tahap kedua sesuai dengan langkah ADDIE menurut Branch (2009:2) 

yaitu tahap perancangan (Design). Dalam penelitian ini peneliti merancang media 

pembelajaran berbasis permainan yaitu media Flashcard My Zoo, buku panduan, 

dan video tutorial. Media pembelajaran dirancang sesuai dengan kriteria media 

pembelajaran yang baik menurut (Ismail, 2009:146-148) dengan kriteria desain 

mudah, dan sederhana, menarik, berukuran besar dan mudah digunakan, sesuai 

dengan kebutuhan, dan bukan hanya kelucuan atau kebagusan. Selain itu media 

pembelajaran juga dikembangkan berdasarkan kriteria menurut (Hosnan, 2014:87) 

yaitu melatih kemampuan komunikasi, melatih kemampuan kerjasama, dan 

melatih kemampuan berpikir kritis. Buku panduan yang dirancang peneliti juga 

disusun berdasarkan kriteria menurut Greene dan Petty (dalam Dewi, 2019:218) 

yaitu menarik minat pengguna, aspek linguistik, memiliki hubungan dengan 

pelajaran lainnya, menghindari konsep samar-samar, memotivasi, dan merangsang 

aktivitas pengguna dan video tutorial juga dikembangkan peneliti untuk 

membantu penggunaan media pembelajaran. Langkah selanjutnya, peneliti 

membuat desain menggunakan aplikasi canva dan memilih bahan-bahan yang 

digunakan dalam membuat media Flashcard My Zoo dan buku panduan. 

Kemudian setelah peneliti merancang produk yang akan dikembangkan 

selanjutnya, peneliti membuat instrumen validasi produk untuk ahli. Instrumen 

validasi digunakan untuk menilai kualitas suatu produk yang dikembangkan oleh 

peneliti. 

 Tahap ketiga sesuai dengan langkah ADDIE menurut Branch (2009:2) 

adalah tahap pengembanga (Develop). Dalam penelitian ini peneliti 

mengembangkan produk media pembelajaran berbasis permainan yaitu media 

Flashcard My Zoo untuk mata pelajaran IPA materi organ gerak hewan kelas V 

Sekolah Dasar serta mengembangkan buku panduan dan video tutorial sebagai 

pelengkap dari media tersebut. Pada tahap pengembangan ini peneliti tertarik 

untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan karena menurut 

Piaget dalam (Lestari, 2020) bahwa melalui bermain dapat memberikan peran 

penting bagi perkembangan berpikir anak dengan begitu seorang guru dapat 

memanfaatkan permainan sebagai media pembelajaran untuk menciptakan 

suasana belajar yang efektif dan menyenangkan. Selain itu dalam penelitian 
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(Hotimah, 2010) dengan menggunakan media flashcard dapat mendukung guru 

dalam menyampaikan materi serta menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan dan interaksi yang positif antara guru dengan siswa melalui media 

pembelajaran. Dalam tahap ini langkah yang dilakukan peneliti adalah mencetak 

media yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. Media Flashcard My Zoo 

dicetak menggunakan kertas ivory 310 dan buku panduan dicetak dengan ukuran 

A4. Kemudian peneliti melakukan validasi produk yang sudah jadi kepada 

validator yang terdiri dari dosen dan guru kelas. Berdasarkan hasil validasi 

diperoleh rerata dari masing-masing produk yang dikembangkan sebesar 3,77 

untuk produk media Flashcard My Zoo yang termasuk dalam kriteria “Sangat 

Baik”, 3,72 untuk hasil rerata produk buku panduan yang termasuk dalam kriteria 

“Sangat Baik”, dan 3,61 untuk hasil rerata video tutorial yang termasuk dalam 

kriteria “Sangat Baik”. Hasil validasi yang telah diperoleh digunakan penelti 

untuk melakukan tahap revisi produk untuk memperbaiki kualitas produk sebelum 

melakukan tahap implementasi.  

