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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA KIT PERMAINAN FLASHCARD MY ZOO
UNTUK MATA PELAJARAN IPA MATERI ORGAN GERAK HEWAN
KELASV 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, matari orga
gerak hewan.
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF MY ZOO FLASHCARD GAME MEDIAKIT 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 fitth 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
qguestionnaires. 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 efellth
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,
profesional, 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 siswaMlenurut 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 operatiojial 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 berzEnda 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)kngan 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 limu Pengetahuan Alam
(IPA). IPA adalah ilmu pengetahuan yang berhubungan dengan
kejadian suatu peristiwva 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) tentangPengembangan 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) tent&Rgngembangan 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 memanfaatkaedia 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 matefOrgan gerak pada hewan” kelas V SD”.
Peabedaan penelitian ini dengan penelitipenelitian 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 Pendlitian
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 Pendlitian

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

151

15.2

153

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.

Kit Media

Kit adalah seperangkat bahan ajar yang dapat berupa gambar, video, kartu,
lembar kerja atau buku cetak.

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. Meéilashcard 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 hagi gur
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

164

1.6.5

1.6.6

1.6.7

1.6.8

1.6.9

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.

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.

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.

Mahkota Kepala

Mahkota kepala pada media Flashcard My Zoo digunakan untuk
meberikan identitas dari setiap kelompok. Mahkota kepala terbuat dari
kertas karton.

Lembar Skor

Lembar skor pada media Flashcard MgpoZdigunakan untuk
menuliskan skor dari masing-masing kelompok. Kartu skor dicetak
menggunakan kertas HVS ukuran A5.

Peluit

Peluit pada media Flashcard My Zoo digunakan untuk memberikan
aba-aba saat permainan akan dimulai.

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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BABII
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, llmu 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).

10
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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 membuateda 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. Fungs Media Pembelajaran
Media pembelajaran memiliki beberapa fungsi untuk menghidupkan

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

Menampilkan objek asli dan objek langkah

Meniru objek aslinya

Menjadikan pemahaman yang awalnya abstrak menjadi konkret

Memberikan pandangan yang sama

Mengatasi permasalahan jarak, tempat, waktu, dan jumlah

Memaparkan kembali informasi yang sama

N O U ahemllembd™ )

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. Klasfikas 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. KriteriaMedia 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:

Tabd 2. 1 Kriteria Media Flashcard My Zoo

Aspek Media Kriteria Media Pengembangan Media
Permainan Permainan Flashcard My Zoo
Flashcard

Tampilan Desain mudah dan seder hana: Kriteria desain mudah dan

Media pembelajaran untuk anak
sebaiknya menggunakan desain yar
sederhana, tidak rumit, yang dapat
memberikan kebebasan siswa untuk
bereksplorasi.

sederhana dapat dilihat pada
media flashcard My Zoo yaitu
pemilihan bahan menggunaka
bahan yang sederhana dan
mudah didapat seperti kertas,
kemudian untuk tampilan
desain pada kartu juga diibua
sederhana disesuaikan denga
tema.

Menarik: Media pembelajaran yang
baik dapat memicu minat belajar dar
memotivasi siswa mulai dari tampila
hingga manfaatnya sehingga dapat
belajar sambil bermain melalui medi
yang digunakan.

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

Berukuran besar dan mudah
digunakan: Media pembelajaran yan
memiliki ukuran besar akan lebih jel
dan mudah untuk dipegang ketika
siswa menggunakan media tersebut

Kriteria berukuran besar dan
mudah digunakan dapat dilihg
pada media flashcard My Zoo
yaitu peneliti mencetak kartu-
kartu yang disesuaikan dengg
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 14,5cn]

Isi Menur ut | smail (2009: 146-148)
Sesuai dengan kebutuhan: Peralatan | Kriteria sesuai dengan
atau media yang digunakan siswa | kebutuhan dapat dilihat pada
dalam belajar sesuai dengan sebera media flashcard My Zoo yaitu
banyak kebutuhan siswa dari media| alat-alat yang digunakan dala
yang digunakan. media permainan kartu gamb
yang peneliti kembangkan
sesuai dengan kebutuhan sis
atau materi yang akan
dipelajari siswa.
Menurut Hosnan (2014:87)
Melatih kemampuan komunikasi: Kriteria melatih kemampuan
Siswa dilatih untuk memahami, komunikasi dapat dilihat pada
mengelola, dan menciptakan media flashcard My Zoo yaitu
komunikasi yang baik untuk siswa dilatih untuk mampu
menyampaikan ide atau gagasan membangun komunikasi yang
secara lisan maupun tertulis selama| baik antar anggota kelompok
proses pembelajaran dalam menyampaikan penday
atau diskusi untuk
menyelesaikan permainan
dengan menggunakan media
flashcard My Zoo.
Melatih kemampuan kerjasama: Kriteria melatih kemampuan
Siswa dilatih untuk memiliki kerjasama dapat dilihat pada
kemampuan kerjasama, tanggung | media flashcard My Zoo yaitu
jawab, dan toleransi dalam diri send| siswa dilatih untuk dapat salin
maupun kelompok untuk dapat bekerjasama dalam
beradaptasi dan berinteraksi dalam | menggunakan media flashcar
hubungan sosial. My Zoo untuk memecahkan
suatu permasalahan.
Melatih kemampuan ber pikir kritis: | Kriteria melatih kemampuan
Siswa dilatih untuk mampu berpikir | berpikir kritis dapat dilihat
secara logis untuk memahami, pada media flashcard My Zoo
menganalisis, hingga mengambil yaitu siswa dilatih untuk dapal
keputusan dalam menyelesaikan sui berpikir kritis dalam
permasalahan. memecahkan clue yang
diberikan dalam media
flashcard My Zoo.
Pengembangal Bukan karena kelucuan atau Kriteria sesuai dengan bukan

kebagusan: Media pembelajaran
sebaiknya dapat menumbuhkan
perkembangan kognitif siswa sepert
dalam hal memahami, mengingat, dx
menggunakan media secara konkret

karena kelucuan atau
kebagusan dapat dilihat pada
media flashcard My Zoo yaitu
peneliti mengembangkan
media permainan kartu gamb
untuk membantu siswa dalam
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memahami materi organ gera|
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 dalamemberikan 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:

. Menarik minat pengguna
Buku panduan sebaiknya dapat menarik minat penggunanya dengan
memperhatikan tampilan, desain, ilustrasi atau gambar-gambar dan isi dalam
buku panduan.

. 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.

. 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.

. 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 llmu Pengetahuan Alam (1PA)
1. Hakikat IPA
llImu 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 IP
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 berlendi
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 memilik
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 artropodgang 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 ydifuoses berkesinambungan
yang dimulai sejak dalam kandungan hingga mencapai dewasa”. Menurut
FJ Monks dkk (dalam Latifa, 201IB6) perkembangan adalah “Proses
menuju kesempurnaan yang tidak dapat diulang kembali berdasarkan
pertumbulan, 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 ketikanenyelesaikan 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 dapehgekspresikan

diri
6. Mengintegrasikan bahan ajar dan menijau kembali bahan ajar

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

“Pengembangan media flashcard dalam papan dart untuk menanamkan jiwa
nasionakme bagi siswa sckolah 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 pad&iswa 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 lait&angat Tinggi”, ahli materi yang
kedua mendapatkan presentase 91% termasuk dalam karfemgat 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 kritéflanggi”, penilaian ahli materi yang kedua
mendapat penilaian sebesar 91% termasuk dalam kritesigzat Tinggi”, dan
ahli materi yang ketiga mendapat penilaian 100% termasuk dalam Kfieiigat
Tinggi”. Berdasarkan penilaian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa penelitian
pengembangan media flashcard dengan tefRart 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 kriteri®angat Tinggi”, 91% dengan kriteria “Sangat
Tinggi”, dan 75% dengan kriteria “Tinggi” sedangkan, untuk presentase dari tiga
ahli media mendapat nilai presentase sebesar 80% dengan Kiliiepgi”, 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 untuknateri “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 kfiSanayat
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 hasipenelitian 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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salangkan, 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 11l S®lah Dasar”. Pada tahun 2021. Menggunakan jenis
penelitian research and developmdddén 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 kkrigarigat Baik”
dengan presentase rata-rata 93%, hasil uji coba awal dengan 3 siswa mendapat
presentase rata-rata 93% dengan krité8mgat Baik” kemudian untuk hasil uji
coba yang kedua dengan 6 siswa memperoleh presentase rata-rata 92% termasuk
dalamkriteria “Sangat Baik” dengan catatan perbaikan mengenai tampilan dan
beberapa kalimat yang kurang dipahami. Hasil uji coba terakhir pada 36 siswa

memperoleh presentase raiar 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 vyaitu dalam penelitian
Meilina, Dewi, & Noreha mengembangkan media flashcard untuk pembelajaran
tematik yaitu tema 3 “Benda di sekitarku” Subtema 4 “Keajaiban Perubahan
Wujud di sekitarku” 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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Judul Pendlitian

Pengembangan Media Kit Permaimdashcard “My Zoo” Untuk Mata
Pelajaran IPA Materi “Organ Gerak Hewan” Kelas V SD

Gambar 2. 1 Bagan Pendlitian 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.

Masalah: Siswa mengalami kesulitan dala
memahami materi organ gerak
Ketersediaan media pembelajar hewan khususnya dalam

di sekolah untuk mata pelajarar-l mengklasifikasikan golongan
IPA masih terbatas hewan vertebrata dan invertebra

4

Media pembelajaran konkret

Media pembelajaran flashcard nj
zoo yang dilengkapi buku
panduan dan videtotorial media
pembelajaran

Pengembangan media
pembelajaran flashcard my zoo
untuk mata pelajaran IPA mater
organ gerak hewan kelas V

sekolah dasar

Gambar 2. 2 Bagan Kerangka Berpikir
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2.3 Pertanyaan Pendlitian
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 Il 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 Pendlitian
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 memuverifikasi 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 L angkah-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.
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3.1.4 Tahap Implementas (I mplement)

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 untukmengetahui pengetahuan dan keterampilan siswa sebelum dan
sdelah menggunakan bahan ajar yang telah dikembangkan untuk dapat mengatasi

kesenjangan yang terjadi.

3.1.5 Tahap Evaluas (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 siBarahasil 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 Penélitian
3.2.1 Lokas Pendlitian

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 Pendlitian
Objek penelitian dalam penelitian ini yaitu media kit permainan Flashcard My
Zoo pada materi organ gerak hewan.
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3.3 Prosedur Pendlitian
3.3.1 Tahap Analisis (Analyze)

Analisis (Analyze) merupakan tahap yang pertama, pada tahap ini peneliti
mengidentifikasi penyebab kesenjangan yang terjadi dengamggunakan
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
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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 Implementas (I mplement)

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:

3.3.4.1Kegiatan 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 Evaluas (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 Interyiemerupakan 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 Wawancar a
Instrumen wawancara berikut digunakan sebagai panduan dalam melakukan

wawancara dengan guru.

Tabd 3. 1 Pedoman Kisi-Kisi Wawancar a

Topik Pertanyaan Nomor Pertanyaan
Identitas guru kelas 1
Metode pembelajaran vyar 2-3

digunakan di dalam kelas.
Keaktifan siswa di dalan
kelas

Media yang mendukun 4-13
dalam  pembelajaran  dg

pengaruh penggunaan medi:

Kesulitan yang dialami gur 14-17
dalam menjelaskan mate
organ gerak hewan dan cg

mengatasinya

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.



PLAG AT MERUPAKAN TI NDAKAN TI DAK TERPUJI

42

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 Kkisi-kisi untuk kuesioner analisis kebutuhan

siswa:

Tabd 3. 2Kisi-Kisi Kuesioner Siswa

Topik Pertanyaan
Karakteristik Siswa 1-4

Nomor Pertanyaan

Minat dan kesulitan sisw 5-9

terhadap pelajaran IPA

Pengetahuan siswa menge 10-12
materi “organ gerak hewan”
Penggunaan dan bentuk mei 13-20

pembelajaran yang disukai

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.

Tabd 3. 3 Pedoman Kisi-Kisi Validasi M edia Pembelajaran

Aspek Indikator Jumlah | Nomor
butir soal
soal

Tampilan 1. Kesesuaian bentuk dan warnz 4 1-4
2. Kesesuaian desain
3. Menarik
Isi 4. Sesuai kebutuhan 5 59
5. Melatih kerja sama
6. Melatih komunikasi
7. Melatih berpikir kritis
Pengembangan 8. Menumbuhkan motivasi 3 10-12
belajar
9. Membantu dalam memahami
materi
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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.

Tabd 3. 4 Pedoman Kisi-Kisi Validas Buku Panduan

Aspek

I ndikator

Jumlah
butir
soal

Nomor
soal

Tampilan

N

Kesesuaian
bentuk dan
ilustrasi
Menarik

3

1-3

Isi

Kesesuain
bahasa yang
digunakan
(aspek
linguistik)
Memiliki
hubungan erat
dengan
pelajaran
lainnya
Runtut (jelas
tidak samar-
samar)

Pengembanga

N

Memotivasi
Merangsang
aktivitas
pengguna

10-11

3.5.2.4 Pedoman Kuesioner Validas 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-Kis Validas Video

Aspek Indikator Jumlah Nomor
butir soal soal
Tampilan | Kesesuaian cover, foni 2 1-2
background
Bahasa Kesesuaian bahasa 2 34

yang digunakan

Isi Kejelasan isi video 3 5-7

3.5.3Soal 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:

Tabd 3. 6 Kisi-Kisi Soal Pretest dan Posttest

Materi Indikator Jumlah Nomor soal
butir
soal
Klasifikasi 1. Menganalisis 8 15,,8,10,11,12
organ gerak organ gerak ,13, 15
hewan hewan
Klasifikasi 1. Menganalisis 7 2,3,4,6,7,9,14
hewan jenis hewan
vertebrata vertebrata
dan 2. Menganalisis
invertebrate jenis hewan
invertebrata

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 kuantitafimerupakan 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 Klasifikas 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:

Jumlah skor yang diperoleh

Sk ta —rata =
or rata —rata Jumlah item yang dinilai

Gambar 3. 2 Rumus Perhitungan Skor rerata Validas
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Kemudian skor hasil akhir diklasifikasikan ke dalam kriteria menurut (Widoyoko,
2014:144) sebagai berikut:

Tabd 3. 8 Klasifikas Kriteria hasll 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:

Jumlah soal yang benar
Skor rata —rata = % 100
Jumlah soal

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:

Nilai posttest — Nilai pretest

Presentase kenaikan = — * 100%
Nilai pretest

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
penelitan dan pembahasan mengenai media pembelajaran yang telah

dikembangkan.

4.1 Hasll Pendlitian
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
mdakukan 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 Wawancar a
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 bernamaCbu M
(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 Kketersediaan 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.
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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 M edia 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 panduaKotak 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 18,5cm 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) vyaitu menarik minat penggunak aspe
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 vyang 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 Klasifikas Kriteria Hasll Validas

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 M edia Flashcard My zoo

Aspek Pernyataan Validator Rata- | Kriteria
Rata
1 2 3 4
Tampilan 1. Media “My Zoo” 4 3 4 4 3,75 Sangat
memiliki bentuk Baik
yang menarik.

2. Media “My Zoo” 4 4 4 4 4,00 Sangat
memiliki ukuran Baik
yang mudah dibawal

3. Media “My Zoo™” 4 4 3 4 3,75 Sangat
menggunakan Baik
paduan warna yang
baik

4. Media “My Zoo” 4 4 4 4 4,00 Sangat
mengunakan desain Baik
yang aman dan
salerhana

Isi 5. Peralatan yang 4 3 4 4 3,75 Sangat
digunakan dalam Baik
media“My Zoo”
sesuai dengan
kebutuhan
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6. Media “My Zoo”
memiliki komponen
yang dapat
mendukung dalam
materi “Organ gerak
hewan”

3,75

Sangat
Baik

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

3,25

Baik

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

4,00

Sangat
Baik

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

3,75

Sangat
Baik

Pengembangar

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

3,5

Sangat
Baik

11.Media “My Zoo”
dapat meningkatkan
motivasi belajar

3,75

Sangat
Baik

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

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 Gesik
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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 kriteriaSangat Baik”. Berikut hasil rekapitulasi validasi media

pembelajaran.

Tabd 4. 3 Rekapitulas Hasil Validas 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 Klasifikas KriteriaHasil Validas

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 Hasll Validas Buku Panduan Flashcard My zoo

Aspek Per nyataan Validator Rata- | Kriteria
Rata
1 2 3 4
Tampilan 1. Tampilan cover buku 4 3 4 4 3,75 | Sangat
panduan sesuai dengan Baik
tema
2. Tampilan gambar buku | 4 4 3 3 3,5 | Sangat
panduan sesuai dengan Baik
tema
3. Tampilan gambar dan 4 4 4 3 3,75 | Sangat
tulisan disajikan secara Baik
jelas
Isi 4. Penulisan dalam buku 4 3 4 4 3,75 | Sangat
panduan menggunakan Baik

bahasa yang singkat,
padat, dan jelas.

5. Penulisan / pemilihan 4 4 4 4 4 Sangat

font jelas dan mudah Baik
dibaca.

6. Menggunakan bahasa 4 3 4 4 3,75 | Sangat
yang komunikatif. Baik

7. Buku panduan 4 4 4 4 4 Sangat
menjelaskan tentang Baik
materi “Organ gerak
hewan”.

8. Buku panduan 4 4 3 3 3,5 | Sangat
menjelaskan langkah- Baik
langkah bermain dengar
jelas.

9. Buku panduan dapat 4 3 4 4 3,75 | Sangat
digunakan untuk Baik

mengaitkan mata
pelajaran lain melalui
media permainariMy
Zoo”

Pengembanga 10. Buku panduan dapat 3 4 4 4 3,75 | Sangat

memotivasi guru untuk Baik
dapat dijadikan referens
panduan dalam
permainan“My Zoo”
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11.Buku panduan dapat 3 3 4 4 3,5 | Sangat
merangsang kreativitas Baik
guru melalui media
permainan “My Zo00”

Skor Tosl 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 kriteridSangat Baik”. Berikut hasil rekapitulasi validasi buku
panduan.

Tabd 4. 6 Rekapitulas Hasil Validas 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 Flashcardddy Skor
hasil validasi yang peneliti gunakan berpedoman pada skala penskoran menurut
Widoyoko (2014).
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Tabd 4. 7 Klasifikas kriteriaHasll Validas

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:

Tabd 4. 8 Hasl Validas Video Tutorial

Aspek Per nyataan Validator Rata- | Kriteria
Rata
1 2 3 4
Tampilan 1. Video tutorial 4 3 4 4 3,75 | Sangat
disertai dengan Baik
efek suara yang
jelas
2. Kualitas gambar 3 3 3 3 3 Baik

dalam video jelas
3. Tampilan video 4 3 4 3 3,5 Sangat

diawal hingga Baik
akhir menarik

Bahasa 4. Bahasa mudah 4 4 4 4 4 Sangat
dipahami, tidak Baik

menimbulkan
pengertian ganda.
5. Video tutorial 4 4 4 4 4 Sangat
disampaikan Bak
dengan bahasa
yang sesuai dengg

EYD

6. Video tutorial tidak| 4 4 4 4 4 Sangat
menimbulkan / Baik
menggunakan
bahasa SARA

Isi 7. Video tutorial 3 4 3 3 3,25 Baik

mudah dipahami

8. Video tutorial 3 4 4 4 | 3,75 | Sangat
dijelaskan secara Baik

runtut.
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9. Video tutorial 3 3 3 4 | 3,25 Baik
membantu guru
dan siswa dalam
menggunakan
media“My Zoo”
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 kriteriaSangat Baik”. Berikut hasil rekapitulasi validasi video
tutorial.

Tabel 4. 9 Rekapitulasi Hasil Validas 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 tiea&visi. Pada
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berdasarkan dari saran yang telah validator berikan dalam lembar validasi.

Tabedl 4. 10 Revis Produk Buku Panduan

Sebelum Revisi

Setelah Revis
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Bagian worksheet dan lemb

skor belum dapat diprin

mandiri oleh guru.

Bagian worksheet dan lemb
skor

mandiri oleh guru melali sca

sudah dapat diprir

barcode.

Scan kode QR

Tabed 4. 11 Revisi Produk Video Tutorial

Sebelum Revis

Setelah Revis

Penjelasan pengisian sk
belum dijelaskan dalar

video.

Penjelasan

pengisian  skor  sud

dijelaskan dalam video.
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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.



PLAG AT MERUPAKAN TI NDAKAN TI DAK TERPUJI

64

4.1.5 Tahap Evaluas (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 belajawa dari sebelum menggunakan media

dan setelah menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.

4.1.5.1 Evaluas 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 dalaenikf‘Sangat Baik”,
dan video tutorial diperoleh rerata 3,61 yang termasuk dalam kritesigzat
Baik”. Produk tersebut juga telah direvisi oleh peneliti sesuai dengan rekomendasi
yang diberikan dari validator.

4.1.5.2 Evaluas 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
mdihat pengetahuan awal siswa mengenai materi organ gerak hewan.

Hasil nilai pretest dari delapan anak dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 4. 12 Hasi| 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.

Hasil Nilai Pretest dan Posttest

150
100
M Pretest
50
M Posttest
0

SiswaSiswaSiswa Siswa Siswa Siswa Siswa Siswa
A B C D E F G H

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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] Nilai posttest — Nilai pretest
Presentase kenaikan = — x 100%
Nilai pretest

Gambar 4. 6 Rumus Presantase K enaikan

Berikut adalah hasil presentase kenaikan nilai pretest dan posttest

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

Tabd 4. 14 Hasil Presentase Kenaikan Nilai Pretest dan Posttest

No Nama Pretest Posttest | Kenaikan Pr@ta%
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 Per masalahan Pendlitian

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)
seoerti 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 (Andlyzeneliti 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 Zgang 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 meditashcard 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 uideo 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 Kkritis.
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
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yang diberikan dari validator. Berikut hasil validasi produk media Flashcard My

Zo0, 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

Tabd 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

Tabd 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 Bik
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 videotutorial 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 Siswas<lél 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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BABV
PENUTUP
Pada bab V ini penelitt membahas tiga hal mengenai kesimpulan,

keterbatasan penelitian, dan saran.

5.1 Kessmpulan
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 vyaitu, 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 krit&dagat 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 3,61md@an 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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4
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85



PLAG AT MERUPAKAN TI NDAKAN TI DAK TERPUJI

86

Lampiran 2 Transkrip Wawancara dengan Guru KelasV

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 : lya 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 : lya, tergantung kemampuan siswa. Kadang ulangan ada yang mendapat
nilai 100 tapi ada juga yang mendapat nilai O 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 : lya 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 : lya 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 ganylaarn

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 : lya sama-sama mbak

Guru 2 : Sama-sama mbak
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NO | INDIKATOR PERTANYAAN NOMOR HASIL KUISONER

1 Karakter 1. Gaya belajar 1-4 1) 3 siswa menyukai gaya
siswa dalam seperti apa yang belajar visual, 5 siswa
belajar kamu sukai? menyukai gaya belajar

2. kamu lebih suka audio visual, dan 7 siswa
belajar individu menyukai gaya belajar
atau berkelompok| kinestetik

3. Kamu lebih suka 2) 2 siswa lebih menyukai
Bapak/ibu guru belajar secara individu
menjelaskan matef karena dapat lebih fokus
dengan metode dan 13 siswa lebih
ceramah atau menyukai belajar secara
dengan berkelompok karena bisa
menggunakan saling berdiskusi, tanya
media? jawab, dan lebih seru

4. Kamu lebih suka 3) 5 siswa lebih menyukai
kegiatan belajar metode ceramah dan 10
yang banyak siswa lebih menyukai
menggunakan menggunakan media
aktivitas atau pembelajaran.
sedikit 4) 1 siswa lebih menyukai
menggunakan belajar dengan sedikit
aktivitas? aktivitas dan 14 siswa

lebih menyukai belajar
dengan menggunakan
banyak aktivitas.

2 Minat dan 5. Apakah kamu 5-9 5) 8 siswa menyukai
kesulitan menyukai pelajarat pelajaran IPA, 2 siswa
terhadap mats: IPA? kurang menyukai
pelajaran IPA 6. Apakah pelajaran IPA dan 5 siswg

menurutmu tidak menyukai pelajaran
pelajaran IPA IPA karena sulit untuk
merupakan memahami materi dan
pelajaran yang bahasa latin yang

sulit? digunakan.

7. Apakah kamu 6) 6 siswa mengatakan jika
pernah mengalami pelajaran IPA merupakan
kesulitan saat pelajaran yang mudah, 3
belajar IPA? siswa mengatakan jika

8. Apa penyebab pelajaran IPA merupakan
kamu mengalami pelajaran yang sedikit
kesulitan saat susah, dan 6 siswa
belajar IPA? mengatakan jika pelajara

9. Bagaiamana IPA merupakan pelajaran
tanggapan yang sulit.

Bapak/Ibu guru 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 sag
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 menghaf
nama-nama, banyak istila
yang baru diketahui, dan
kurang berkonsentrasi

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

Pengetahuan 10. Apakah kamu tau | 10-12 10)Hampir semua siswa
terhadap macam-macam mengetahui macam-
materi organ gerak macam organ gerak
“Organ Gerak hewan? hewan.

Hewan” 11.Alat gerak hewan 11)Tangan, kaki, sayap, sirip
apa saja yang kam 12)13 siswa mengetahui
ketahui? fungsi dari alat gerak

12. Apakah kamu tahu hewan dan 2 siswa tidak
fungsi dari alat mengetahui fungsi alat
gerak hewan? gerak hewan

Penggunaan 13. Apakah kamu 13-20 13)Berdasarkan hasil kuison

dan bentuk pernah masih jarang guru

media menggunakan menggunakan media saa
media dalam pembelajaran.

pembelajaran IPA
di kelas?

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

15. Apakah
penggunaan medig
dalam

pembelajaran dapé

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

15)Siswa mengatakan jika
media pembelajaran akar
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 keti
guru menggunaka media
pembelajaran karena aka|
lebih mudah dipahami,
lebih bervariasi, dan lebih
menyenangkan.
17)Berdasarkan hasil kuison
siswa lebih menyukai
media yang berbahan
kertas atau kartu.
18)Menurut siswa pemberiar
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.




PLAG AT MERUPAKAN TI NDAKAN TI DAK TERPUJI

Lampiran 4 TOR (Term of Reference)

VALIDASI PROTOTIPE

TOR

Term of Reference

Tujumn pembelajaran akas tercapad dengie msksimal ketika proses pembelagaran
dapat beralan dengin baik. Sussana pembelsjaran yang baik adalah pembelajsesn yang
sesual dengnn tefuan pembeligarsn, karskieristik siswa, dan torciptanya kepembirum selama
proses pembelajaran, (Patra, 2013, p. 29). Mesrut Suparno (dalam Hagsard, 2020, p. 17)
Plaget mengaakun jiks Pedkembangan kognitil ansk wsis Sekolah Dasar (7-11 taban) masuk
dalam tnhap perkembangan opens| kenkoret dimans dalam berpikir st belajor siswn masih
perla menggunadan bantusn bendabends kookret untuk depar memahseni sesuate yang
maaih bersifin abstesk. Media pombelsjaran merupakam benda konkret yang dapat digunskan
dalem membantu siswa dan mesciptakan motivast stwa dalam belsjar seluin itu, untuk
mencpiakan kegembirsan dalam peoses pembelajaran maka dopal mesggenakan moedia
pembelojumn yang berbasis permainan. Menurat (lestari, 2020, p. 10M) permainn dapat
membuat siswa lebih memsa tertartk dan tidak membust sisvwn mersss tortekan atss Sertuntut.

Melihmt hal daws, pencliti melokuban peseliian sera peagembsagan media
pembelsjaran dengan judul “Pengembangan Metis KIT Permuinan Flashoard “My Zoo ™
untuk Math Pelajarn [PA Materi “Ongin Cleesk Hewan” Kels V SD yang Menyeangksa™,
Dafam penelitian i peneliti memilih mengembunghan medsa KIT permainan karens, dalam
media KIT permaizan terdupat beberapa kamponen yang dikemes dafam satw kotak kesatuan
yang depat melatlh keterampiian siswa. Memerut (Utami & Lucfi, 2021, p. 17) melaks media
KIT sisws dapat membentuk pesgetadwsimiys sendin melalui bends yasg digunskan dari
media KIT sorts mendapatian pengalaman befajar dafi sonulssi sisu permainan yang
dilakukas.