 Tahap keempat sesuai dengan langkah ADDIE menurut Branch (2009:2) 

adalah implementasi (implement) atau uji coba produk. Dalam penelitian ini 

peneliti melakukan uji coba produk di SD Kanisisus Murukan dalam skala kecil 

dengan jumlah subjek sebanyak delapan siswa kelas V yang terdiri dari empat 

siswa laki-laki dan empat siswa perempuan. Dalam tahap ini sebelumnya peneliti 

sudah mempersiapkan komponen media yang akan digunakan dalam uji coba 

produk seperti media Flashcard My Zoo, Buku panduan, soal pretest dan posttest, 

dan lembar refleksi siswa. Langkah pertama siswa diminta untuk mengerjakan 

soal pretest yang telah disediakan peneliti untuk melihat kemampuan awal siswa 

sebelum menggunakan media pembelajaran. Setelah itu, siswa melakukan uji coba 

produk dengan bermain menggunakan media Flashcard My Zoo secara 

berkelompok. Kemudian yang terakhir peneliti memberikan soal posttest dan 

lembar refleksi kepada siswa. Soal posttest digunakan untuk mengetahui 

perkembangan pengetahuan siswa setelah menggunakan media pembelajaran dan 

lembar refleksi digunakan untuk mengetahui perasaan siswa sesudah belajar 

menggunakan media pembelajaran.  
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 Tahap kelima sesuai dengan langkah ADDIE menurut Branch (2009:2) 

adalah evaluasi (evaluation). Dalam penelitian peneliti menggunakan dua jenis 

evaluasi yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif diperoleh 

dari hasil validasi yang diberikan dari validator dosen dan guru. Sedangkan, 

evaluasi sumatif diperoleh dari hasil nilai pretest dan posttest siswa. Hasil rerata 

yang diperoleh pada nilai pretest sebelum siswa menggunakan media 

pembelajaran sebesar 57,63 dan hasil rerata yang diperoleh dari nilai posttest 

siswa sesudah menggunakan media pembelajaran sebesar 84,13. Berdasarkan 

hasil tersebut uji coba produk media Flashcard My Zoo pada materi organ gerak 

hewan yang dilakukan terhadap delapan siswa mengalami kenaikan dengan 

presentase sebesar 61%. Selain itu, siswa juga merasa senang ketika belajar 

menggunakan media pembelajaran Flashcard My Zoo yang dapat dilihat pada 

lembar refleksi yang dituliskan siswa. Berdasarkan hasil tersebut maka dapat 

dikatakan jika media pembelajaran berbasis permainan ini efektif dalam 

membantu siswa belajar dan menciptakan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan karena pembelajaran yang menyenangkan adalah pembelajaran 

yang pembelajaran yang di dalamnya tercipta suasana yang rileks, aman, aktif, 

gembira, menarik perhatian siswa, dan siswa merasa tidak tertekan (Indrawati & 

Wawan dalam Wijanarko, 2017:56). 

4.2.3 Kualitas Produk 

 Produk yang dikembangkan peneliti dalam penelitian ini yaitu media 

Flashcard My Zoo, buku panduan, dan video tutorial yang masing-masing 

dikembangkan berdasarkan kriteria dari beberapa ahli. Peneliti memilih 

mengembangkan media flashcard ini dikarenakan adanya kesulitan siswa dalam 

memahami jenis hewan dan organ geraknya pada hewan-hewan yang jarang 

mereka temui di lingkungan sekitarnya sedangkan guru hanya dapat menggunakan 

media berupa gambar-gambar dari buku paket maupun buku LKS yang digunakan 

dikarenakan keterbatasan media yang ada di sekolah sehingga guru tidak dapat 

menampilkan gambar organ gerak hewan yang lainnya selain itu, guru juga belum 

dapat menanpilkan contoh-contoh gambar hewan dan organ gerak yang lainnya 

karena tidak adanya sarana untuk menanpilkan gambar-gambar tersebut di dalam 

kelas seperti LCD proyektor sehingga, hal tersebut membuat siswa kesulitan 
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dalam mempelajari materi organ gerak hewan. Oleh karena itu, peneliti 