Media KIT permsainan yany dikembssighom peneliti diberi nama media KIT permabean
"My Zow" yswug ‘ordini dari beberapa komponen seperti buky peandwan, kartu cfue, kartn
hewan, Jembar workhest, Sembar skor, dan kunci jawaban yang dibust menseik dengan
grenbar dan warna disetiap komponen medis KIT sersebat. Media KIT permainan “My Zoo ™
Ini dikembangkan untuk membantu siswa dalam mempelajar mageri organ gerak hewan serta
melacih keterumpilan kegasima, komunikasi, dan berpikir kritis  keterampilan kerjssama
dapat dilatih ketikn siswa bekerjasama dalsn kelompok untuk menyelesaikan permainan ini,
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Keterampilan komweskasi dapet dilatih ketika siswa bares mampu untuk berkomunikasi
dengan kelompoknys desgan baik. Ketermmpilan bespikie kritts dapat dilatih ketika siswa
harus berpikir kritis untuk memecohhan suste perscalin di dalam permainan, Peselisi
berharsp dengan media yang dikembasgkan ini dapat membantu siswa dalam mempelajari
materi organ gemk hewan sera dagal menciptakan sunsana belajar yang lebih menyensaghan
melales permasnan,

Oleh karena ity, saya memohon kesodisan Bapak/Thu untuk dapat memhants dalen
memvalidasi media pembelajaran yong dikembangkan pencliti. Alas bantusn don kerjasama
Bapak/Ibu sayw veaphan terims kasih
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Lampiran 5 Kuesioner Validas Produk Oleh Dosen Ahli

Yogvakasta, | Febwuari 2002

Hal ¢ Permohonan Velides Produk
Lamp : -

Kepada

Yih, Friew Komiastuts, M_Psi.

Diossen Juruses Pendidskan Guru Sckoluh Dusar
Fakultes Kegursan dae llmes Peodidsiun

Di tempat

Dengan homsat,

Depgam ini saya mohon kesediann e otk memsberikan salidasi prodak yang dibeut
oleh mahasiswi dan Progrses Studi Pendidikes Guna Sekolah Dasar (PGSD) Universitas
Samata Dharma Yogyskarta

Adupun mabasiswi yang memobon adalah:

1. Deenis Melan (151134221)

Perlu s sampaiken baben keglatan 0l sehags salah satu tagns akhir sknpst yang
ada &I Program Svadi PGSD. Sungguh Kegistan secsebut skan menjadi Bekal yang sangm
bergting bagi sayn kemudion han. At pedsation dan kerjasama yang baik sayn scipian terima

“ 7

Deqin Melan
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" Instremen Validasi

Pengembangan Medis KIT Permuinan Flashcard “My Zoo™ untuk Mats Pelujaran [PA

Yih. Bapakitbu

Materi “Organ Gerak Howan™ Kelas V SD
Lembar validssi media

munpmmmmmm*wm'wmm
V SD. KIT permaisan “My Zoo" ini dapat membanty sivwn unbak belajar mengensi materi
“(hwmk“m‘md“wﬂnnm*&&lmmdilﬁ.scylmohm
MWMMMMMWMMMIMTM
"My Zoo" dengan memberikan tands cemmang (V) pada kolom angks sesusi demgmn
km-my;naitmwmmmmhmmwumuhxn

permainan "My Zoo™

::‘uuwShN&SmHLSkNJ:B-’LSMIMN& Skoe |: Sangat kursag

Aspek

Pernyatuan

————

Skor

2|3

.

Saran

Tampilen

. Media "My Zoo ™ memidiki

bentuk yang menarik,

. Modis "My Zoo" memiliki

ukuran  yang  mudaly
dibawa

. Maodia "My Zoo "

menggunsknn paduan
wiwna yang halk

Medin My Loo™
sman dam sederhana

. Peralntan yang Sigunakan

dalam media "My Zoo™”
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sesual dengan kebutuhan

6. Modia "My Zoo™ memiliki X

Miafaat 10, Micdia "My Zoo~  dapet
ntuk

;
N
g
i
=

Tonad 47




PLAG AT MERUPAKAN TI NDAKAN TI DAK TERPUJI

["Skoe

39

Skor akhir = ey
Tabel Klasifibosi hasil penikaian skala 4
| Sker Akhir Klasifikasi
3,25 - 4,00 Nangas bad
2,%-325 faik
1,75 - 2.50 Cukwp
100 - 1,78 L
Keputusan:
(1D Media layak digunskan topa revisi

2. Modia digunakan dengan revisi sesii saenn

3. Media Gdak layak digunakan

-

(rine Kuniastuty, M st )
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Lembar validasi buku panduan
Yih, Bugek/Thu

Sa iné sayu sedang melskukan penelition media KIT permaisan "My Zov " bagi siswa kelas
V SD. KIT permaiman “My Zoo ™ ini dapat memhantu siswa untok befajur mengensi materi
“Organ gerak Hewan™ melalul permainan vang ada di dsfam meda ini. Sma moboa
kesedinan bapak/ibu untuk memberikan penilelen terhadap kualitas boku pesdsm KIT
permalnan "My Zoo" dengan memberikan tands cestang (V) pada kolom angka sesusi
dengan kriteriannys. Berfkut inh podoman penskonm din penilsian techadap kualitas medin
KIT permainan “My Zoo ™.

Keterangan: Skor 4: Sangat baik, Skoe 3: Baik, Skoe 2; Kumng ik, Skor |- Sangat kumng
baik

Aspek Peruystazn Skor Saran
112|314

Tampilan L. Tempilan cover buky
panduan sesusi dengan

wel

2 Tupiles gamber buku
panduan sesual denpan

3. Tampilm gambar don X
tubisan Eraddkan wecurs

T 4, Penulfman dalum buku X
pesisin  menggunakan
bahasa  yang  singhal,
podat. dan jelas.

5. Peoulisan | pemiliban X
Jont jols dom  ada
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6.

i
i

7. Buku panduan
menjelaskan tentang
maeri  “Organ  gerak
hewan'

8. Buku panduan Y
menjelaskam  langkah-
leagkah bermain dengun
jelas
9, Buku panduss dapat
digunskan untuk
mengaitkan mats
pelajarn Sin  melabhal
media permmsnan My
Zoo"

Manfat 10. Buky  panduan  dupst Reduksi
dagat dijadikan referons st ini
manduse dalaez rerlu
permainan My Zoo diperjelas yah

balfd
1. Buku  pendmin  dapat Tunjukkas
menegsang  krcalivitas laemtivisas
guu melalul  media gurunys ada
‘perminan “My Zoo" di mana
Teaal 42

—

Skar

38
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Masskan | Misih sdu kesalaban kefik:
Seperti menunjukan haresava memmgukkan
Diletakan hanesaya diletskkan
Dan lmnmya tolong dicek yoh
Masukan | Bagien kooaposen modin, sepertl lembar Lerjn don worksheet
wda baknya dibest dalemn versi prin/pdf. Ataw bisa suga lembar
khusas yang dagat dipein mandini oleh guru,
. Jumish skor rotsl
Smﬁhlr.m—m
Tubel kdasifikasi hasil penilainn skaln 4
‘ Skor Alchir kasi
3354 Saogat ik
2,50- 325 Thaik
1,75-2.50 Cukop
100-1.73 Kurang
Keputusan:
1. Buka pandusen layak digunskan tops revisi

D By pandusn digunakan dengan revisi sesual sarun

3. Buke panduan Bdak layak digunakan

Validstor

[Inne Kumiastus, M. P )
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Instrument validasi video
Yth. Bapak/Ibu

Saat ini saya sedang melakukan penelitian media KIT permainan “My Zoo " bagi siswa kelas
V SD. KIT permainan "My Zoo™ ini dapat membantu siswa untuk belajar mengenai materi
“Organ gerak Hewan” melalui permainan yang ada di dalam media ini. Saya mohon
kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap kualitas video tutorial KIT
permainan “My Zoo" dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom angka sesuai
dengan kriteriannya. Berikut ini pedoman penskoran dan penilaian terhadap kualitas media
KIT permainan “My Zoo".

Keterangan: Skor 4: Sangat baik, Skor 3: Baik, Skor 2: Kurang baik, Skor 1: Sangat kurang
baik

Aspek Pernyataan Skor Saran
112)3

S

Tampilan 1. Video tutorial
disertai dengan efek
suara yang jelas

2. Kualitas gambar X
dalam video jelas

3. Tampilan video X
diawal hingga akhir
menank

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

5. Video tutorial X
disampaikan dengan
bahasa yang sesuai
dengan EYD

6. Video tutorial tidak X
menimbulkan /
menggunakan
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bahasa SARA

Isi

7. Video  tuiorial .
mudah dipahami

8. Video tutorial %
dijelaskﬂn secara
runtut.

9. Video tutorial %
membantu guru dan
siswa delem
menggunakan media

Total

32

Skor

35

videon [ amnchal ddypi i, lpa diolit
ideonya. Tambahkan } X
ketika menghitung skor itu seperti apa . D

m MJC‘IS). |w’n}n uncul

Skor akhige ah skor togal

e item
Tiiek kifgiicesd hagh junilaion-sitiitng
Skor Akhir i
ol Sangat baik
2,50-3.25 .
1,75-2,50 S
1,00- 1,75 -
" Keputusan:

1. Video layak digunakan tanpa revisi
Video digunakan dengan revisi sesuai

-

{Irine Kurniastuti, M.Psi.)
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Lampiran 6 Kuesioner Validas Produk Oleh Guru KelasV

Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
UNIVERSITAS SANATA DHARMA
YOGYAKARTA

No : 071/valid/JIP/PGSD/1/2022 31 Januari 2022
Hal : Permohonan Validasi Instrumen Pembelajaran

Yth. Bapak/Ibu Kepala Sekolah
SD Negeri Gesikan
di tempat

Dengan hormat,
Dengan ini kami mohon kesedisan Bapak/Ibu Kepala Sckolah memberikan rekomendasi kepada Iba Sri
Wahiti, S.Pd. SD.; Bapak Kristalia Nugroho Adi, S.Pd. untuk memberikan validasi kelayakan
terhadap instrumen pembelajaran yang dibuat oleh mahasiswa dari Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar (PGSD) Universitas Sanata Dharma Yogyakarta,
Adapun mahasiswa yang kami mohonkan validasi instrumennya adalah :

Denia Melan (181134221)

Perlu kami sampaikan bahwa hasil dari kegiatan ini akan dipergunakan sebagai salah satu
sumber/bahan dalam rangka penyusunan tugas akhir skripsi. Sungguh kegiatan terscbut akan sangat
berguna demi kelancaran penyusunan tugas yang bersangkutan,

Atas perhatian dan kerjasama yang baik kami ucapkan terima kasih,

Mengetahui Hormat kami,
Kaprodi PGSD,

)

Kintan Limiansih, S.Pd., M.Pd.

11, Affandi (Gsjayan) Mrican, Tromol Pos 29 Yogyakasta 55002
Telp. (0274) 513301, 515352 - Ext. 1413, Fax. (0274) 562383
® website : www.usd ac.id e email ; kip@usd.ac.id
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Instrumen Validasi

Pengembangan Media KIT Permainan Flashcard “My Zoo" untuk Mata Pelajaran IPA

Yth. Bapak/Tbu

Materi “Organ Gerak Hewan” Kelas V SD
Lembar validasi media

Saat ini saya sedang melakukan penelitian media KIT permainan “My Zoo " bagi siswa kelas
V SD. KIT permainan “My Zoo" ini dapat membantu siswa untuk belajar mengenai materi
“Organ gerak Hewan” melalui permainan yang ada di dalam media ini. Saya mohon
kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap kualitas media KIT permainan
“My Zoo" dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom angka sesuai dengan
kriteriannya. Berikut ini pedoman penskoran dan penilaian terhadap kualitas media KIT

permainan “My Zoo ",

Keterangan: Skor 4: Sangat baik, Skor 3: Baik, Skor 2: Kurang baik, Skor 1: Sangat kurang

baik

Aspek

Pernyataan

Skor

Saran

Tampilan

bentuk yang menarik.

. Media “My Zoo" memiliki

ukuran yang mudah dibawa

. Media “My Zoo”

menggunakan paduan warna
yang baik

“Media My Zoo’

mengunakan desain  yang|
aman dan sederhana

Isi

. Peralatan yang digunakan

dalam media “My Zoo"
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Manfaat 10. Media *“ Zoo"  dapat
g ) lelnh tepar
untuk

Uik ey
mengenalkan nama hewan, V4 nalleaan nayn,

jenis makanan hewan, dan hewan day,
tempat tinggal hewan alat ovagm
Sl nya.

1. Media "My Zoo" dapat
meningkatkan |~ motivasi V|
belajar

12.Media "My Zoo” dapat
digunakan untuk belajar
materi “Organ gerak hewan” V4

Total 4.;
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. Jumiah skor total q4qe
Skor akhir o skor akhicr . 5 - %75
Tabel klasifikasi hasil penilaian skala 4
Skor Akhir Klasifikasi

3.25 - 4,00 Sangat baik
2.50-325 Baik
1,75 -2,50 Cukup
1,00—1,75 Kurang
Keputusan:

1. Media layak digunakan tanpa revisi
2. Media digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Media tidak layak digunakan
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Lembar validasi buku panduan

Yth. Bapak/Ibu

Saat ini saya sedang melakukan penelitian media KIT permainan “My Zoo " bagi siswa kelas
V SD. KIT permainan “My Zoo" ini dapat membantu siswa untuk belajar mengenai materi
“Organ gerak Hewan™ melalui permainan yang ada di dalam media ini. Saya mohon
kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap kualitas buku panduan KIT
permainan “My Zoo" dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom angka sesuai
dengan kriteriannya. Berikut ini pedoman penskoran dan penilaian terhadap kualitas media
KIT permainan “My Zoo".