mengembangkan media flashcard dengan tujuan untuk membantu siswa dalam 

mengetahui jenis hewan dan organ geraknya melalui media flashcard ini yang 

dikembangkan dengan dilengkapi buku panduan dan video tutorial serta media 

yang dikembangkan peneliti merupakan media berbasis permainan dimana siswa 

dapat menggunakan media tersebut dengan bermain sambil belajar. Bermain 

merupakan sarana bagi anak untuk dapat berkembang Docket & Fleer (dalam 

Pratiwi, 2017:109). Media Flashcard My Zoo yang telah dikembangkan peneliti 

tentu memiliki kelemahan dan kelebihan, hal tersebut dapat dijadikan sebagai 

saran untuk peneliti selanjutnya yang hendak mengembangkan media yang 

serupa. Kelebihan dari media Flashcard My Zoo ini peneliti mengembangkan 

media pembelajaran yang berbasis permainan sehingga siswa dapat belajar sambil 

bermain menggunakan media ini. Selain dapat mengembangkan kemampuan 

kognitifnya siswa juga dapat mengembangkan kemampuan motoriknya melalui 

kegiatan bermain yang banyak menggunakan aktivitas fisik. Sedangkan 

kelemahan dari media yang dikembangkan peneliti yaitu peneliti belum 

memberikan komponen media lain yang lebih konkret untuk membantu siswa 

mempelajari materi organ gerak hewan seperti video yang memperlihatkan organ 

gerak maupun cara gerak dari masing-masing hewan selain itu, hanya terdapat 24 

jenis kartu hewan yang peneliti rancang, Maka, hal tersebut dapat dijadikan saran 

bagi penelitian selanjutnya.  

Kriteria media Flashcard My Zoo didesain menurut (Ismail, 2009:146-

148) dengan kriteria desain mudah, dan sederhana, menarik, berukuran besar dan 

mudah digunakan, sesuai dengan kebutuhan, dan bukan hanya kelucuan atau 

kebagusan. Selain itu media pembelajaran juga dikembangkan berdasarkan 

kriteria menurut (Hosnan, 2014:87) yaitu melatih kemampuan komunikasi, 

melatih kemampuan kerjasama, dan melatih kemampuan berpikir kritis. 

Sedangkan untuk buku panduan dikembangkan berdasarkan kriteria menurut 

Greene dan Petty (dalam Dewi, 2019:218) yaitu menarik minat pengguna, aspek 

linguistik, memiliki hubungan dengan pelajaran lainnya, menghindari konsep 

samar-samar, memotivasi, dan merangsang aktivitas pengguna. Kriteria tersebut 

digunakan untuk menentukan kualitas dan kelayakan pada lembar validasi produk 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



75 

 

 

 

yang diberikan dari validator. Berikut hasil validasi produk media Flashcard My 

Zoo, buku panduan, dan video tutorial dari para validator: 

Tabel 4. 15 Hasil Validasi Produk Media Flashcard My zoo Oleh Ahli 

No Validator Skor Kriteria 
1 Validator 1 3,91 Sangat Baik 
2 Validator 2 3,58 Sangat Baik 
3 Validator 3 3,75 Sangat Baik 
4 Validator 4 3,83 Sangat Baik 
Rerata 3,77 Sangat Baik 
 

Tabel 4. 16 Hasil Validasi Produk Buku Panduan Oleh Ahli 

No Validator Skor Kriteria 
1 Validator 1 3,81 Sangat Baik 
2 Validator 2 3,54 Sangat Baik 
3 Validator 3 3,81 Sangat Baik 
4 Validator 4 3,72 Sangat Baik 
Rerata 3,72 Sangat Baik 
 

Tabel 4. 17 Hasil Validasi Produk Video Tutorial Oleh Ahli 

No Validator Skor Kriteria 
1 Validator 1 3,55 Sangat Baik 
2 Validator 2 3,55 Sangat Baik 
3 Validator 3 3,66 Sangat Baik 
4 Validator 4 3,66 Sangat Baik 
Rerata 3,61 Sangat Baik 
 

Berdasarkan tabel 4.15 sampai dengan 4.17 dapat dilihat bahwa validator 

telah memberikan penilaian terhadap masing-masing produk yang dikembangkan 

dengan hasil rerata dari validasi produk media Flashcard My Zoo, buku panduan, 

dan video tutorial menunjukan dalam kriteria “Sangat Baik” serta diberikan 

beberapa masukan berupa saran yang dapat dijadikan peneliti untuk merevisi 

produk yang dikembangkan agar memiliki kualitas yang lebih baik untuk di uji 

cobakan kepada siswa. Selain itu, setelah melakukan uji coba kepada siswa 

peneliti juga melakukan refleksi dengan memberikan lembar refleksi yang disertai 

dengan beberapa pertanyaan untuk mengetahui perasaan siswa ketika belajar 
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menggunakan media Flashcard My Zoo. Hasil dari refleksi tersebut semua siswa 

merasa senang ketika belajar menggunakan media Flashcard My Zoo dan siswa 

juga dapat bekerjasama dengan baik bersama kelompoknya ketika menyelesaikan 

permainan dalam media Flashcard My Zoo ini. Berdasarkan refleksi yang 

dituliskan siswa maka dapat disimpulkan jika media Flashcard My Zoo memiliki 

kualitas yang baik dapat dilihat dari perasaan siswa dan perkembangan 

kemampuan siswa dalam belajar menggunakan media ini sehingga, media 

Flashcard My Zoo ini dapat memberikan pengaruh bagi siswa untuk memotivasi 

dan menarik minat siswa dalam belajar. 

Berdasarkan penelitian relevan Meilina, Dewi, dan Noreha (2021) yang 

berjudul “Pengembangan Media Flashcard Tema 3 Benda di Sekitarku Subtema 4 

Keajaiban Perubahan Wujud di Sekitarku untuk Siswa Kelas III Sekolah Dasar”. 

Penelitian tersebut memiliki tujuan yang sama yaitu untuk mengetahui 

penggunaan media pembelajaran dalam membantu siswa belajar di kelas. 

Flashcard adalah media berupa kartu dengan ukuran tertentu yang didalamnya 

terdapat gambar, teks atau simbol-simbol yang dapat membantu siswa untuk 

mengingat terhadap sesuatu yang berkaitan dengan simbol atau gambar yang 

dapat memperkuat suatu konsep yang telah dipelajari. Dari hasil penelitian 

tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran flashcard dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang baik yang dapat membantu siswa dalam belajar. 

Penelitian Meilina, Dewi, dan Noreha memiliki beberapa perbedaan dengan 

penelitian yang dilakukan peneliti yaitu (1) penelitian Meilina, Dewi, dan Noreha 

menggunakan model penelitian pengembangan menurut Borg & Gall sedangkan 

dalam penelitian peneliti mengunakan model ADDIE, (2) Pengembangan media 

flashcard dalam penelitian Meilina, Dewi, dan Noreha digunakan untuk mata 

pelajaran dalam satu subtema sedangkan penelitian peneliti hanya memfokuskan 

pada satu materi yaitu organ gerak hewan, (3) peneliti hanya melakukan uji coba 

produk secara terbatas.      
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BAB V  

PENUTUP 

Pada bab V ini peneliti membahas tiga hal mengenai kesimpulan, 

keterbatasan penelitian, dan saran.  

5.1 Kesimpulan  
 Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumya 

mengenai pengembangan media pembelajaran dapat disimpulkan sebagai berikut. 

5.1.1 Media Flashcard My Zoo dikembangkan untuk mata pelajaran IPA materi 

organ gerak hewan pada siswa kelas V SD. Penelitian ini dikembangkan 

menggunakan model ADDIE yaitu, analisis (analyze), desain (design), 

pengembangan (develop), implemetasi (implement), dan evaluasi (evaluate). 

Tahap analisis (analyze) digunakan untuk mengidentifikasi kesenjangan yang 

terjadi di lingkungan sekolah mengenai ketersediaan dan penggunaan media 

pembelajaran. Dalam analisis kebutuhan peneliti melakukan wawancara kepada 

guru kelas dan menyebar kuesioner terbuka kepada siswa. Tahap desain (design) 

yang peneliti lakukan adalah merancang desain dari produk media pembelajaran 

yang akan dikembangkan. Tahap pengembangan (develop) peneliti 

mengembangkan produk media pembelajaran yang terdiri dari media Flashcard 

My Zoo, buku panduan, dan video tutorial. Media Flashcard My Zoo untuk materi 

organ gerak hewan dirancang berdasarkan kriteria dan karakteristik siswa Sekolah 

Dasar. Tahap implementasi (implement) peneliti melakukan uji coba terhadap 

produk yang telah dikembangkan dengan skala kecil kepada delapan siswa kelas 

V Sekolah Dasar. Tahap evaluasi (evaluate) peneliti melakukan evaluasi melalui 

evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Dari hasil evaluasi tersebut digunakan 

peneliti untuk melihat kualitas dari produk media yang telah dikembangkan. 