Keterangan: Skor 4: Sangat baik, Skor 3: Baik, Skor 2: Kurang baik, Skor 1: Sangat kurang
baik

Aspek Pernyataan Skor Saran
1{2|3] 4
Tampilan 1. Tampilan cover buku
panduan sesuai dengan v’
tema

2. Tampilan gambar buku
panduan sesuai dengan v
tema

3. Tampilan gambar dan
tulisan disajikan secara
jelas

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

5. Penulisan / pemilihan
font jelas dan mudah v
dibaca.
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6. Menggunakan  bahasa
yang komunikatif,

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

8. Buku panduan \ W =
menjelaskan  langkah- mm in)
langkah bermain dengan Wty begg
3 Funhy
jelas,

9. Buku panduan dapat
digunakan untuk
mengaitkan mata

pelajaran lain melalui
Zoo"

10, Buku  panduan dapat
memotivasi guru untuk
dapat dijadikan referensi
panduan dalam
permainan “My Zoo *

11.Buku panduan dapat
merangsang  kreativitas
guru  melalui  media
permainan “My Zoo"

Total

42

38
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 §
. _ Jumlah skor total = = 33
Skor akhir = Jumiah item -
Tabel klasifikasi hasil penilaian skala 4
Skor Akhir Klasifikasi

3,25-4,00 Sangat baik
2,50-3.25 Baik
1,75 -2,50 Cukup
1,00 - 1,75 Kurang
Keputusan:

1. Buku panduan layak digunakan tanpa revisi

(Z) Buku panduan digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Buku panduan tidak layak digunakan
Valid
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Instrument validasi video
Yth. Bapak/Tbu

Saat ini saya sedang melakukan penelitian media KIT permainan “My Zoo ™ bagi siswa kelas
V SD. KIT permainan “My Zoo" ini dapat membantu siswa untuk belajar mengenai materi
“Organ gerak Hewan” melalui permainan yang ada di dalam media ini. Saya mohon
kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap kualitas video tutorial KIT
permainan “My Zoo™ dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom angka sesuai
dengan kriteriannya. Berikut ini pedoman penskoran dan penilaian terhadap kualitas media
KIT permainan “My Zoo".

Keterangan: Skor 4: Sangat baik, Skor 3: Baik, Skor 2: Kurang baik, Skor 1: Sangat kurang
baik

Aspek Pernyataan Skor Saran

Tampilan 1. Video tutorial
disertai dengan efek o
suara yang jelas

2. Kualitas  gambar
dalam video jelas d

3. Tampilan video
diawal hingga akhir v

dipahami, tidak

pengertian ganda.

disampaikan dengan Vi
bahasa yang sesuai
dengan EYD

6. Video tutorial tidak
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meniebulkan !

menggunakan

bahast SARA

sl 7. Video tutorial
mudah dipahami v

£ Video tulonial
dijelaskan  secaen v
Tuntut.

9. Video tutocial
membanty gury dan
siswa daleen v
menggunakan media
“My Zowo™

Total 23

366

= Show loded
Skor akhir &'_'.7.

Tubel Wiasifilash hasit penilaias skals 4
Skor Akhir
325400

Klasifiknst |
ﬁaw_.______
-3
1,78 - Cukgg

L0 -1,75 Kurang

Keputasan.

() Video laysk digunakan tanpe revisi
2. Video digumakun denga revisi sesusi siran
3. Video tidsk Mysk diganakan

Validator

et hﬁl"‘f\

| okt
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Instrumen Validasi

Pengembangan Media KIT Permainan Flashcard “My Zoo” untuk Mata Pelajaran IPA

Yth. Bapak/Tbu

Materi “Organ Gerak Hewan™ Kelas V SD
Lembar validasi media

Saat ini saya sedang melakukan penelitian media KIT permainan “My Zoo" bagi siswa kelas
V SD. KIT permainan “My Zoo" ini dapat membantu siswa untuk belajar mengenai materi
“Organ gerak Hewan” melalui permainan yang ada di dalam media ini. Saya mohon
kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap kualitas media KIT permainan
“My Zoo" dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom angka sesuai dengan
kriteriannya. Berikut ini pedoman penskoran dan penilaian terhadap kualitas media KIT

permainan “My Zoo ",

Keterangan: Skor 4: Sangat baik, Skor 3: Baik, Skor 2: Kurang baik, Skor 1: Sangat kurang

baik

Aspek

Pernyataan

Skor

Saran

Tampilan

_ Media "My Zoo" memiliki

bentuk yang menarik.

. Media "My Zoo"” memiliki

ukuran yang mudah dibawa

. Media “My Zoo"

menggunakan paduan wama
vang baik

. Media “My Zoo”

mengunakan desain  yang|
aman dan sederhana

Isi

. Peralatan yang digunakan

dalam media “My Zoo"
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sesuai dengan kebutuhan

Media “My Zoo" memiliki
komponen  yang  dapat
mendukung dalam materi
“Organ gerak hewan”

Media “My Zoo" dapat
mengajarkan  siswa  untuk
berpikir krifis.

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

et

Yl ompok

Media “My Zoo" dapat
mengajarkan  siswa  untuk
komunikast

10.

Media "My Zoo" dapat
digunakan untuk
mengenalkan nama hewan,
tempat tinggal hewan

1L

Media “My Zoo" dapat
meningkatkan motivasi
belajar

12,

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

Total

Ap
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S¥or 3.83
;. Jumlah skor total
Skor akhir T
Tabel klasifikasi hasil penilaian skala 4
Skor Akhir Klasifikasi
3,25 4,00 Sangat baik
2,50-325 Baik
1,75 -2,50 Cukup
1.00-1,75 Kurang
Keputusan:

1. Media layak digunakan tanpa revisi
2. Media digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Media tidak layak digunakan

(Kl Numyons. Bl s



PLAG AT MERUPAKAN TI NDAKAN TI DAK TERPUJI

116

Lembar validasi beku panduan
Y Bapek/Ibe

Swat ol saya sedang mekakukan penclition media KIT permainan "My Zoo * bagi siswa kelas
V SD, KIT permairan "My Zov"™ mi dapat membantu sisws untuk belajar mengenal muterd
"Organ gerak Hewun" melabal penmainan yeng ada & dalam medin mi. Saya mokon
kesaliamn bepuk/ibe untuk memberikan penilaian tertadsp kuslive buku panduss KIT
permalsan "My Zoo" dengen memberikan tandas centang (V) poda kodom aegkn sesual
dengan kriteriannyn. Berikut ini pedoman penskoran das peniluise terbadap kualitas media
KIT permsiman “My Zoo "

Keterangan: Skoe 4: Sangat baik, Skor 3: Balk Skor 2° Kurang baik, Skor 1: Sangt kurseg
baik

Aspek Pernyntasn Skor Saran
112|134
Tampilin 1. Tampilan cover buku
pandumn sesui dengam .
tema

2 Tampilan gambear buks
randusn sesmi dengan "
ema

3. Tewpilen gambar  das
wlas

i 4. Penufimin  dalae  bedi

pandan  mosgguninkan v
buhasa  yamg  singhal,
podat, dan jelas.

& Penulisan  pemilihan

Somt jelws dan  modsh v
dibaca.
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6.

E

yung komunikatif.

{
il

i

E
i

F

g

iH*

AT
e
brig

“

2
£

10. Buku pencean  dapat

memocivas gurs untuk
daper Sjadikan referenss

i
:

alngn “My Zoo”

1T Beka  pandunn  digal

gury  meldlal  media
pemuatinan “My Zoo"

374
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Skar akhie = 24mah skor torat

Tubel klnsifikass hasil pesiluian skals 4

| Skor Akbir Klasifikasi ‘
3,25 — 4,00 Sangat baik ‘
2,50 - 328 Balk
lg7$-2.” CM
1,00 - 1.75 Kurang
Keputusan:
Buku pamduan layak digunakan tanpa revis
@ Buku panduun digunakan dengan revisl sesuss saran
. Buku pandusn tidsk kayak digunakan
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Instrument validasi video

Yth. Bapak/Ibu

Saat ini saya sedang melakukan penelitian media KIT permainan “My Zoo™ bagi siswa kelas
V SD. KIT permainan “My Zoo" ini dapat membantu siswa untuk belajar mengenai materi
“Organ gerak Hewan™ melalui permainan yang ada di dalam media ini. Saya mohon
kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap kualitas video tutorial KIT
permainan “My Zoo" dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom angka sesuai
dengan kriteriannya, Berikut ini pedoman penskoran dan penilaian terhadap kualitas media

Keterangan: Skor 4: Sangat baik, Skor 3: Baik, Skor 2: Kurang baik, Skor 1: Sangat kurang

baik

Aspek

—

Pernyataan

Skor

Saran

Tampilan

. Video tutorial

disertai dengan efek
suara yang jelas

. Kualitas gambar

dalam video jelas

. Tampilan video

diawal hingga akhir

menarik

. Bahasa mudah

dipahami, tidak
menimbulkan
pengertian ganda.

. Video tutorial

disampaikan dengan
bahasa yang sesuai
dengan EYD

. Video tutorial tidak
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menimbulkan !

bahasa SARA

Isi 7. Video tutorial
mudah dipahami v

8. Video tutorial
dijelaskan  secara '\

9. Video tutorial
membantu guru dan
siswa dalam bd

Total 43

3LL

Jumlah skor total

Skor akhir = 7 e

Tabel Klasifikasi hasil penilaian skala 4

Skor Akhir Klasifikasi
3,25 -4,00 Sangat baik
2,50-3,25 Baik
1,75-2.50 Cukup
1,00- 1,75 Kurang
Keputusan:

(@) Video layak digunakan tanpa revisi
2, Video digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Video tidak layak digunakan

Validator

\aﬁh\\t‘) Nuqma Py

| S DR
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Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
UNIVERSITAS SANATA DHARMA
YOGYAKARTA

No : 070b/valid/JIP/PGSD/1/2022 31 Januari 2022
Hal : Permohonan Validasi Instrumen Pembelajaran

Yth. Bapak/Ibu Kepala Sekolah
SD Kanisius Murukan
di tempat

Dengan hormat,
Dengan ini kami mohon kesediaan Bapak/Ibu Kepala Sekolah memberikan rekomendasi kepada Ibu
Monica Hendrati S., S.Pd. untuk memberikan validasi kelayakan terhadap instrumen pembelajaran
yang dibuat oleh mahasiswa dari Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Universitas
Sanata Dharma Yogyakarta,
Adapun mahasiswa yang kami mohonkan validasi instrumennya adalah :

Denia Melan (181134221)

Perlu kami sampaikan bahwa hasil dari Kegiatan ini akan dipergunakan sebagai salah satu
sumber/bahan dalam rangka penyusunan tugas akhir skripsi. Sungguh kegiatan tersebut akan sangat
berguna demi kelancaran penyusunan tugas vang bersangkutan,

Atas perhatian dan kerjasama yang baik kami ucapkan terima kasih.

Hormat kami,
Kaprodi PGSD,

)

Kintan Limiansih, S.Pd., M.Pd.

I Affands (Gejayan) Mrican, Tromol Pos 29 Yogyakarta$5002
Telp. (0274) 513301, 515352 — Ext. 1413, Fax (0274) 562383
® website - www.usd.ac.id @ emaif : fkip@usd.ac. id
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Instrumen Validasi

122

Peagembangan Media KIT Permainan Flashcard “My Zoo” untuk Mata Pelajaran IPA

Lembar validasi media

Yth. Bapak/Ibu

Materi “Organ Gerak Hewan” Kelas V SD

Saat ini saya sedang melakukan penelitian media KIT permainan “My Zoo " bagi siswa kelas
V SD. KIT permainan “My Zoo" ini dapat membantu siswa untuk belajar mengenai materi
“Organ gerak Hewan” melalui permainan yang ada di dalam media ini. Saya mohon
kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap kualitas media KIT permainan
“My Zoo™ dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom angka sesuai dengan
kriteriannya. Berikut ini pedoman penskoran dan penilaian terhadap kualitas media KIT

permainan “My Zoo".

Keterangan: Skor 4: Sangat baik, Skor 3: Baik, Skor 2: Kurang baik, Skor 1: Sangat kurang

baik

Aspek

Pernyataan

Skor

Saran

Tampilan

. Media “My Zoo" memiliki

bentuk yang menarik.

. Media “My Zoo" memiliki

ukuran yang mudah dibawa

. Media “My Zoo”

menggunakan paduan warna
yang baik

. Media "My  Zoo”|

mengunakan desain  yang|
aman dan sederhana

. Peralatan yang digunakan

dalam media “My Zoo"
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sesuai dengan kebutuhan

6. Media "My Zoo" memiliki

komponen yang  dapat
mendukung dalam materi

“Organ gerak hewan”

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

i

8. Media “My Zoo"
mengajarkan  siswa
bekerja sama.

9. Media “My Zoo”
mengajarkan  siswa
komunikasi

L &1

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

11. Media “My Zoo" dapat
meningkatkan motivasi
belajar

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

v/

Total

43
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Skor

%58

. _ jumlah skor total
Skor akhir e g

Tabel klasifikasi hasil penilaian skala 4

Skor Akhir Klasifikasi
3,25 -4,00 Sangat baik
2,50 - 3,25 Baik
1,75-2,50 Cukup
1,00-1,75 Kurang
Keputusan:
() Media layak digunakan tanpa revisi

2. Media digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Media tidak layak digunakan

..............
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Lembar validasi buku panduan

Yth. Bapak/Ibu

Saat ini saya sedang melakukan penelitian media KIT permainan “My Zoo " bagi siswa kelas
V SD. KIT permainan “My Zoo" ini dapat membantu siswa untuk belajar mengenai materi
“Organ gerak Hewan™ melalui permainan yang ada di dalam media ini. Saya mohon
kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap kualitas buku panduan KIT
permainan "My Zoo" dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom angka sesuai
dengan kriteriannya. Berikut ini pedoman penskoran dan penilaian terhadap kualitas media
KIT permainan "My Zoo".

Keterangan: Skor 4: Sangat baik, Skor 3: Baik, Skor 2: Kurang baik, Skor 1: Sangat kurang

baik

Aspek

Pernyataan

Saran

Tampilan

. Tampilan cover buku

panduan sesuai dengan
tema

2. Tampilan gambar buku

panduan sesuai dengan
tema

. Tampilan gambar dan

i fisaiik
jelas

Isi

. Penulisan dalam buku

panduan menggunakan
bahasa yang = singkat,
padat, dan jelas.

. Penulisan / pemilihan

Jont jelas dan mudah
dibaca.




PLAG AT MERUPAKAN TI NDAKAN TI DAK TERPUJI

126

B ———

. Menggunakan  bahasa

yang komunikatif.

. Buku panduan

menjelaskan tentang
materi  “Organ  gerak
hewan”.

. Buku panduan

menjelaskan  langkah-
langkah bermain dengan
jelas,

. Buku panduan dapat

digunakan untuk
mengaitkan mata
pelajaran  lain  melalui
media permainan “My
Zoo"

Manfaat

10. Buku panduan dapat

memotivasi guru untuk
dapat dijadikan referensi
panduan dalam
permainan “My Zoo"

11. Buku panduan dapat

merangsang  kreativitas
guru  melalui  media
permainan “My Zoo"

Total

29

3.54
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Ehir = Jumilah skor totat
Skor Jumlah item

Tabel klasifikasi hasil penilaian skala 4

Skor Akhir Klasifikasi
3,25 -4,00 Sangat baik
2,50-325 Baik
1,75-2,50 Cukup
1,00-1,75 Kurang
Keputusan:

@ Buku panduan layak digunakan tanpa revisi
2. Buku panduan digunakan dengan revisi s¢suai saran
3. Buku panduan tidak layak digunakan

(Monica )
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Instrument validasi video

Yth. Bapak/Ibu

Saat ini saya sedang melakukan penelitian media KIT permainan “My Zoo " bagi siswa kelas
V SD. KIT permainan "My Zoo” ini dapat membantu siswa untuk belajar mengenai materi
“Organ gerak Hewan” melalui permainan yang ada di dalam media ini. Saya mohon
kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap kualitas video tutorial KIT
permainan “My Zoo” dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom angka sesuai
dengan kriteriannya. Berikut ini pedoman penskoran dan penilaian terhadap kualitas media

Keterangan: Skor 4: Sangat baik. Skor 3: Baik, Skor 2: Kurang baik, Skor 1: Sangat kurang

baik

Aspek

Pernyataan

Saran

Tampilan

. Video tutorial

disertai dengan efek
suara yang jelas

. Kualitas gambar

dalam video jelas

“Tampilan __ video

menarik

. Bahasa mudah

dipahami, tidak
menimbulkan
pengertian ganda.

. Video tutorial

disampaikan dengan
bahasa yang sesuai
dengan EYD

. Video tutorial tidak
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menimbulkan /
menggunakan
bahasa SARA
Isi 7. Video tutorial
mudah dipahami
8. Video tutorial
dijelaskan  secara
Tuntut.
9. Video tutorial
membantu guru dan
siswa dalam
menggunakan media
l‘w m »
T 32
i 3.55
i mptomiak skor tocal
Skor akhir e
Tabel klasifikasi hasil penilaian skala 4
Skor Akhir Klasifikasi
2,50 -3,25 Baik
1,75 < 2,50 Cukup
1,00 1,75 Kurang
Keputusan:
(1) Video layak digunakan tanpa revisi
2. Video digunakan dengan revisi $esuai saran
3. Video tidak layak digunakan
Valid
/@M mw
-/
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Lampiran 7 Surat ljin Penelitian

Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
UNIVERSITAS SANATA DHARMA

YOGYAKARTA
No . 08 PolVTINPGS DB 022 4 Maree 2022
Hol . Parmed Lain Penclan
Yob Bapak/Thu Kepala Selodob
SO Knalvlos Maruksn
di tempat
Dengan hoema,
Dangan ini kami memobookas len madesiswa kami:
Nama t Deewis Mckan
Na, Mbs, Losusan
Program Scadl © (50) Peadidikan Gure Sekolad Dusar
Jarusan : lhms Pendidikan
Fahultsa : Keguruss daa lmu Pesdidikan Pergaruss
Tog © Ulaiversitas Senmix Dharma Yogssknrts

sk melsksarakan perebitioe dalam rngha persapan ponyusunen s, degen keiontue babwa
wikiu pescditiee Ssewaaikan dengas waktu yasg didenkan oleh phak seknioh.

Judul skeigai :  Peagembangan Medis K17 Permafnne Flashoand “My Zoo™ usiuk Mals
Pelnjaran [FA Materi “Orgaa Gernk Hewan™ Ketus V SD
Dosen Fembimbing 1 Irine Kurnisstuli, 5 Psi, M P,

Atas parfatian da o0 parg dber(hon, ket seaphkan terimm kash

Gl

Kormn Lissasadd, S Pd M P

I AfTwth | Gegayas) Mrican, Tromed Pos 79 Yogsskany 1560
mm. AL TR R LS ST TR O W
& webas - wwnondas M ¢ el Sletusd o W
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Lampiran 8 Surat Ijin Uji Coba Produk

Fakultas Keguruan dan Hmuo Pendidikan
UNIVERSITAS SANATA DHARMA

YOGYAKARTA
No o OMAIMIPPGSDAI2022 14 Mavet 2022
Had Permohonan lan Meagadahos
Up Caba Produk Moda Pembelyaras

Yth Baged/the Kepals Seholah
S Knnnlus Morukae

Dengon hoemat,

Dengan i Lt sschonkan izn begi mahassws kami o aava Desia Melan (181134211) dan
Program Studt Pendaliban Gurs Sckobdh Daar (FGSD) Uriversitas Sanetn Dharsss Yogyakaess
wntuk mengadakan bogisan up cobo grodii medis penbedsiarm ik sy ketas V di sokofoh
yaug Bagak Tt prorpen Kegaman teschior shun ks shont sevems wakt yang Ssepekan) bersana.

Py et mepckas babwo hasd den kepetan = sk dipergemakan shags salsh sy
Suenen badan dalam regks perveamen g skhe shoipel Susg kegitn tenebot skan sasga
benguna detl kelarcrss paryimman tigss yang Sersarghinas

Ales perhatam dan kenasama yang bark karst vesglhon terera kash

Wormrae kami,
Kaprodi PGRD,

G

Kinswm Limiarsih, SR, M Rd

N A (Clegtyar) Mrces, Toesol Pos 29 Yagyskorts $50)
Top ) 331000, S1534) - B 61), Fax (02N} 2555
* ekt www o i) © omad Dopiieed a W
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Lampiran 9 Surat Keterangan Melaksanakan Penelitian

YAYASAN KANISIUS CABANG SURAKARTA

SEKOLAH DASAR KANISIUS MURUKAN
Alamat : Murukan, Kalitengah, Wedi, Kiaten

SURAT KETERANGAN
Nomor: 04/SDKM /111/2022

Yang bertanda tangan di bawah ini,

Nama : St. Karyanto, S.Pd.

No.G : 9056

Jabatan - Kepala Sekolah

Unit Kerja : SD Kanisius Murukan

Alamat : Murukan, Kalitengah, Wedi, Klaten

Menerangkan bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini melakssnakan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media KIT Permainan Flascard "My Zoo™ untuk Mata Pelajaran IPA
Materi"Organ Gerak Hewan” Kelas V SD”

Nama : Denia Melan

NIM 1 181134221

Jurusan . Ilmu Pendidikan

Program Studi * (S-1) Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Perguruan Tinggi - Universitas Sanata Dharma Yogyakarta

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sesungguhnya, agar dapat dipergunakan
sebagaimana mestinya, .

_ Wedi, 30 Maret 2022
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Lampiran 10 Soal Pretest

Nama : Caespet B:q é/o

Kelas :oﬂ

Jawablsh pertanyaan dibawah ini dengan memberi tanda silang (X) pada jawaban
A,B,C, atau D yang kamu anggap benar!

] gerak dibagi menjadi dua yaitu ...
a. Aktif dan pasif
b. Aktif dan non aktif
Pasif dan non pasif
d. Non aktif dan non pasif

2.Berdasarkan struktur tubuh hewan dibedakan menjadi dua kelompok yaitu ...
a. Amphibi dan Pisces
b. Vivipar dan ovovivipar
¢. Omnivora dan kamivora
Vertebrata dan invertebrata

3.Hewan yang tidak memiliki tulang belakang disebut ...
a. Amphibi
b. Vivipar
c. Karnivora
X Invertcbrata

4. Hewan yang memiliki tulang belakang disebut ...
a. Pisces
M Vertebrata
c. Herbivora
d. Ovovivipar

5. Organ gerak yang digunakan ular untuk bergerak yaiu...
a. Kulit
b. Badan
)(Omt perut
d. Otot tangan

. Perhatikan nama-nama hewan dibawah ini!

1. Komodo 4, Katak

2. Semut 5. Lebah
* 3. Cacing

Yang termasuk hewan invertebrata ditunjukan nomor...
i 1,2.dan 3

1,3, dan 4
c¢.2,3,dan 5
d.2.4, dan 5

Acrdmhn alat geraknya lumba-lumba termasuk hewan ...
)&Mamalia

b. Vertebrata

¢. Atropoda
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4. Invertebrats
B. Organ gerak pada lumbe-hesnba yuitu . ..
a. Dot

b. Kaki
sy
d. Sayap
- Berikut imi yang tormasuk ciri-ciri bewss smvertcbeats odalub ...
"X Momiliki peredann darsh terbuka
b. Memiliki organ pemcemaan sederhana
©. Memiliki beneok tubub simetrt bilateral
d. Alat permapesan berupa kulit, sas trakes

10, Adat gerak pada hewns bebek, hanta-lumbe, dan kupo-Kupa vaitu .,
K Kk, sirip, sayup

b, Kaki, olot peret, ssyup

¢ Kaki inbumg, sayap, sinp

d. Kaki tabung, olol perut, sayap

11, Organ gerak kakd pada hewan kanggune digunakan unik. ..
a Berlai

b. Besjalan
¢. Melompat
K Beriari, berjalan, dan mekompae

a, Hewan berbuku-buku dun hewion tampa kaki
weamalia dan hewan sermmggn

. Hewan senlibes dmm bewan pisces

. Hewan aves dan howan reptil

13, Hewsn yang menggemakan ocgan gerak olot perul yaif ...
Ular dan cacing
Ullar dae wbwsr-uber

. Cacing dan ubur-wher

d. Ubar-ubur dan lumbes-heste

|:wmmwummmmmmmmfm
. ywltu ¢
A, lkun

et

d. Semmt Calimg

/@nmmﬁmmw”mmmmw
a.Tut;m c. Berenang
X Bemafas d Bertshan hidup
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Nama : Awe 86 /I}

Kelas : T/

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan memberi tanda silang (X) pada jawaban
AB,C, atau D yang kamu anggap benar!

1.0rgan gerak dibagi menjadi dua yaitu ...
¥ Aktif dan pasif

b. Aktif dan non aktif

c. Pasif dan non pasif

d. Non aktif dan non pasif

Mﬁm struktur tubuh hewan dibedakan menjadi dua kelompok yaitu ...
a, Amphibi dan Pisces
b. Vivipar dan ovovivipar
W Omnivora dan karnivora
d. Vertebrata dan invertebrata

ewan yang tidak memiliki tulang belakang disebut ...
A Amphibi
b. Vivipar
¢. Kamivora
d. Invertebrata

Awanyangmaniliki tulang belakang disebut ...
a. Pisces
b. Vertebrata
#. Herbivora
d. Ovovivipar

%rgangcmk yang digunakan ular untuk bergerak yaiu...
a. Kulit
¥ Badan
¢. Otot perut
d. Otot tangan

6. Perhatikan nama-nama hewan dibawah ini!
1. Komodo 4. Katak
2. Semut 5. Lebah
' 3. Cacing
Yang termasuk hewan invertebrata ditunjukan nomor. ..
a.1,2,dan 3
b.1,3,dan 4
£23,dan 5
d.2.4, dan 5

A< Berdasarkan alat geraknya lumba-lumba termasuk hewan ...
A Mamalia

b. Vertebrata

c¢. Atropoda
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8. Organ gerak pada lumba-lumba yaitu ...
a. Otot
b. Kaki
Sirip
Zl‘. Sayap

/ﬁeﬁhn ini yang termasuk ciri-ciri hewan mvertcbrata adalah ...
a. Memiliki peredaran darah terbuka
b. Memiliki organ pencernaan sederhana
¢, Memiliki bentuk tubuh simetri bilateral
‘ﬂ Alat pernapasan berupa kulit, atau trakea

10. Alat gerak pada hewan bebek, lumba-lumba, dan kupu-kupa yaitu ...
)( Kaki, sirip, sayap

b. Kaki, otot perut, sayap

c. Kaki tabung, sayap, sirip

d. Kaki tabung, otot perut, sayap

)(Orgmgcmkkakipadahewankanggmu digunakan untuk. ..
a. Berlari

b. Berjalan
- Melompat
d. i, berjalan, dan melompat

. Berdasarkan organ geraknya hewan invertebrata dibagi menjadi dua kelompok yaitu ...
a. Hewan berbuku-buku dan hewam tanpa kaki

Hewan mamalia dan hewan serangga
¢. Hewan amfibia dan hewan pisces
d. Hewan aves dan hewan reptil

13. Hewan yang menggunakan organ gerak otot perut yaitu ...
Ular dan cacing
. Ular dan ubur-ubur
¢. Cacing dan ubur-ubur
d. Ubur-ubur dan lumba-lumba

/Diummmmmmmmmmmwmm(mm
Ayaitu ...
a. [kan
laba
% Ubur-ubur
d. Semat Cating

15. Selain untuk melindungi diri dari musuh, tentakel pada hewan ubur-ubur berfungsi
untuk...
a. Terbang

Berenang
b. Bernafas d. Bertahan hidup
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Nama : (hobriela Pella, felicia PVL"'. 67
Kelus : G4 B:lo D

Jawablsh pertanysan dibawah ini dengan memberi tanda silang (X) pada jawsban
AB,C, stau D yang kamu anggap benar!

1.Organ gersk debagi menjodi dua yaitu ...
S AKSF dun pasif

b. Aktif dan non aktif

. Pasif dan non pesif’

& Non sheif dan non pasé!