Selain itu, dapat dilihat bahwa media pembelajaran Flashcard My Zoo dapat 

menarik minat siswa dalam belajar dan siswa juga merasa senang yang dapat 

dilihat dari hasil refleksi siswa setelah menggunakan media pembelajaran 

Flashcard My Zoo. 
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5.1.2 Kualitas media Flashcard My Zoo dikembangkan untuk mata pelajaran IPA 

materi organ gerak hewan pada siswa kelas V SD. Berdasarkan hasil rerata 

validasi produk media Flashcard My Zoo yang dilakukan oleh empat validator 

mendapat nilai rerata sebesar 3,77 yang termasuk kriteria “Sangat Baik” 

kemudian, untuk pelengkap media terdapat buku panduan dan video tutorial yang 

dikembangkan peneliti. Buku panduan mendapat nilai rerata sebesar 3,72 yang 

termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”, dan untuk video tutorial mendapat hasil 

nilai rerata sebesar 3,61 dengan kriteria “Sangat Baik”.  

5.2 Keterbatasan Penelitian 
5.2.1 Hasil analisis kebutuhan wawancara belum dapat sepenuhnya terwakili 

karena hanya dilakukan pada dua guru di sekolah yang sama.  

5.2.2 Media Flashcard My Zoo baru diuji cobakan secara terbatas terhadap 

delapan siswa karena masih adanya pandemi Covid-19. 

5.2.3 Media Flashcard My Zoo yang dikembangkan peneliti pada materi organ 

gerak hewan masih terbatas hanya terdapat 24 jenis kartu hewan. 

5.3 Saran  
5.3.1 Untuk penelitian selanjutnya, sebaiknya dapat melakukan analisis kebutuhan 

dibeberapa sekolah untuk mendapatkan data yang lebih valid. 

5.3.2 Uji coba media pembelajaran dapat dilakukan kembali dengan subjek yang 

lebih banyak setelah, kondisi sudah mulai membaik dari masa pandemi Covid-19.  

5.3.3 Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan jumlah kartu yang digunakan 

pada media Flashcard dengan jumlah yang lebih banyak.  
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Lampiran 1 Permohonan Izin Wawancara 
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Lampiran 2 Transkrip Wawancara dengan Guru Kelas V 

Peneliti : Selamat pagi bu, sebelumnya terima kasih atas waktunya disini saya 

mohon ijin untuk melakukan wawancara mengenai penggunaan media 

pembelajaran di kelas V 

Guru 1 : Selamat pagi mbak, iya silahkan 

Guru 2 : Selamat pagi juga mbak  

Peneliti : Pertanyaan pertama, saipa nama lengkap ibu dan sudah berapa lama 

mengajar di sekolah ini? 

Guru 1 : Saya ibu YT (singkatan), saya sudah mengajar 18 tahun  

Guru 2 : Saya ibu MC (singkatan), saya mengajar 8 tahun sejak tahun 2013 

Peneliti : Metode pembelajaran yang biasa digunakan di kelas apa ya bu? 

Guru 1 : Kalau metode biasanya ada ceramah, diskusi, penugasan 

Guru 2 : Biasanya ceramah, tanya jawab, dan praktik  

Penelitian : Kalau untuk praktik biasanya praktik apa ya bu?  

Guru 2 : Perubahan benda dengan menggunakan es batu 

Peneliti : Respon siswa ketika ibu menggunakan metode tersebut seperti apa bu? 

Guru 1 : Responnya biasanya senang 

Guru 2 : Sama mbak siswa senang 

Peneliti : Media pembelajaran yang terdapat di kelas itu apa saja bu? 

Guru 1 : Untuk IPA itu ada gambar jantung, gambar organ gerak manusia, gambar 

organ pernapasan, gambar organ pencernaan.  

Guru 2 : Iya kebanyakan gambar-gambar kalau disini mbak 

Peneliti : Apakah ibu pernah membuat media pembelajaran sendiri? 
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Guru 1 : Dulu saat kurikulum KTSP pernah membuat media pencerminan 

kemudian saat kurikulum 2013 pernah membuat media pernapasan  

Guru 2 : Kalau untuk IPA saya pernah membuat media kartu hewan 

Peneliti : Kalau untuk penggunaan media seperti itu biasanya satu media untuk 

berapa siswa bu? 