2 Berdasakan straktur tubah hewan dibedakun mengadi dus kelompok yxitu ...
#, Amphibi (e Pisces

b Vivipar dan ovovivipar

¢, Omnivora dan karmivors

¥Verebrata dan mvericbeata

3 Hewan yang Bdak memiliki tulang belakang discbut ...
a. Amphibi

b. Vivipar

< Kamivoea

Khm

4. Hewan youog memiliki wlang belakang disebut ...
8. Pisces

X Vericheats

¢. Herbivoen

d. Ovovivipar

5. Orgam gerak yang digusakes wlar untuk bergerak yaiu. |
= Kulit

b. Badan
A Otot perut
d. 0801 Langan

)’.Wﬂkmmmhmdibuwuhhi!
1. Koenodo 4, Kamk
2. Semint 5. Lebah

' 3, Cocing

Yang termasuk hewan invertebratn ditunjuksen soeor .,
a2 dan 3

X135, dnd

2.3, dan 5

424, &n 5

7. Berdasarkun alint peraknyy lumba Jumba termasek hewan ..
xwl
b, Vertcheuta
o Atropoda
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8. Organ gerak pada lumba-lumba yaitu ...
a. Otot
b. Kaki

X Sirip

d. Sayap

/7 Berikut ini yang termasuk ciri-ciri hewan mvertebrata adalah ...
a. Memiliki peredaran darah terbuka

b. Memiliki organ pencernaan sederhana

¢. Memiliki bentuk tubuh simetri bilateral

X. Alat pernapasan berupa kulit, atau trakea

10. Alat gerak pada hewan bebek, lumba-lumba, dan kupu-kupa yaitu ...
Kaki, sirip, sayap

b. Kaki, otot perut, sayap

c. Kaki tabung, sayap, sirip

d. Kaki tabung, otot perut, sayap

11. Organ gerak kaki pada hewan kangguru digunakan untuk. ..
a. Berlari

b. Berjalan

¢. Melompat

&Berlaxi,bcnjalan.dmmdompat

}J.Bcrdasukanorgangcraknyaheminvatebmadibagi menjadi dua kelompok yaitu ...
a. Hewan berbuku-buku dan hewam tanpa kaki
. Hewan mamalia dan hewan serangga
‘. Hewan amfibia dan hewan pisces
d. Hewan aves dan hewan reptil

13. Hewan yang menggunakan organ gerak otot perut yaitu ...
> Ular dan cacing

b. Ular dan ubur-ubur

¢. Cacing dan ubur-ubur

d. Ubur-ubur dan lumba-lumba

14. Dibawah ini yang termasuk hewan invertebrata dengan kaki berbuku-buku (artropoda)
' yaitu ...
a. Ikan
y Laba-laba
¢. Ubur-ubur
d. Semut Caling

15 Selain untuk melindungi diri dari musub, tentakel pada hewan ubur-ubur berfungsi
untuk.

a.Tcﬂ;a.ng ¢. Berenang
b. Bernafas M Bertahan hidup
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Nama 42| 8 O
Kelas :/ R.\2 /

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan memberi tanda silang (X) pada jawsban
A,B,C, atau D yang kamu anggap benar!

1.Organ gerak dibagi menjadi dua yaitu ...
X Aktif dan pasif
b. Aktif dan non aktif
¢. Pasif dan non pasif
d. Non aktif dan non pasif

2.Berdasarkan struktur tubuh hewan dibedakan menjadi dua kelompok yaitu ...
a. Amphibi dan Pisces

b. Vivipar dan ovovivipar

¢. Omnivora dan kamivora

Y Vertebrata dan invertebrata

3.Hewan yang tidak memiliki tulang belakang discbut ...
a. Amphibi

b, Vivipar

c. Kamivora

MeInvertebrata

4. Hewan yang memiliki tulang belakang disebut ...
4. Pisces
W Vertebrata

c. Herbivora

d. Ovovivipar

5. Organ gerak yang digunakan ular untuk bergerak yaiu. ..
a. Kulit

b. Badan
W Otot perut
d. Otol tangan

. Perhatikan nama-nama hewan dibawah ini!
1. Komodo 4. Katak
2. Semut 5. Lebah
* 3. Cacing

Yang termasuk hewan invertebrata ditunjukan nomor. ..
w1,2,dan 3

b.1,3,dan 4

¢2,3,dan 5

d24,dan 5

7. Berdasarkan alat geraknya lumba-lumba termasuk hewan ...
a. Mamalia

Jx Vertebrata

c. Atropoda
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d. Invertebrata

8. Organ gerak pada lumba-lumba yaitu ...
a. Otot

b. Kaki

X Sirip

d. Sayap

¥ Berikut ini yang termasuk ciri-ciri hewan mvertcbrata adalah ...
a. Memiliki peredaran darah terbuka

b. Memiliki organ pencernaan sederhana

¢, Memiliki bentuk tubuh simetri bilateral

K Alat pernapasan berupa kulit, atau trakea

10. Alat gerak pada hewan bebek, lumba-lumba, dan Kupu-kupa yaitu ...
X Kaki, sirip, sayap
b. Kaki, otot perut, sayap
¢. Kaki tabung, sayap, sirip
d. Kaki tabung, otot perut, sayap

}/f.Ormgemkkakipadahewankanggmudigmakmunmk...
a. Berlan

b. Berjalan
X Melompat
d. Berlari, berjalan, dan melompat

. Berdasarkan organ geraknya hewan invertebrata dibagi menjadi dua kelompok yaitu ...
Hewan berbuku-buku dan hewam tanpa kaki

2 Hewan mamalia dan hewan serangga

¢. Hewan amfibia dan hewan pisces

d. Hewan aves dan hewan reptil

13. Hewan yang menggunakan organ gerak otot perut yaitu ...
X Ular dan cacing

b. Ular dan ubur-ubur
c. Cacing dan ubur-ubur
d. Ubur-ubur dan lumba-lumba

- Dibawah ini yang termasuk hewan invertebrata dengan kaki berbuku-buku (artropoda)
Vyaitu ...
a. Ikan
b. Laba-laba
X, Ubur-ubur
d. Semwi Cating

5. Sclain untuk melindungi diri dari musuh, tentakel pada hewan ubur-ubur berfungsi
untuk...

a. Terbang c. Berenang

b. Bernafas 3 Bertahan hidup
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B3

Jawablsh pertanyasn dibawah ini dengan member! tands sllang (X) pads juwaban
ABC, utau D yang kamu anggap benar!

1L.Organ gerak dibags menjadi dua yuitu ...
Do AR Gan pasil

b AKiif dan non aktif

c. Pusif dan non pesif

& Non sheif dan non pase|

2 Berdasarkan struktur sobwh hewan dibedakin menjadi dua kelompok ymitu ...
. Amphibl das Pisces

b Vivipar dan ovovivipese

e, Ownivors das karmivor

¥ Vericbrata dan invericbrata

3.Hoewmn yang tidak memiliki sulaeg belskang discbat .
a

"

b. Badan
W Otoa perut
d. Otot tangan

6. Perbatiknn muna-ssims hewan ditawah ind!
1. Koenodo 4. Katak
2, Semut 5. Lebah
L3, Cixing
Yang termasuk hewan invertebraty ditunjukss nomer...
alldan}
b.).3, dan 4
%23, den 3
d24, dan s

A Berdissrkam ala geraknyn lumbe humba termasuk hewse .
Mumadia
. Verebrata

. Atropoda
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d. Invertebrata

8. Organ gerak pada lumba-lumba yaitu ...
a. Otot

b. Kaki
. Sirip
d. Sayap

9. Berikut ini yang termasuk ciri-ciri hewan mvertcbrata adalah ...
a. Memiliki peredaran darah terbuka
b. Memiliki organ pencernaan sederhana
Memiliki bentuk tubuh simetri bilateral
. Alat pernapasan berupa kulit, atau trakea

10. Alat gerak pada hewan bebek, lumba-lumba, dan kupu-kupa yaitu ...
Kaki, sirip, sayap

b. Kaki, otot perut, sayap

¢. Kaki tabung, sayap, sirip

d. Kaki tabung, otot perut, sayap

11. Organ gerak kaki pada hewan kanggurn digunakan untuk...
a. Berlari

b. Berjalan

c. Melompat

Y Berlari, berjalan, dan melompat

12. Berdasarkan organ geraknya hewan invertebrata dibagi menjadi dua kelompok yaitu ...
¥ Hewan berbuku-buku dan hewam tanpa kaki

b. Hewan mamalia dan hewan serangga

¢. Hewan amfibia dan hewan pisces

d. Hewan aves dan hewan reptil

13. Hewan yang menggunakan organ gerak otot perut yaitu ...
Ular dan cacing
. Ular dan ubur-ubur
¢. Cacing dan ubur-ubur
d. Ubur-ubur dan lumba-lumba

14. Dibawah ini yang termasuk hewan invertebrata dengan kaki berbuku-buku (artropoda)
' yaitu .., .

15. Selain untuk melindungi diri dari musuh, tentakel pada hewan ubur-ubur berfungsi
untuk...

a. Terbang . Berenang

b. Bernafas Bertahan hidup
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N-.:W 33
/

“:VA B-s

Jawablah pertanyaan dibewah inl desgan memberi tanda silang (X) pada jawaban
ABC, utau D yung kame snggap beasr!

1 gerak dibag) mesjad| dua yaiza .,
& Aktif da pesif’

¢ Pasif dun mom pasif

. Nom akiif dam pon pesif

/nﬁzh-bmwmmMmhwm...
& Amphibé dan Pisces

b. Vivipar dan ovovivipar

XOu-'wn&nk-nhnn

d. Verebema dan invenchrata

; mummmmmm...

d
A5, Organ peesk yang digunskan ulsr untuk bergorak yaia..|

X Kulat
b. Badan
¢, Onol perut
& Otot tangen

/?mm_nmbnmdﬂnwﬁﬂl
. Kamodo 4. Kk

2 Semut S. Lebah
A

- Cacing
Yang termauk hewan isveriebrata ditenjukan nomor...
#1240 3
%13, dem 4
c2} dan 5

d24, 3

b Vertchrats
¢, Atropoda
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d. Inverichenta
8. Organ gerak pads Jumba-lumbe vaive ..
a. Owe
b, Kaki
Sirip
ﬁ&w
o Memiliki peredaran damh tersbuka
b. Memiliki orgen pencernasn sederhans

¢. Memiliki bentuk tubuh simetr) laterl
M Alat pernapasan berupa Kulis, stau trakes

10. Alm gerak pada hewan bedek, lumbe-fumba, dam kupe-kups yuitu ...
Kaki, sicip
Kaki, otot perut, sayap

. Kaki tabung, sayap, sirip

d. Kaki tabumg, otot perut, sayup

. Berlari

b. Berjalan
¥ Melompes
d. Betlank, begisian, dan melompal

1 urgan guraknya hewun investebrata dibagl menjudi dus kelompok ysétu ..,
Hewim bertnik-buku da bewam tanpa kaki

b. Hewan mamalia dan hewan serangpa

¢, Hewasy amfibia dan hewan pisces

W Hewan aves dan hewan reptil

¢. Caclng dan ubur-ubur
d Ubur-ubur dan eenbs-lumbs

15, Ditiwah ind yang termasuk hewan invertebonta dengan knki berbuku-buku (artropoda)

& Ikan
laha
<. Ubur-ubur
d Semext Caling
15. Selwn umtuk melindungi diei deri musub, tessakel pada hewsn ubur-ubar berfungss
untuk...
2 Terhang w Berenany
b. Bernafas d. Bertahan hidap
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3

Jawablah pertanysas dibawah imi dengan memberd tands sils wwaban
ABC, atau D ysng kamu noggap beour! el

1.Organ gersk didagi menjedi dua yastu ...
S AL daen paasif

b, AREf dan non skeif

¢. Pasif dan non passf

. Nom aktzf dan nom pasif

2.Berdusarkan stoktur tebuh hewan dibofakse menjodi dua kelompok yaitu ...
& Amphibi dan Prsces

» Amphibs
b, Vivipar
¢. Kamivoen

f.mmmﬁ—hwmwmmu.-
2. Kulit

X Badan
< Otol penat
d. Oot tamgan

6. Pechatikan nama-nuens hewan dibewah inif
1. Komodo 4, Kalk
2 Senst 5. Lebaiy
" 3. Cacing
Yung termusuk hewan Everiebeata ditemgukan nomor. ..
al2dan 3
bhl3, dam4
D¢} dmn§

424, dun s

)
b Vertebrata
¢. Atropoda
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d. Invertebrata
8. Organ gerak pads husba-Jumbe yaitu ..
2 Otot

h. Kakl

X Sicip

o, Saysp

V. Berikut ini yang termasak ciri-ciri hewan imvertchrata adalsh ...
a Memiliki peredaran damh terbuka

b. Memiliki crgan pencernasn sedeshasa

c. Memiliki bentuk tubuh simetr! bilutessl

3 Al pernapassn berupa kulit, atau trakea

10, Alst gerak poca hewan bebek, Tumba-lumbea, dan kupu-kopa yaitu ..
X Kaki, sirip, sayap

by’ Kaki, otot perut, savap

c. Kaki tabung, sayap, sirip

b

. Melompat
4 Berlurd, beralan, daa melompal

2. Berdasatrkan organ gorsknya hewan invertebmta dihagi menjadi dua kelompok yaisu
4. Hewsn berboku-bukuy dan hewam tanpa kaki

b. Hewan mamalia dan hewan serangpa

2 Fiewa amfibin dan hewan pisces

d Hewan aves dan hewan repti

13. Hewan yang menggunakan angan gerak ool perl yaitu ...
Uler dan cocing

b Ular dan ubur-ubut

. Caclag dan ubur-ubur

d. Ubur-ubur dan hesta-lumby

15, Ditawah ind yang termasuk hewnn inverteboms dengan kuki berbuky-takn (artropoda)
a lkan

AC Laba-laba

¢. Ubur-ubur

d Semewt (aling

15, Selwn untuk melindungi diei dai musuh, teotakel peda hewan ubur-ubur berfungsé
untuk...

2 Terbang km

b. Bernafas d. Bertahas hidep
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Nama :90/0.9 67

Kelas 15 Bb /

Jawablah pertanysan dibawah ini dengan beri tanda Jawabas
ABC, atau D yang kamu anggap beaar! o -

F.Organ gerak dibags menjodi dua yuite ...
X ARG( dan pasil

b. Aktif dan noa aktif

c. Pasif dan non pesif’

& Noo il dan non pas |

2 Berdasarkan struktur tubwh bewan dibodakan meogadi dua kelompok yait -,
o Amgpdabi dan Pisops

b, Vivipar dan ovovivipar

¢, Dmnivors des kamivora

X Vertebrata dan invertebrata

3. Hewan yang tidak memiliki tulasg belakang discbas .
. Amphabi
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d. lnverichenta

8. Organ gerak pacds lenba-lumba vaits ...
& Ot

b. Kaki
X, Sirip
d. Saymp

9. Benkut Inl yang tertmasuk cirl-cir hewan mvertchrats sdalab |
o Memdliki perodarae danmh tetbuks

Y Memiliks ongse pencermasm sederhina

¢, Memiliki bentuk tubuh simetri bilalersl

& Al pernsgasan berups kulit, aton trakea

/(Au.mkmummmmd-mm...
o. Kaki, sirip, saysp

11 Organ gerak bkl pods hewan kangguey digunakan untuk, ..
u, Berfan
b Berjatan
& Mulompat
A Berlan, berjalan, dan meloopat
3% Bemimsizkan organ germkays hewan invertcrata dibog menjedi dus knlompok yainu ...
2. Hewnn berbuko-buke dan bewars wopa kaki
:(Hcmmnﬂhhnhemamnm

¢. Hewaa amfibia dan hewan pisces
d. Hewan aves dan hewan reptil

13. Hewan yung mengpunskan organ gerak otot perut yaitu ...
2 Ulger dun cancimg

b. Ular dan ubur-ubur

¢ Cacang dan ubur-ubur

d Ubur-sbur dam kanba-lumba

M-mwmmmmmww
yaity ..
xlh.
b, Laba-lahs
<, Ubur-ubur
. Somst CoLing

15. Selain untuk melindungi diei dari musub, tentske! pads bewun ubur-ubur berfimgsi

n.'l‘ab;na X Beresang
b. Bemnafis . Bertahan bickp
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Lampiran 11 Soal Posttest

Nama : Caccya

Kelas : 0§ Ri13- Q}

Jawablah pertanysas dibawak ini dengan memberi tunds sllang (X) pads jawnban
ABC, atsu D yaog kamu anggap benar!

1.Organ peyok dvbagi menjadi dus yaitu ...
DAL dan pasi

b, Aktif dan non sktif

¢, Pasif dan non pasif

. Non skeif dan non pasél

2. Berdasarkan stroktur tobuh hewan dibedakan mengadi dus kelompok yaitu ...
. Ampbibi dan Pisces
b. Vivipar dan ovovivipsr

4. Hewan yang mesniliki tulasg bolakang discbet ...
. Pisces

3 Vestehwatn

¢. Herbivom

d. Ovoviviper

S.K()l: perak yang digunakan ular untuk bergemk vale. ..
a

b. Badan

X Ot perut

d. Otot tangan
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d Invertchrala

/ommammlmm...
. Otot

b. Kaki
. Sirip
d. Sayup

%, Berikwt ini yamg termasuk ciri~ciri hewan mvertehata sdalsh |

a. Memiliki perodaran darsh tesbuka

b. Memiliki organ pencernasn sedethana
Memiliki bentuk tubuh simetrt bilaters)

d_ Alat pernapasam berupa kulle, atou trakea

memmmmmuwm...
Kakl, sirip, suyap

b. Kaki, otot perut, sayap
¢. Kaki tabung, saysp, sirip
& Kaki tabung, olot pernt, szyap

11, Organ geeak kaki pada hewnn kanggura digosaken vtk ..

#, Beclun

b. Berjalan

¢. Meloanpat

X Berlari, berjalan, dan melompat

12. Berdasskan ongan geraknyn hewan inverichenta didagl menjadi dus kelompok vaita ...
0. Hewan besbuku-buku dan hewnm taopa kaki X

b, Hewae mamalia dan hewan senngen

XHMQMMMM
d, Hewan sves dan hewan repeil

13, Howam yang menggpamakan organ gerak olol penst yaitu . .
AL g
b. dam whor-uber

ATG;'O!‘ X&-—ag
b. Bernafas d. Bertahan hédup
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N-n:)@) 8
w:sh G 9
Jawablah pectamyaan dibawah ol dengsn memberi tanda silang (X) pada jawabas
AJBC, atan D yang kame saggap bessr!

l.&g.-pakdibqfuupdidu)ﬂu...
A Akdtif dan pesif

b Akt dan nos akild

<. Pasif das mom pasif§

M aktif dan non pasif

2 Berdssarkan strukiur tubuh hewan dibedakan menjads dun kelompok yaios .,
a. Amphibi den Pisces

b. Vivipar dan ovovivipar

<. Omnivora dan kamivora

S Vertebrata dam inverichents

3 Hewan yang tidak memidik] tulang belakang disebut ...
a Amphibt

b. Vivipar

<. Xamivoes

X lnvertebrata

4. Howan yang semiliki tulang belakang discht ...
3. Pisces
erebeata
gllvl«biwn
d. Ovorivipar

5. Organ genk yang digusskan Glar sntuk berperak yaiu. ..
a. Kallt

b. Badan
2ROt perst
o, Onct Lamggian

6. Perhagikan name-nama hewan dibewa i}

1. Komodo 4. Katok

2. Seowx 5. Lebed

" 3. Cacing

Yung termasuk hewse ftivericheata ditunyukan nomor, ..
al2dn3

2,3, dan 5
d24,dm S

7. Berdasarkan alat geraknys basha-lumbsa sermasuk hewan ...
a. Mamalsa

enchrata
ufbem
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d Invertcbrata

3. Organ peeak pads fumba-lumbs yaits ...
8. Ouxe

b, Kaki
X Sirip
& Saymp

Berikut ini yong termasuk cini-cirt bewan mvertebrata adalad .
o Memslikl peredarses darah terbuks
b Memiliki ongan pencernsan sederbans
. Memiliki bentuk tubuh simwetri biksiersl
d Alat permsgassn berups kulit, atau trakes

10, Alst gerak paxla hewan bebek, lumba-bamba, des kepe-kupa yaitu .,
Ry

b. Kaki, otot perut, sayap

. Kaki abung, sayap, sirip

d. Kaki tabusg, otot perul, skyap

11, Organ gerok kaki poda hewan kaogguru digunakan untuk. ..
. Berlard
b Herjukan
¢. Melompas
X Betlar, borjalan, dam melonpat

12, Berdasirkan organ gembrnya hewan investehrits dibagi menjadi dua kelompok yaitu ...
borbaios-buku dan bewam tanpa kaki
Hewan mamalia don hewan seranggs
¢, Hewan amfibia dan hewmn pisces
d. Hewan aves dan hewan repti?

}(ikmmmmmmwimmm..'
2, Ulse den caing

b Ular dan ubur-ubur
¢, Cacing dan ubor-ubur
& Ubur-ubur dan lunsba-lumba

14. Ditawah ini yung termasuk hewse Mvericbrata dengan kaki berbukn-buku fareropoda)
' yuitu ...

X Laba-laba

¢, Ulbwae—ysbwar

d. Semat (olieg
lz.m-umdﬁdm-tmmmmw
a. Terbang ¢ Berenang

b. Bermafas a. Bertatan hidup
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Nama : B

Kelas : SA & g/o

Jawablah pertamysan dibawah ini deagan memberi tanda silang (X) pada jawaban
ABC, stau D yang kams saggep besar!

1.Organ gerak dibagi messad| dus vaioa .,
JE ALF dan pasif

B Ak dan nos aknf

< Pasif dam nom pasif

d. Noa aktif dan non pasif

2 Berdmsarkan struktur tubuh hewan dibednkan menjads dua kedompok yaira ..,
2. Amphibi dun Pisces

b. Vivipar dan ovovivigar

¢ Omnivoea dan keenivoes

M Verebesta dan Inverichoits

3 Hewan yang thdak mematiki ubang belakang disebut .,
& Amphibs

b, Vivipar

¢ Kamivoen

W Iverebeata

4. Hewan yang memiliki valang belakang discbut |,
2 Pisces

¥, Verichenss

©. Herbivom

d. Ovovivipes

5-?rwynmumm,m..
& X
b, Baan
Onot perut
. Onol mgan
! Perhatikan nama-aama Sewan dibawaly infl
1. Komodo 4, Kamak
2. Semut 5. Lebah
*3. Cacing
Yang temasuk hewun invertebritn ditunjukens somor. .
1 2dm3
b1l &n4
¢23,dm s
d24 dan s

. Berdusarksen alat persknya lumba-lumba termasuk hewan ...
& Mamalis
b, Vertebeuta
< Atropods
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W lnverichents
8. Organ perak pada bumba-lumbe yaits ...
o Oux

b. Kaki
" Sirip
Saysp

9. Benkut ini yang termasuk cirl-cerl hewan mvertebeats adalsh .,
a. Memiliki peredaran damh teshuks
b. Memiliki crgan pencennasn sederhins
T Menuliki bentuk tubuh sinsetrd bilsers)
Alat pernapasan berupa kulie, atan trakes

10. Alst perak pads hewan bebek, Tumbs-lumbe, dam kupu-kups yaitu ...
% Kaki, sirip, soyap

by Kaki, otot perut, sayap

¢, Kaki bung, sxyup, sirip

& Kaki tabung, otot perut, sayup

Il Organ gernk knki pada hewan kanggury digunakin ussk...

{Baj&n

c. Melompat
K Berluei, berjatan, dsn selompet

12 Berdasirkan organ perakya hewan invertehmta dibagl menjad de kelompok vaitu ..
a(mnmmmmupw

b Hewsm mamsalia den bewan semngga

¢, Hewan smfihia dan howan pasces

d. Hewmn aves dan hewnan repti!

13. Hewnn yang menggnnakse ongan gerak otot penst yaite ...
2 Ular dan cacing

b Ular dan ubwr-ubur

c. Cacing dan whee-ubur

d. Ubwr-ubur &an lumba-fumba

14, Dibawah ini yung termasuk hewan lmverebesss dongan kaki berbuku-buku (ereropada)
U ymilg

Z.mum&u-‘mmmmw

n.Tafnng <. Berenseg
¥ Deraas d Bertadan hidup
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Nama &Ar e

Kelay :y Q.12 lgg

dawabiah pertanysun dibawah Inl deagsn memberi tanda silang Jrwuban
AB,C, stam D yung kamu anggap beanr! 28

X Aktif daas pasif

b. Aktif dan non aknif

. Pasif dan nom pasif

d. Now aktif des son pusif

2.Berdmsarkan strukiur tubuh hewan @bedakan menjadi den kedompok yaite .,
# Amphibs din Pisces

b. Vivipar dan ovovivipar

<. Omnivora dan kamivora

¥ Vericbeata dam invertehmta

3 Hewan yang tidak memidiki wilang belukang discbut ..
a Amphibi

b, Vivepar

<. Kamnivora

W nverehrac

4. Hewan yaeg memiliki tulang belakang disebot .,

4, Piscos

O, Vertebrata

<. Herbivora

d. Ovovivipar

5. Organ gemk yang digunskan ular untek bergerak yaiu. .
o Kalit

b. Badens
w Otot perut
d Otoe tangun

/m_-nnnhnndhmihﬂ
1, Komodo 4. Ktk
2, Semut 5. Letah
* 3. Cacing
Yoog termasak hewan invertebrata ditunjskan namar, .,
w1 Zdan 3
b1.3, dan 4
€23, dan 5
424, dan 5

7. Berdasarkam alot geraknya lumba-Jamba termassk hewan . ..
a. Mamalia

X Vericheuta

<. Atropoda



PLAG AT MERUPAKAN TI NDAKAN TI DAK TERPUJI

156

4, Imvertebrata
B. Orpam gerak pada lumba-lumbs yaitu .,
a Otot
b. Kaki
e Sirp
d. Sayap
9. Berikut ini yang termasuk ciri-cirl hewan mvertchents addalah ..
2. Memiliks peredaran darsh terbuka
b. Memiliki organ soderhana
Memiliki bentuk subub simeart blateral

10. Alat germk pada hewsn bebek, lamba-lumbe, dan kupo-kupa yaits ...
X Kaki, sinig, saysp

11. Organ gerak kaki pada bewan kanggery digunskan untuk. ..
a Berlani

b. Berjalen
< Melompat
N Berlan, berjalan, dan melompal

Berdiarkan organ geraknya bewan invertehmitn dibagl senjadi dua kelompok yaitu . ..
)n.iﬂeuumumhkmlnpnhkl s
b. Hewan mamadia dan hewan serangge

W Hewse amfibia dan hewan pisces

d. Hewan aves dan hewan repte!

13, Hewan yang menggunskan organ gerak oot perut yaitu ...
W Ular dan cocing

b, Ular dan ubur-ubur

. Cocing dan ubug-ubur

d. Ubur-ubur das lesta-lumba

ﬁwmummmmmwmmw
b LV

@, lan

b Laba-laba

Uburabwr
Semet Lating

15. Schln sk mefindmg din dari musuh, tentake! pads hewsn wbur-ubur berfungsi

l.Tab'q % Berenang
b. Bermafas d Bertaban hidup
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::h— :‘ge‘;t B:\6 {;.9'

Jawablsh pertanynan dibawah imi dengan memsheri tands silang jawahan
AB.C, atau D yang kamu anggap benar! ot

1.Ongan gerak dsbagi menjadi doa yaitu ..
X Aktif dan pasif

b. Aktif dan non akeif

c. Pasif dan non passf’

d. Non skl dan oon pasif

2. Berdassekan struktur tubadh hewan dibedakan menjodi dua kelompok yaitu . ..
&, Amphiti dan Pisces

S.wapankmdwﬂnmmm)ﬁu.._
a
b. Badan
zmm
Otot tangan
6. Perhatikan sama-cama hewan dibawaly ink!

1, Komsodo 4. Katuk
2. Sezmnt 5. Lebah

* 3, Cwcing
Yang termsasuk hewnn invertcbrata dtunjuksn nomor....
21 2dm3
b1}, dan 4

'xg.dns
L dan 5
7. Bardusarkan alm geraknyn Jumba-lesda termasok hewan ...
& Mamalia

x Vermehrata
. Atropoda
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d. Invertichmia
& Organ persk pads Jumba-lumbes vaite ...
a. Owx

b, Kaki
o

5. Berikat inl yasg termusuk ciri-<iri howan mvertebrata adalsh ...
a Memiliki peredaran darah terbuka
b, Memniliks crgam pencermsam sederhana

Memiliki beatuk wboh simetri bilaeral

Alst pernapassn beropa kulit, aton trakea

10, Alst gerak pada hewan bebek, lumba-lumba, dan kupu-kuga yaito ...

c. Kaki tabung, sayap, sirip
d. Kaki sabung, otot pens, sayup

11. Organ geeak knki pada hewan kangguna digenakan wntek ..
;Buhhn

. Mefoenpar

¥ Bertari, besjalan, dan melompat

12. Bendasarkan organ geraknyn hewan mvertcbrats dibagi menjadi dun kelompok yuin ...
A Hewan berbuku-buds dan hewsen tsopa kaki

b, Hewan mamalia dan hewnn sermgyn

¢ Hewan amfibia desy hewan pisces

d. Hewan aves dan hewan repeil

13. Hewan yung menggunakan organ gemk otot pesut yaily |,
Ular dan cacing
Mar dan ubur-wber

<. Cacing dan ubur-ukur

4, Ubur-sibar dam lumbe- lumba.

14, imi yang termasuk hewan inverivhratn dengan kakl berbukn-tnik fartropoda)

15. Selsin untuk melindungi diei dari musub, tostakel peda hewnn ubur-ubur berfingsi
untuk....

a Teshang xm

b Bernafas . Bertashan hidup
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ama " 3
:"" 59&"'”3#“ B4 a/

Jawablsh pertanyaan dibawah imi dengun beri tanda silang Jawahan
ABC, stan D yang kamu anggap benar! _— e

1. Ongan persk dibagi menjadi daa yastu ...
ﬁl\knl’dnpuf

b. Aktif dan non akeif

c. Pesif dan non pasef’

d. Nan aktif dan nom pasif

2. Bendnsarkan strakiur tubuh hewnn dibedaken menjadi dus kelompok yastu | ..
& Amphits dan Piscus

b, Vivipsr dss ovovivipar

¢, Omaivors dan kamivoea

. Vericbruta dan invertebrata

3.Hewan yang tidak mematiki tdang belaksng discbat ..,
& Amphibi

b. Vivipar

c. Kamivoea

¥ laverebens

4. Hewan yung mensdliki tulang belaknng discbt ...

& Pisces

%Vm

d Oovvmp-

5-'(0m-.lm genak yeng digesakes ular ustuk bergerak yaiu. ..
a

. Badan

) Otot pena

d. Ocot segan

&Pahﬂkunm—umbcmdlhnnhinl.
1. Komodo 4. Katnk

7 mummlmmm

#-Venchrata
c. Atropoda
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d Invertebrata

5 Organ gersk pada lumbs-lumba yvaito ...
. Ouent

b, Kaki

F-Sirip

d Sayup

9. Berikut ink yang tenmasuk ciri-ciri hewan mvertebrats adulah ..
0. Memiliki peredassn Earah terbuka
B Memiliki ongan pencernsan sederbans
Memiliki bentuk nabob simetn biksloral
d. Ak permapasan berups kulit, stau trakes

10. Alsl gerak pada bewan bebek, lumbo-Jumba, dan kape kupa yuits ...
7 Kaki, sirip, styap

11, Organ gerk kaki pads hewan kssggsru digunakan untuk. ..
o, Berdari

b. Betjalan

< Melompsi

12. Berdasarkan ocgan geraknya bewan invertehrata dibags menjidi dua kelompok yaitu ...
b. Hewan mamadia dan hewaa :

<. Hewan amfibin dan hewun pisces

d. Hewan aves den hewan repti!

)?. Hewan yang mengyunskan organ perak otot perut yaitu ..
A Ulge dan cacing

/M-mmmmm—mmw
s

& lkan

b Laba-laba

& Ubar-ubur

d Seawt Lalinp

15. Selsin untuk melindungi diei dart musuh, tetakel peds hewan ubur-ubur berfiangsi

untuk..
2 Terhang Y Beremang
b, Bernafis 4. Bertahan bidp
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Nama : RendY 87

Kelas : EA B3 /

Jawablsh pertunysas dibawah imi dengan memberi tands silang (X) pads jawsban
ABC, atau D yang kamu amgeap benar!

2. Berdasarkan stralctur cubeh hewan dibedakan menjadi dua kelompok yaitu .
. Anspbibi dan Pisces
b. Vivipar dan ovovivipse

sL'OvovMa-
S.wﬂmﬁmwMWﬁyﬁu...

™
b. Badan

S Onot perut

d. tangan

6. Perhatikan nund-gaims bewas didawah ind!

1. Koemnodo 4, Katak

g.Samn 5. Lebah

o) 2dan 3

b.1.3, dan 4

,dan $
A, dan §

7. Berdassekom alst porskmya lumba-Jumba termasuk hewsn |,
&, Mamalin
-;Lvm

<. Atropoda
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d. lsvereebeasa

8, Ovgan gerak poda lumba-Jumba yaitu ...
& Ot

b, Kaki

)gﬁﬁv

d.

& Memiliki perediaran darah terbuka

4. Alst permapesan berupa kulit, otse tkea

10. Alst gerak padn hewsn bebek, hemba-lumbe, dan kupo-kupa yaies ..,
b. Kaki, otot pena, sayap

. Kaki tabumg, saynp, singp

d. Kakl tabung, oot penst, ssyap

11, Ovgan gerak kiki pada hewan kingguns digunakan untuk....
a Berlari

b, Betjalan
Wbajlhhmdmp-

Hewan berbuku-baks dan hewsen tanpa kaki
b. Hewan mamalla dan hewnn sersmggn
amfibia daes hewan pisces
. Hewans nves dan heves ropsil

13, Hewan yang mesggynakan organ gerak otot perut yaitu ..
AUkt dan cacing

b, Ular das whor-uber

¢ Cacing dan ubup ubur

d. Ubagsubur don lumba- lumba

14. Dibewnh ini yang termassk hewan invertebratn dengan kuki berbuku-buk fartropoda)
' yadtu ...

& Thas

A Lahe-labs

< Ubur-ubur

d. Semut Laling

15, Seloin untuk melindungl diet dari musub, wtakel pods hewan uburubur berfungsi
untuk.

» Terbang “f-Beronang

b. Bernafis d. Bertahan bodun
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Namu : doan? 7 2
Kelas 116 [=o a2

Jawablsh pertanyasn dibawah ini dengam memberi tanda silang (X) pada jawsbun
ABC, utau D yang kamu anggap benar!

L.Organ gerak dibegs menjadi dus yaitu ...
o AKEif dan pasil

b Aktif dam moe aktif

<. Pasif dan non pasif

4. Non aktif dan non pesif

. Amphibi den Pisces

b Vivigar dan ovovivipar

¢, Omnivors dan karmivor
M Verebrats dam mverichenta

3 Howan yang tidak memiliti tulang belakang disebut ..
a. Amphibi

b Vivipar

<. Karmivora

A lnvertebrata

4. Hewan yang memibiki wiang belakang disebut ..
a. Pisces

. Vertebesta,

¢ Heebivors

4. Owvovivigur

5-K0llﬁ‘“ goruk yang digunnkan ular snedk bergerak yuiu, |
4

b. Badan

= Otot perut

d. Otot tangan

6. Perhatikan nona-naens hewan dibawah ini!
1. Komodo 4 Kalsk
2 Sent 5. Lebai
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O Inverschesa
/mmpamum...
2 Ot

b. Kauki
<. Sinp
d. Saysp

9. Berikt ini yaeg termsulk ciri-cinl hewan mvertchrats adadah
& Memifiki perafaran dansh terbuka

¢, Memiliki bentuk tubub simetri biliseral

d. Alst pernapasan berupa kulit, atww trakea

10. Alat gerak pada hewan bebek, Jumbe-lumba, dan kupu-dupa yaitu ...
2 Kaki, sicip, sayap

b. Kaki, ctot perut, sayap

¢. Kaki tabung, s&yup, sirip

& Kaki tbeng, 0lo8 perul, s8yap

T Organ geesk kaki pada hewan kaoggury digunekan untuk. .,
@, Bexlun

b Berjskan

¢, Molompat

2K Berlari. berjalan, dan melompat

2. Hewna berboos.buku das hewam tnps kaki

b. Hewan mamaliz dan hewan serangps

25 Hewaa amfibia dan hewnn pisces
d Hewan aves dan hewan reptid

13, Hewan yang mengpunakan ongan gerak 060t perut yain .,
X Ulse dam cacing

&.mammmmumwmmw
LM

2 Ubr-ubur
S Swmt Cotlong

;Teﬂ;u X Beremang
b. Bernafis d. Bertahwn Badap
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Lampiran 12 Lembar Refleks

Namsi : Bt
Kelas sa

REFLEKSI
1 Bagaimana perassan kalisn seielah bermain permainss My Zoo™ 7

Jawab: boMS ia, $¢n09

2. Bagalmana kalise ketika sulit memecahkan clue ying ada dalam permainan ind?
Jawab; Derfikie loy;

3. Bagaimans perassan kaliss saxt menyelesaikan kartu tatangse bersama kefompok”?
Juwwab:

4. Apzkah dengan permainan "My Zoo” inl dapar melstih kers sona? jika, iya apekah kamu bisa
bekerja sama dengae balk?

S.Apa yang skan terjadi jika dafam permaines ini kalisn tidak dapat bekerjn sama dengsn hask
mmw
Jwwab: Sem LA, yOURDAN berbaly

Nama :A‘d
REFLEKS!
1. u- 1 1 - -
Jmmnm setelah bermain permainan “My Zoo™ 7
2, Bagatimuns kalise ketika suli
. "B pemsaan t memecahlan olue yang ads dalam permasdnan ini?
3 ’ kaltan saat
Bagaimana perscsasn menyelesnikan kirta tantangan hersams kelompok?
4 Apskah “My Zoo™ ini dapet melarih 7 jika, i
m.;:.ww:;l My ini dapat Kerga suna? jika, fva epakah kamu biss
)

5.A70 yang skan terjodi jika dalam inan ini kaliss tidak :
m-tnt; permainam ian dapat bekedjs sama dengan baik
Jawab: Kl
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Numa 1 S
Kelas 154
REFLEKSI
| Bagaimsana perassan kalian setelah bermain permalsan "My Zoo ™ 7
2 Bagsimana perasaan kalian ketika sulit memecahikn clwe yang sda dalam permainan ini?
hubcb-'gmg

3 Bagsimana perassian kalinn ssat menyelesaikan karts tantasgan bersama kelompok?
Jawab: pos0 90

4 Apakah dengan permainen "My Zoo ” Imi dapet melatih kerja sama? jika, iy apakih ko bisa
bclru)n;a-dmhﬂ:?
Jawab:

S.Ape yung akan tegadi jiks Silem penmainan i kalian tidek dapat bekeria samas dengon baik
Bersums aoggots kelompok?
Jawabe £ (49N e n d0.00) b Gon, T

')P"y P2y
Nama 1 gmAa o
Kelas :VA
REFLEKSE
! kakan seiclah inan X
-&“.M.m’y beandin permainan My Zoo” 7

-z.wmmmmmmmnu—mm
Mhryvﬂq

3. Bagalmana perssauss kalinn saat kot ?
meujo menyelessikan tantaegan bersema kelompok?

4.Apakah dengan permainan "My Zoo™ ini melatih kerga sna? jika, i
J.“l; et o ini dapat e Jia, iyn apakah kamu biss
1

smmummmmmu—mmmmmw
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Nt (s
Kelas v

REFLEKSI
;'nglm.mhlmmmlnm My Zon™ "7

2. & - -
u&w_mlﬂmhthmﬁtmmhknchmg&dﬁmmw?

;.Dxmpmhhnmmmmm bersams kelompok?

Mﬂ::a:-:ns-pefz::n My Zoo uddwulnlhhmn-?jlh.:yumknhh-nhiu
Jawab: Yo

s : - .
mmumﬁmmmmmﬁummmmmm
Jawab-SAi tame A S|

Nama . Rendy
Kelas .V
REFLEKS!
| Bagaimsans kali inan "My Zoo ™
b Sbﬂp:‘:;n inn sefelah bermale pormainan My Zoo ™ 9

2. Bagaimana i .
= pa-:znhhnkmh-mmeu&mn\um*dﬂ-mw?

3 Bagnimana perassan kafisn menyelesaikan tentangas bersama kelompok
Jeowad: tahaqia f.{enz‘g e !

&Aa_iﬁdu.mwmdn.“wh'lu melatlh kerja sama? iyn epakah
bekerja sams dengan baik? Ya , jua TSq S _— n—

5.Apa ysog akan tesjadi jika n-iq-ihli-udwhekqha—hpbi
bersams anggots kelompok? ‘?.‘L« Lise Menge( o ko
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Nama 3 (‘,M
Kelas : N
REFLEKSI
|.Hagalmana perassan kalise scielsh bermain permainam “My Zoo ™ 7
Jawab: |y oy

2. Bagaimsana perassan kalinn ketika sulit memecahkan clue yang ada dalam permainan (4?
Iuwnb:%

3.Bagaimana perasaan kallan sam mesyelesalkan karty Uesangsn bersama kelompok?
Jawah: W")

-tApMdmpem-h- “My Zoo" ini dapat melatih kerga sama? jika, iya apakah kamu bisa
bekerjs sama dengam baik

Jawab: Vo \ooje Mn fotwrd A"j"' b

5. Apa yang mkan ferjodi jika dalams permaines ind kolisn thdak dapet bekerja sama dengan bask
bersauma angpots kelompok?

Jawah; qu
Nama Cavsga
Kelas of

REFLEKSI
Bml?nmki--ﬁhbuudnpamdnn "My Zoo" T

2.B¢?umui-mmmmmummm
uli

3, Bagal perassan kalis sat menyelesaikon kartu tastanges bersama keloospok’!
Jawab: MSW:’

A Apaknh dengan permainan "My Zoo" Ini dapat melatih kerja ssna? jika, lys spakah koo bisa
bekerja sama dengan baik?
Jawab: \Y &

S.Apa yang skan terjadi jiks dalam permainas ini kalien tidak dapes bekerja sama dengan haik
bersama kelompok?
Jawab: ¥eSulitan
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Lampiran 13 Dokumentasi
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