Guru 1 : Kadang kelompok kadang satu kelas biasanya jika satu untuk satu kelas 

itu seperti gambar organ pernapasan itu nanti ditempel di papan tulis kemudian 

saya menjelaskan  

Guru 2 : Satu kelas bisa, kelompok bisa tergantung media yang tersedia dari 

materi yang akan dipelajari. 

Peneliti : Kemudian untuk respon siswa ketika ibu menggunakan media itu seperti 

apa? 

Guru 2 : Tergantung kemampuan siswa juga mbak, kalau normalnya dengan 

media itu pasti akan lebih mudah memahami. 

Guru 1 : Iya, tergantung kemampuan siswa. Kadang ulangan ada yang mendapat 

nilai 100 tapi ada juga yang mendapat nilai 0 sehingga harus menjelaskan ulang.  

Peneliti : Apakah ibu pernah menggunakan media pembelajaran yang berbasis 

permainan dalam mata pelajaran IPA? 

Guru 1 : Kalau saya belum pernah 

Guru 2 : Saya dulu pernah ingin bermain tebak gambar menggunakan kartu hewan 

yang pernah saya buat Cuma ada kendala jadi belum terealisasikan.  

Peneliti : Kalau pendapat ibu untuk penggunaan media pembelajaran yang 

berbasis permainan seperti apa bu? 

Guru 1 : Sepertinya akan menyenangkan anak  

Guru 2 : Iya menyenangkan mbak, bermain dan bekerja kelompok itu pasti anak-

anak senang. 
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Peneliti : Apakah ibu pernah mengetahui media flashcard? 

Guru 1 : Belum pernah 

Guru 2 : Setau saya ya kartu itu, kalau flash card belum pernah mendengar 

istilahnya.  

Peneliti : Kemudian kira-kira bagaimana tanggapan ibu jika media flash card yang 

sudah dimodifikasi akan digunakan sebagai media pembelajaran yang berbasis 

permainan. 

Guru 1 : Ya bagus mbak, menyenangkan dan dapat lebih mempermudah dalam 

pembelajaran 

Guru 2 : Iya dapat membantu dalam menjelaskan materi pada anak  

Peneliti : Kemudian apakah ibu pernah mengalami kesulitan dalam menjelaskan 

materi IPA khususnya materi organ gerak hewan? 

Guru 1 : Ketika menjelaskan contoh hewan-hewan yang dimaksud seperti 

misalkan kuda laut itu seperti apa siswa masih kesulitan membayangkan 

bentuknya.  

Guru 2 : Kalau saya terbatasnya gambar-gambar hewan yang ada di buku dan 

disini juga belum ada LCD sehingga jika ingin menampilkan gambar-gambar dari 

power point tidak bisa. 

Peneliti : Kemudian untuk kemampuan siswa sendiri dalam memahami materi 

organ gerak hewan ini bagaimana bu?  

Guru 1 : Kalau untuk membedakan hewan vertebrata dan avertebrata siswa bisa 

Guru 2 : Untuk hewan-hewan yang ada di lingkungan sekitar, anak lebih mampu 

memahami dengan baik seperti cacing, siput dll 

Peneliti : Kemudian bagaimana ibu menghadapi kesulitan tersebut? 

Guru 1 : ya mengulang kembali materi  

Guru 2 : sama mbak, mengulang materi supaya mudah dalam menjelaskan  
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Peneliti : Apakah sebelumnya di kelas V pernah ada peneliti yang juga meneliti 

mengenai penggunaan media IPA? 

Guru 1 : Belum pernah 

Guru 2 : Kalau IPA belum pernah, dulu yang pernah matematika 

Peneliti : Baik bu, kemudian apakah ibu memiliki saran mengenai 

pengemabangan media yang akan dikembangkan peneliti? 

Guru 1 : Yang penting menarik saja  

Guru 2 : Lebih diperbanyak saja contoh- contoh gambarnya 

Peneliti : Baik bu, Untuk wawancara saya rasa sudah cukup terima kasih atas 

waktunya dan kesediaanya dan mohon maaf apabila masih terdapat kekurangan 

dalam kegiatan wawancara ini.  

Guru 1 : Iya sama-sama mbak  

Guru 2 : Sama-sama mbak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



90 

 

 

 

Lampiran 3 Transkrip Kuesioner Terbuka Siswa Kelas V 

NO INDIKATOR PERTANYAAN NOMOR HASIL KUISONER 
1 Karakter 

siswa dalam 
belajar 

1. Gaya belajar 
seperti apa yang 
kamu sukai? 

2. kamu lebih suka 
belajar individu 
atau  berkelompok? 

3. Kamu lebih suka 
Bapak/ibu guru 
menjelaskan materi 
dengan metode 
ceramah atau 
dengan 
menggunakan 
media? 

4. Kamu lebih suka 
kegiatan belajar 
yang banyak 
menggunakan 
aktivitas atau 
sedikit 
menggunakan 
aktivitas? 
 
 

1-4  1) 3 siswa menyukai gaya 
belajar visual, 5 siswa 
menyukai gaya belajar 
audio visual, dan 7 siswa 
menyukai gaya belajar 
kinestetik 

2) 2 siswa lebih menyukai 
belajar secara individu 
karena dapat lebih fokus 
dan 13 siswa lebih 
menyukai belajar secara 
berkelompok karena bisa 
saling berdiskusi, tanya 
jawab, dan lebih seru 

3) 5 siswa lebih menyukai 
metode ceramah dan 10 
siswa lebih menyukai 
menggunakan media 
pembelajaran. 

4) 1 siswa lebih menyukai 
belajar dengan sedikit 
aktivitas dan 14 siswa 
lebih menyukai belajar 
dengan menggunakan 
banyak aktivitas. 

2 Minat dan 
kesulitan 
terhadap mata 
pelajaran IPA 

5. Apakah kamu 
menyukai pelajaran 
IPA? 

6. Apakah 
menurutmu  
pelajaran IPA 
merupakan 
pelajaran yang 
sulit? 

7. Apakah kamu 
pernah mengalami 
kesulitan saat 
belajar IPA? 

8. Apa penyebab 
kamu mengalami 
kesulitan saat 
belajar IPA? 

9. Bagaiamana 
tanggapan 
Bapak/Ibu guru 

5-9 5) 8 siswa menyukai 
pelajaran IPA, 2 siswa 
kurang menyukai 
pelajaran IPA dan 5 siswa 
tidak menyukai pelajaran 
IPA karena sulit untuk 
memahami materi dan 
bahasa latin yang 
digunakan. 

6) 6 siswa mengatakan jika 
pelajaran IPA merupakan 
pelajaran yang mudah, 3 
siswa mengatakan jika 
pelajaran IPA merupakan 
pelajaran yang sedikit 
susah, dan 6 siswa 
mengatakan jika pelajaran 
IPA merupakan pelajaran 
yang sulit. 

7) 1 siswa mengatakan jika 
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saat kamu 
mengalami 
kesulitan? 
 

tidak pernah mengalami 
kesulitan dalam belajar 
IPA, 1 siswa mengatakan 
jika kadang-kadang 
mengalamai kesulitan saat 
belajar IPA, dan 13 siswa 
mengatakan jika pernah 
mengalami kesulitan 
ketika belajar IPA 

8) Penyebab siswa 
mengalami kesulitan saat 
belajar IPA yaitu karena 
kesulitan dalam menghafal 
nama-nama, banyak istilah 
yang baru diketahui, dan 
kurang berkonsentrasi 

9) Tanggapan guru ketika 
siswa mengalami kesulitan 
yaitu membantu untuk 
menjelaskan kembali 
materi yang belum 
dipahami. 

3 Pengetahuan 
terhadap 
materi 
“Organ Gerak 
Hewan” 

10. Apakah kamu tau 
macam-macam 
organ gerak 
hewan? 

11. Alat gerak hewan 
apa saja yang kamu 
ketahui? 

12. Apakah kamu tahu 
fungsi dari alat 
gerak hewan? 
 

10-12 10) Hampir semua siswa 
mengetahui macam-
macam organ gerak 
hewan. 

11) Tangan, kaki, sayap, sirip 
12) 13 siswa mengetahui 

fungsi dari alat gerak 
hewan dan 2 siswa tidak 
mengetahui fungsi alat 
gerak hewan 

4 Penggunaan 
dan bentuk 
media 

13. Apakah kamu 
pernah 
menggunakan 
media dalam 
pembelajaran IPA 
di kelas? 

14. Media apa yang 
pernah digunakan 
dalam 
pembelajaran IPA 
di kelas? 

15. Apakah 
penggunaan media 
dalam 
pembelajaran dapat 

13-20 13) Berdasarkan hasil kuisoner 
masih jarang guru 
menggunakan media saat 
pembelajaran. 

14) Media yang biasanya 
digunakan berupa gambar 
yang ada di kelas dan di 
buku 

15) Siswa mengatakan jika 
media pembelajaran akan 
sangat membantu karena 
dapat membantu dan 
mempermudah dalam 
memahami materi. 

16) Siswa mengatakan jika 
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membantu kamu 
dalam memahami 
materi IPA? 

16. Apakah kamu 
senang jika 
Bapak/Ibu guru 
menggunakan 
media dalam 
pembelajaran di 
kelas? 

17. Bahan media apa 
yang lebih kamu 
sukai? (Boleh 
memilih lebih dari 
satu) 
a. Kayu 
b. Kertas/kartu 
c. Plastik 
d. Kain 
e. Lainya, 

sebutkan…. 
18. Apakah pemberian 

warna dan gambar  
dalam media 
pembelajaran 
membuat media 
pembelajaran 
menjadi menarik? 

19. Warna apa yang 
kamu sukai? 

20. Karakter  atau 
gambar apa yang 
kamu sukai? 

 

merasa lebih senang ketika 
guru menggunaka media 
pembelajaran karena akan 
lebih mudah dipahami, 
lebih bervariasi, dan lebih 
menyenangkan. 

17) Berdasarkan hasil kuisoner 
siswa lebih menyukai 
media yang berbahan 
kertas atau kartu. 

18) Menurut siswa pemberian 
warna dan gambar dalam 
media akan membuat 
mereka lebih tertarik. 

19) Warna yang lebih disukai 
siswa warna-warna yang 
cerah seperti merah, biru, 
dan pink 

20) Karakter yang lebih 
disukai siswa yaitu 
karakter hewan dan 
tumbuhan. 
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Lampiran 4 TOR (Term of Reference) 
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Lampiran 5 Kuesioner Validasi Produk Oleh Dosen Ahli  

 

 

 

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



96 

 

 

 

 

 

 

 

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



97 

 

 

 

 

 

 

 

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



98 

 

 

 

 

 

 

 

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



99 

 

 

 

 

 

 

  

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



100 

 

 

 

 

 

 

 

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



101 

 

 

 

 

 

 

 

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



102 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



103 

 

 

 

 

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



104 

 

 

 

Lampiran 6 Kuesioner Validasi Produk Oleh Guru Kelas V 
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Lampiran 7 Surat Ijin Penelitian  
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Lampiran 8 Surat Ijin Uji Coba Produk 
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Lampiran 9 Surat Keterangan Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 10 Soal Pretest 
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Lampiran 11 Soal Posttest 
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Lampiran 12 Lembar Refleksi 
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Lampiran 13 Dokumentasi 
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Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD). Berikut daftar kegiatan yang pernah 

diikuti peneliti selama menjadi mahasiswa Universitas Sanata Dharma.  

No Kegiatan Tahun Peran 

1. Inisiasi Universitas Sanata Dharma (Insadha) 2018 Peserta 

2. Inisiasi Fakultas (Infisa) 2018 Peserta 

3. Inisiasi Program Studi (Insipro) 2018 Peserta 

4. Pendampingan Pengembangan Kepribadian dan 

Metode Belajar 1 (PPKMB 1) 

2018 Peserta 

5. English Club 2018-

2020 

Peserta 

6. Pendampingan Pengembangan Kepribadian dan 

Metode Belajar 2 (PPKMB 2) 

2019 Peserta 

7. Kursus Mahir Dasar (KMD) 2019 Peserta 

8. Weekend Moral 2019 Peserta 

9. Insipro PGSD 2019 2019 Anggota 

Divisi 

Humas 

10. Seminar Nasional Pendidikan ”Holistic 

Education in The New Normal” 

2020 Koordinator 

Divisi 

Usaha Dana 

  

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI


