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ABSTRAK

Imah Saroh. NPM 12120477. “Pengembangan Media Flash Card Fun
Thinkers Tematik Sebagai Pendukung Pembelajaran Saintifik Pada Sisva Kelas |1
SD N KarangTempe”. Skrips. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar.
Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas PGRI Semarang. Drs. Djariyo, M.Pd selaku
Dosen Pembimbing | dan Filia Prima Artharina,S.Pd.,M.Pd selaku Dosen
Pembimbing I1. April 2016.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran yang mash cenderung
menggunakan metode menjelaskan, dalam materi pada tema Lingkungan tujuan
pembelgjaran belum tercapai secara optimal sehingga berpengaruh terhadap
keefektifan belajar siswa Saat pembelgaran belum menggunakan media
pembelagjaran yang bervarias untuk mendukung pembelajaran saintifik. Salah satu
upaya yang dapat digunakan yaitu melalui media Flash Card Fun Thinkers.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana keefektifan
produkpengembangan media Flash Card Fun Thinkers tematik sebagai
pendukung pembelgjaran saintifik pada siswa kelas |1?Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui keefektifan produk pengembangan media Flash Card Fun
Thinkers tematik sebagai pendukung pembelajaran saintifik pada siswa kelas|1.

Penelitian ini dilaksanakan di SD N KarangTempel pada tanggal 5
Februari 2016. Subjek penelitian ini adalah Kelas 11 SD N KarangTempel sebagai
kelas uji coba produk dengan jumlah siswa 18 orang. Penelitian ini menggunakan
metodologi penelitian research and Development (R&D). Metode penelitian dan
pengembangan digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektifan produk tersebut. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah
Media Flash Card Fun Thinkers. Media Flash Card Fun Thinkers dilakukan
berdasarkan langkah-langkah pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation).

Pengolahan data diambil dari validasi ahli materi Matematika dan Bahasa
Indonesia, validasi materi guru, ahli media, angket tanggapan siswa dan hasil
pretet dan postest dengan gain-score. Hasil analisis pada validas ahli
Matematika 97,62% sangat layak, ahli Bahasa Indonesia 100% sangat layak,
validas materi guru 88,1% sangat layak, ahli media 93,33% sangat layak, angket
tanggapan siswva 98,53% sangat layak, dan hasil rata-rata pretest 69,71%, posttest
84,65% dan gain-score sedang. Hal ini menunjukkan bahwa Media Flash Card
Fun Thinkers tematik efektif dalam pembelgjaran pada Tema Lingkungan.

Kesimpulan yang didapat dari penelitian ini adalah pengembangan media
Flash Card Fun Thinkers tematik efektif sebagai pendukung pembelgjaran
saintifik padasiswaSD KelasIl. Saran dari peneliti adalah guru diharapkan dapat
menciptakan media pembelgaran yang bervariasi untuk menarik perhatian siswa.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Flash Card Fun Thinkers, Tematik,
Pembelgjaran Saintifik
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar belakang masalah

Peningkatan mutu pendidikan di Indonesia saat ini sangat penting. Hal
ini dikarenakan dengan adanya pendidikan melaui potens diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan pada diri anak dapat terasah.
Hal ini sesuai dengan Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 1
tentang Sistem Pendidikan Nasional. Dengan demikian untuk meningkatkan
potens dalam pembelgaran secara optimal maka pembelgaran harus
berlangsung secara efektif, siswa memperoleh pengalaman yang bermakna
dan pendidikan mampu menghasilkan siswa yang bermanfaat bagi
masyarakat dan pembangunan bangsa.

Potensi pembelgjaran secara optimal dapat dilaksanakan melalui suatu
kurikulum yaitu Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) untuk kelas I, 11 dan 111 menggunakan
pembelgaran tematik. Pembelajaran tematik adalah pembelgaran yang
menggunakan tema tertentu untuk memadukan beberapa materi pembelajaran
sehingga dapat memberikan bermakna pada siswa.

Teori yang mendukung pembelajaran tematik menurut tokoh Psikologi
Piaget yang menekankan bahwa pembelgaran haruslah bermakna dan
berorientasi pada kebutuhan dan perkembangan anak. Pendekatan

pembelgjaran tematik lebih menekankan konsep belajar sambil melakukan



sesuatu. Siswa dalam pembelagjaran tematik sekaligus mempelajari berbagai
mata pelgaran yang digabung menjadi satu. Hal ini bertujuan agar
pembelgjaran berlangsung secara ringkas menjadi satu kesatuan yang utuh.
Siswa belgjar tidak hanya satu mata pelajaran saja sehingga bisa menggali
pengetahuan dirinya dari berbagai materi yang sudah dipelajari.

Pembelgjaran tematik yang dikembangkan sebaiknya didukung oleh
pendekatan saintifik. Pendekatan saintifik merupakan pendekatan ilmiah yang
memberikan kesempatan peserta didik untuk aktif mengemukakan pendapat
sesual dengan pemahamannya. Dalam pembelajaran KTSP juga mengandung
unsur 5M  yaitu mengamati, menanya, mencoba, menalar dan
mengkomuni kasikan.

Observasi pada saat Praktik Pengalaman Lapangan 2 (PPL 2) tahun
2015/2016 dengan guru kelas Il dengan Ibu Ida Ernawati S.Pd di SD Negeri
KarangTempel, ditemukan permasalahan yang terjadi yaitu kurangnya media
yang digunakan guru dalam pembelgaran tematik sebagai pendukung
pembelgjaran saintifik, saat pembelgaran buku yang digunakan guru terdiri
dari mata pelajaran yang terpisah-pisah sehingga guru harus menggabungkan
pembelgjaran tematik sendiri. Guru lebih cenderung dalam pembelgaran
unsur tematik tidak terlihat. Guru lebih dominan melakukan pembelajaran
pada mata pelgaran terpisah.

Media yang digunakan oleh guru hanya menggunakan papan tulis dan
buku secara terus menerus tanpa adanya media pembelajaran yang bervariasi.

Pembelgjaran guru cenderung lebih banyak menjelaskan, akibatnya siswa



kesulitan memahami materi pembelgjaran yang dijelaskan oleh guru. Siswa
terkadang melakukan kegiatan yang tidak berhubungan dengan kegiatan
pembelgiaran misalnya mengganggu temannya, mengobrol, membawa
perilaku bermain yang tidak terkontrol didalam kelas. Oleh karena itu, tujuan
pembel gjaran yang dilakukan belum optimal.

Media yang efektif untuk mendukung pembelgjaran saintifik dalam
pelaksanaan tidak terlepas dari unsur 5M (mengamati, menanya, mencoba,
menalar dan mengkomunikasikan). Media yang efektif dalam mendukung
pembelgjaran 5M tersebut adalah media Flash Card Fun Thinkers.

Berdasarkan permasalahan dalam pelaksanaan pembelgjaran tematik
pada tema Lingkungan, peneliti terinspirasi untuk mengembangkan media
Flash Card Fun Thinkers menjadi media pembelajaran interaktif sebagai
pendukung pembelgaran saintifik. Pada penelitian ini, Peneliti akan
mengembangkan media Flash Card Fun Thinkers tematik sebagai pendukung
pembelgaran saintifik pada siswa kelas |1 SD Negeri KarangTempel tema

“Lingkungan”.

. ldentifikas masalah

Latar belakang masalah yang telah diurakan diatas, dapat
diidentifikasi kan beberapa masalah sebagai berikut :
1. Saranadan prasarana pembelajaran tematik yang dimiliki oleh guru.

2. Motivasi dan minat belgjar siswa masih rendah.



3. Proses pembelgjaran tematik yang dilakukan kurang menarik perhatian
siswa sehingga siswa kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran.

4. Pendekatan pembelgaran saintifik yang belum optimal.

5. Kreatifitas guru dalam menggunakan media pembelajaran tematik masih

minim.

C. Pembatasan masalah
Beberapa permasalahan yang sudah diidentifikasi, sehingga diperlukan
sebuah batasan masalah agar pengembangan dapat lebih fokus dan
mendalam. Peneliti akan membatas masalah pada pengembangan media
Flash Card Fun Thinkers tematik sebagai pendukung pembelgaran saintifik

padasiswakelas|l SD N KarangTempel pada Tema Lingkungan.

D. Rumusan masalah
Pembatasan masalah diatas yang telah diuraikan, maka rumusan
masalah yang dapat digjukan sebagai berikut :
Bagaimana keefektifan produk pengembangan media Flash Card Fun

Thinkers tematik sebagai pendukung pembelgjaran saintifik pada siswa kelas

1n?

E. Tujuan penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan

penelitian ini sebagai berikut:



Mengetahui keefektifan produk pengembangan media Flash Card Fun
Thinkers tematik sebagai pendukung pembelgjaran saintifik pada siswa kelas

. Manfaat penelitian
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi semua pihak yang
terkait. Adapun manfaat penelitian ditinjau dari segi teoretis dan praktis.
1. Manfaat teoretis
Mengembangkan media Flash Card Fun Thinkers tematik sebagai
pendukung pembelgjaran saintifik pada siswa kelas Il SD N
KarangTempel dan menjadi bahan pertimbangan untuk penelitian
selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa
Melalui media Flash Card Fun Thinkers siswa dapat belajar
tematik dengan: 1) pengalaman baru dalam pembelajaran dengan
permainan berupa kuis, 2) pembelajaran menjadi 1ebih bermakna, 3)
siswa dapat dengan mudah memahami materi pembelajaran tematik
dengan antusias, 4) pembelgaran menjadi lebih efektif sehingga
akan memberikan semangat belajar untuk siswa.
b. Bagi guru
Guru dapat memanfaatkan media pembelgjaran Flash Card

Fun Thinkers untuk: 1) membantu  kesulitan siswa dalam



pembelgaran tematik, 2) memberikan wawasan tentang
pembelgjaran permainan yang menyenangkan, 3) mengaktifkan
siswa dalam proses pembelgaran, 4) memberikan inovasi
pembelajaran agar tidak monoton.
c. Bagi sekolah
Media Flash Card Fun Thinkers sebagai refensi bagi perbaikan
dan peningkatan kualitas pembelgjaran dengan inovasi baru dalam
pembelgjaran.
d. Bagi peneliti
Hasil penelitian dan pengembangan dapat: 1) memberikan
pengetahuan dalam pengembangan media Flash Card Fun Thinkers
pada siswa SD, 2) Penelitian ini dapat menjadi bahan rujukan dan
pertimbangan untuk pengembangan media pembelgjaran dalam
ruang lingkup yang lebih luas serta pembahasan yang lebih

mendalam guna meningkatkan mutu pendidikan.

G. Spesifikas Produk yang Diharapkan
Spesifikasi dari produk pengembangan media pembelgaran Flash Card

Fun Thinkers tematik sebagai berikut :
1. Produk yang dibuat berupa media pembelgjaran Flash Card Fun Thinkers
mengambil materi pada tema “Lingkungan” yang terdiri berbagai kuis

sehingga mendorong siswa untuk aktif dalam belgjar.



2. Flash Card Fun Thinkers merupakan pengembangan bahan ajar kurikulum
KTSP yang menggunakan mata pelajaran Matematika dan Bahasa
Indonesa yang diambil dari buku BSE berbentuk kuis yang disertai
dengan gambar.

3. Flash Card Fun Thinkers diperuntukkan untuk siswa, di mana siswa
membaca dan menjawab kuis di dalamnya.

4. Flash Card Fun Thinkers diberikan untuk tujuan menarik minat siswa
dalam belajar dan meningkatkan kognitif sertahasil belgjar siswa.

5. Flash Card Fun Thinkers disajikan agar siswa dengan mudah memahami
materi pelagjaran tematik tanpa merasa jenuh dan bosan sehingga
pembelajaran akan menjadi lebih efektif.

6. Flash Card Fun Thinkers diterapkan untuk siswa kelas Il SD pada mata
pembelajaran tematik pada tema Lingkungan.

7. Flash Card Fun Thinkers akan ditergpkan sesuai pada Silabus dan
Rencana Pelaksanaan Pembelgjaran (RPP) yang telah disusun dan

dikembangkan oleh peneliti.

. Pentingnya Pengembangan
Pentingnya pengembangan media pembelgiaran Flash Card Fun
Thinkers tematik sebagai berikut :
1. Siswa, pembelgaran tematik akan lebih efektif menggunakan media
pembelgjaran Flash Card Fun Thinkers sehingga dapat mempermudah

pemahaman materi pembelgaran dan semangat untuk siswa.



2. Guru, sebagai bahan masukan untuk lebih inovatif dan kreatif dalam

menggunakan media pembelgjaran yang efektif, sehingga dapat membuat
pembelajaran tematik menjadi pembelajaran yang menyenangkan.
Sekolah, sebagai masukan dalam pembelgjaran tematik khususnya pada
tema“Lingkungan”.

Peneliti, sebagal suatu pengalaman yang luar biasa berharga bagi seorang
cdon guru yang selanjutnya dapat dijadikan masukan dalam

pembelajaran tematik.

I. Asums dan Keterbatasan Pengembangan

Asums yang digunakan peneliti dalam pengembangan media Flash

Card Fun Thinkers dalam pembelgjaran tematik siswa SD kelas Il adalah

sebagai berikut :

1.

2.

Validator materi media pembelgjaran Flash Card Fun Thinkers
merupakan ahli yang memiliki pengetahuan yang kompeten di bidang
Matematika dan Bahasa | ndonesia khususnya tema “ Lingkungan”.
Validator media pembelgjaran merupakan ahli  yang memiliki
pengalaman dan kompeten di bidang pembuatan media pembelajaran.
Butir-butir penelitian dalam angket validas mengembangkan penilaian
menyeluruh (komprehensif) yang diambil dari buku Azhar Asyad,

(2014:71-76).



4. Rencana Pelaksanaan Pembelgaran (RPP) sebelum digunakan dalam
penelitian lapangan divalidasi terlebih dahulu oleh guru kelas Il melalui
lembar penilaian RPP dan Lembar Konsultasi.

5. Validitas yang dilakukan mencerminkan keadaan sebenar-benarnya dan
tanpa rekayasa, paksaan atau pengaruh dari siapapun.

Pengembangan yang dilakukan peneliti pada media pembelajaran

Flash Card Fun Thinkers dalam pembelgjaran tematik siswa kelas 11

memiliki batasan sebagai berikut :

1. Penerapan media pembelgjaran Flash Card Fun Thinkers digunakan
untuk siswa yang tidak mempunyai cacat fisik, mental, atau anak
berkebutuhan khusus.

2. Penggunaan media pembelgaran Flash Card Fun Thinkers
diterapkan untuk pembelgjaran siswa kelas Il dengan tema

“Lingkungan”.

J. Definis Igilah

Definisi istilah pada penelitian dan pengembangan sebagai berikut :

1. Media Pembelgaran yaitu alat perantarayang digunakan untuk
menyampaikan pesan materi oleh guru sebagai pemberi stimulus dan
diberikan kepada siswa sebagai responden.

2. Flash Card adalah media pembelgjaran dalam bentuk kartu bergambar

yang memiliki ukuran kecil. Gambar-gambarnya dibuat dengan
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menggunakan tangan atau foto, atau memanfaatkan gambar atau foto
yang sudah ada yang di tempelkan padalembaran-lembaran Flash Card.

. Fun Thinkers merupakan alat pembelajaran interaktif yang dirancang
untuk menggelitik rasa ingin tahu, mengasah kemampuan otak dan
perkembangan intelektual anak.

. Pembelgjaran tematik adalah pembelgjaran yang menggabungkan antara
mata pelajaran yang satu dengan yang lain yang dipadukan dengan tema
tertentu.

. Pembelgjaran saintifik adalah suatu pendekatan pembelgjaran dimana
anak menanamkan konsep dari informasi dilingkungan sekitarnya perlu

adanya bantuan dari guru, tetapi bantuan guru.



BAB Il

KAJIAN TEORI

A. Landasan Teori
1. Pembelgjaran tematik
a) Pengertian

Pembelgjaran pada kelas rendah (kelas 1 sampai dengan kelas
[11) sekolah dasar atau madrasah ibtidaiyah daam kurikulum KTSP
menggunakan  pembelgaran tematik. Pembelgjaran  tematik
merupakan program pembel g aran yang berangkat dari satu temaltopik
tertentu dan kemudian dielaboras dari berbaga aspek atau ditinjau
dari berbagai perspektif mata pelajaran yang biasa di agarkan
disekolah. Implementasi tersebut mengacu pada pertimbangan bahan
pembelgaran tematik lebih sesuai dengan perkembangan fisik dan
psikis anak. Menurut Kadir dan Hanun Asrohah (2014:1)
pembelgaran tematik adalah pembelgiaran yang menggabungkan
antara mata pelajaran yang satu dengan yang lain yang dipadukan
dengan tema tertentu. Pembelgaran tematik disebut juga dengan
pendekatan terpadu.

T.Raka Joni dalam Kadir dan Hanun Asrohah (2014:6) bahwa
pembelgaran terpadu merupakan sebuah pembelgjaran  yang
memungkinkan siswa terlibat secara individua maupun kelompok

aktif mencari, menggali, dan menemukan konsep serta prinsip

11
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keilmuan secara holistik, bermakna, dan autentik. Pembelgaran
tematik yang memungkinkan siswa untuk menggali ilmu secara
holistik yaitu keseluruhan sebagai satu kesatuan yang lebih penting
daripada bagian-bagiannya.

Konsep demikian dielaboras lebih lanjut oleh Hadi Subroto
(2009:9) dadam Kadir dan Hanun Asrohah (2014:6) bahwa
pembelgaran tematik adalah pembelgiaran yang menggabungkan
beberapa mata pelgjaran lain dalam satu tema dimana pembelajaran
tersebut dikaitkan dengan konsep lain dan pengalaman belajar sisva
Pembelgaran  tematik/terpadu  adalah  pembelgaran  yang
menggunakan tema tertentu untuk mengaitkan antara beberapa isi
mata pelajaran dengan pengalaman kehidupan nyata sehari-hari siswva
sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna bagi siswa
Pembelgaran tematik anak didik dapat membangun satu pengalaman
dengan pengalaman lainnya atau pengetahuan dengan pengetahuan
lainnya atau antara pengetahuan dengan pengalaman sehingga
memungkinkan pembelagaran itu menarik.

Pendapat para ahli di atas, dapat di uraikan bahwa pembelgjaran
tematik disebut juga dengan pembelgaran terpadu. Pembelgjaran
tematik merupakan perpaduan antara beberapa mata pelgjaran yang
dijadikan satu kesatuan yang utuh yang mencakup dari berbagai
materi pokok pembelgiaran daam satu tema Pembelagjaran tematik

mengacu pada konsep pengetahuan dengan pengalaman siswa yang
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ada dilingkungan agar pembelgjaran dapat bermakna bagi siswa
Pembelgaran tematik menanamkan konsep kepada siswa secara
menyeluruh karena dalam pembelgaran sisva mempelgari dari
berbagai materi yang dikemas secara menyeluruh.

Pembelgjaran terpadu atau pembelgaran tematik adalah sistem
pembelgaran yang memungkinkan siswa untuk telibat aktif secara
individual maupun kelompok, menggali, mencari, prisip keilmuan
secara holistik, bermakna dan autentik. Pembelgjaran terpadu atau
tematik merupakan pembelgjaran yang mengitegrasikan antara
beberapa is mata pelajaran menjadi satu dalam satu tema tertentu.
Tema diambil dan dikembangkan dari luar mata pelajaran, tapi sgalan
dengan kompetens dasar dan topik-topik (standar is) dari mata
pelajaran yang akan dipadukan menjadi satu (Kurniawan Deni, 2014 :
92).

Pembelgjaran tematik atau terpadu adalah suatu konsep yang
dapat dikatakan sebagai suatu pendekatan belajar mengajar yang
melibatkan beberapa bidang studi untuk memberikan pengalaman
bermakna kepada anak didik. Dikatakan bermakna karena dalam
pembelgaran terpadu, anak akan mengalami langsung dan
menghubungkannya dengan konsep lain yang mereka pahami.

Pembelgjaran tematik akan diperoleh bebergpa nilai positif
sebaga berikut (Paduan KTSP, 2007:253) dalam Kadir dan Hanun

Asrohah (2014:7)
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Memudahkan pemusatan perhatian pada satu tema tertentu.
Pembelgjaran akan terfokus dalam satu tema sehingga akan
memudahkan guru dan peserta didik dalam pembelajaran.

Anak didik mempelajari pengetahuan dan mengembangkan
berbagai kompetens dasar antar isi mata pelgjaran dalam tema
yang sama. Anak didik akan mendapatkan pengetahuan makna
dari pembelgjaran yang dilakukan.

Pemahaman materi mata pelajaran lebih mendalam dan berkesan
dengan adanya pembelgjaran perpaduan antara pembelgaran lain.
Kompetensi di sesuaikan dengan kompetensi dasar dan dikaitkan
dengan pembelajaran bermakna sisva.

Lebih dapat dirasakan manfaat dan makna belajar karena materi
disgikan dalam konteks tema yang jelas dan menjadi satu
kesatuan yang utuh.

Siswa lebih bergairah belajar karena dapat berkomunikasi dalam
Stuas nyata kehidupan siswa, untuk mengembangkan suatu
kemampuan dalam suatu mata pelgaran dan sekaligus dapat
mempelgari mata pelgjaran lain.

Guru dapat menghemat waktu karena mata pelajaran yang
disgikan secara tematik sudah memadukan beberapa mata
pelaaran menjadi satu. Pembelgjaran yang dilakukan dapat

dipersiapkan sekaligus, dan diberikan dalam dua atau tiga



15

pertemuan, dan waktu selebihnya dapat dimanfaatkan untuk

kegiatan remidial, pemantapan, atau penganyaan materi.

b) Karakteristik Pembelajaran Tematik

Model pembelgaran disekolah dasar, pembelgjaran tematik

memiliki karakteristik-karakteristik sebagai berikut (Kadir dan Hanun

Asrohah (2014:22) :

1) Anak didik sebagai pusat pembelgjaran

2)

Semua arah dan tujuan harus disesuaikan dengan kebutuhan
anak didik, sedangkan guru hanya sebagal fasilitator yang
mendampingi anak didik dalam mengembangkan diri sesuai
dengan minat dan motivasinya Guru harus memberikan
pengalaman langsung. Pada pembelgjaran anak didik sebagai
subyek dalam pembelajaran.

Anak didik diharapkan mengalami sendiri  proses
pembelajarannya dari persigpan, proses sampai produknya. Anak
didik dihadapkan pada situas yang nyata yaitu lingkungan anak
didik itu sendiri. Pembelgjaran tematik dikaitkan dengan
pengalaman anak didik supaya lebih bermakna.

Menghilangkan batas pemisahan antar mata pelajaran

Sesuai dengan karakter pembelgjaran tematik yang

terintegras, maka pemisahan antara berbagai mata pelajaran

menjadi tidak jelas. Mata pelgjaran disajikan dalam satu unit atau
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tema, daam satu unit atau tema mengandung banyak mata
pelaaran, dalam arti bahwa satu unit atau tema ditinjau dari
berbagai perspektif mata pelajaran.
Fleksibel

Pembelgjaran tematik dilakukan dengan menghubung-
hubungkan antara pengetahuan yang satu dengan yang lain, atau
menghubungkan antar pengalaman yang satu dengan yang lain dan
sebaliknya Lebih-lebih sangat ditekankan bilamana yang perlu
dihubungkan adalah pengetahuan dan pengalaman yang sudah
dimiliki oleh anak didik dengan sesuatu yang baru dan perlu
dimiliki oleh anak didik.
Hasi| pembelgjaran sesuai dengan minat dan kebutuhan anak didik

Pembelgjaran tematik harus disesuaikan dengan kebutuhan
anak, maka pembelgjaran tematik tentunya akan memberikan
dorongan untuk timbulnya minat dan motivasi belajar anak didik
dan anak didik dapat memperoleh kesempatan banyak untuk
mengoptimalkan potensi yang telah dimiliki sesuai dengan minat
dan kebutuhannya
Menggunakan prinsip PAKEM (Pembelgjaran Aktif, Krestif,
Efektif dan Menyenangkan)

Pembelgjaran tematik harus melibatkan anak didik secara
aktif mengembangkan kreativitas anak didik tetapi juga mencapai

sasaran. Semua prinsip tersebut harus di tata dalam suasana yang
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menyenangkan supaya tetap mengggairahkan anak dan tidak
membosankan. Pembelajaran yang demikian akan menimbulkan
dorongan minat dan motivasi anak didik.
6) Holistik
Pembelgjaran terpadu yang dikaji dari beberapa bidang kajian
sekaligus, tidak dari sudut pandang terkotak-kotak sehingga
memungkinkan anak didik untuk memahami suatu gejala/fenomena
dari segala sisi. Hal ini sebagai modal yang sangat bak untuk
menjadi  lebih  bijak menyikapi setiap kejadian  yang
dihadapi/diaami.
7) Bermakna
Pembelgjaran akan semakin bermakna bilamana memberikan
kegunaan bagi anak didik. Kebermaknaan pembelgaran akan
semakin meningkat apabila sesuai dengan kebutuhan anak didik.
Kebermaknaan ditunjukan dengan terbentuknya suatu jalinan antar
konsep yang saling berhubungan antara pengetahuan dan
pengalaman pada diri anak didik.
¢) Keunggulan Pembelajaran Tematik
Pelaksanaan pembelgaran yang memanfaatkan tema, akan
diperoleh beberapa manfaat, yaitu (Kadir dan Hanun Asohah
(2014:26)
1) Mengurangi overlapping antara berbaga mata pelgjaran, karena

mata pelgjaran disgjikan ddam satu unit. Pembelgaran yang
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disgikan secara singkat menggabungkan dari beberapa mata
pelgaran.

Menghemat pelaksanaan pembelgjaran terutama dari segi waktu,
karena pembelgjaran tematik dilaksanakan secara terpadi antara
beberapa mata pelgaran. Waktu yang tersisa dapat digunakan
guru melakukan kegiatan lain seperti remedial jika ada,
pengayaan materi.

Anak didik mampu melihat hubungan-hubungan yang bermakna
sebab is/materi pembelagjaran lebih berperan sebagai sarana atau
alat, bukan tujuan akhir. Karena pembelgjaran tematik
disesuaikan dengan pengalaman peserta didik dalam kehidupan
sehari-hari.

Pembelgjaran menjadi  holistik dan menyeluruh akumulas
pengetahuan dan pengalaman anak didik tidak tersegmentasi pada
disiplin ilmu atau mata pelgaran tertentu, sehingga anak didik
akan mendapat pengertian mengenal proses dan materi yang
saling berkaitan antara satu samalain.

Keterkaitan antara satu mata pelgjaran dengan yang lainnya akan
menguatkan konsep yang telah dikuasai anak didik, karena
didukung dengan pandangan dari berbagai perspektif. Peserta

didik harus mampu memahami apa yang akan dipelajari.
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d) Kelemahan Pembelgjaran Tematik
Pembelgjaran  tematik selain mempunyai  keunggulan-
keunggulan juga mengandung kelemahan-kelemahan. Kelemahan
yang menyolok dalam pembelgaran tematik antara lain (Kadir dan

Hanun Asrohah (2014:26)

1) Pembelgjaran yang menuntut guru mempersiapkan diri supaya
menghasilkan yang baik.

2) Persiapan yang harus dilakukan oleh guru pun lebih lama. Guru
harus merancang pembelgjaran tematik dengan memerhatikan
keterkaitan antara berbagai pokok materi tersebar dibebergpa
mata pelgjaran.

3) Pembelgaran tematik berlangsung dalam satu atau beberpa
pertemuan. Setigp pertemuan menuntut tersedianya faslitas
sarana dan prasana yang sesuai dengan pokok-pokok mata

pelaaran yang disajikan.

2. MediaPembegaran
a) Jenisdan Karakteristik Media Pembelgjaran
Media pembelgjaran mengalami perkembangan yang
mengikuti perkembangan teknologi. Secara bertahap perkembangan
teknologi mengalami perkembangan dari biasa sampa ke
perkembangan modern. Teknologi di Indonesia mengalami

perkembangan yang semakin cepat. Tahap generas ke generas
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seperti teknologi yang paling tua yang dimanfaatkan dalam proses
belajar adalah percetakan yang bekerja atas dasar prinsip mekanis
yang kemudian lahir teknologi modern yaitu komputer yang

merupakan media yang mendukung proses pembelajaran interaktif.

Perkembangan teknologi, media pembelgjaran dapat
dikelompokkan kedalam empat kelompok, yaitu: (1) media hasil
teknologi cetak, (2) media hasil teknologi audio-visual, (3) media
hasil teknologi yang berdasarkan komputer, (4) media hasil

gabungan teknologi cetak dan komputer (Azhar Arsyad, 2014:31).

Leshin, Pollock & Reigeluth (Azhar Arsyad, 2014:38)
mengklasifikasikan media dalam lima kelompok, yaitu: (1) media
berbasis manusia (guru, instruktur, tutor, main-peran, kegiatan
kelompok), (2) media berbasis cetak (buku, penuntun, buku
latihan/workbook, aat bantu kerja, dan lembaran lepas), (3) media
berbasis visual (buku, aat bantu kerja, bagan, grafik, peta, gambar,
transparansi, dide), (4) media berbasis audio-visua (video, film,
program dide-tape, televisi), dan (5) media berbasis computer (PC,

interaktif video).

Kriteria Pemilihan Media Pembelgjaran
Pemilihan media yang balk dalam proses pembelgjaran
merupakan unsur yang terpenting, karena media pembelajaran

merupakan komponen terpenting dalam mencapai  keberhasilan
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dalam proses pembelgjaran, maka dari itu daam memilih media

pembelgjaran harus menggunakan pertimbangkan pemilihan dan

kriteria

Menurut Azhar Arzyad (2014:71) dari segi teori belgar,

berbagai kondisi dan prinsip-prinsip psikologis yang perlu mendapat

pertimbangan dalam pemilihan dan penggunaan media ada bebergpa

hal sebagai berikut:

1)

2)

3)

Motivas

Pengalaman yang akan dialami siswa harus relevan dan bermakna
baginya. Maka dari hal itulah perlu ditumbuhkan minat dengan
perlakuan yang memotivas dari informasi yang terkandung
dalam media.

Perbedaan individual

Siswa belgjar dengan cara dan tingkat kecepatan yang berbeda-
beda. Tingkat kecepatan penyajian informasi melalui media harus
berdasarkan padatingkat pemahaman siswa.

Tujuan pembelgjaran

Siswa jika diberitahukan tujuan yang diharapkan dan akan dicapai
melalui media pembelajaran, maka peluang keberhasilan
pembelajaran akan semakin besar. Selain itu, tujuan pembelgaran
mempermudah pencapaian materi pelajaran dalam pengembangan

media pembelajaran.
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4) Organisasi Is

5)

6)

7)

Pembelgjaran akan lebih mudah jika isi dan prosedur atau
keterampilan fisik yang akan dipelajari diatur dan diorganisaskan
ke dalam urutan yang bermakna. Siswa akan memahami dan
mengingat lebih lama materi pelajaran yang secara logis disusun
dan diurutkan secara teratur. Dengan cara seperti ini dalam
pengembangan dan penggunaan media, peserta didik dapat
dibantu untuk secara lebih bailk memadukan pengetahuan akan
dipelgari.

Persiapan sebelum belajar

Pengalaman siswa tentang materi pembelgaran harus
dipertimbangkan untuk pemilihan materi agar mempermudah
dalam penggunaan media.

Emos

Pembelgjaran yang melibatkan emosi dan perasaan pribadi serta
kecakapan amat berpengaruh dan bertahan. Perhatian khusus
harus ditujukan kepada elemen-elemen rancangan media jika hasil
yang digunakan berkaitan dengan pengetahuan dan sikap.
Penggunaan media pembelgaran dapat menghasilkan respons
emosional.

Partisipas

Partispas aktif oleh peserta didik jauh lebih baik daripada

mendengarkan dan menonton secara pasif. Dengan partisipas
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9)
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kesempatan lebih terbuka bagi siswa untuk memahami dan
mengingat materi pelajaran.

Umpan balik

Pengetahuan tentang hasil belajar, pekerjaan yang baik, atau
kebutuhan untuk perbaikan pada sisi-sis  tertentu  akan
memberikan sumbangan terhadap motivasi belgjar yang
berkelanjutan.

Penguatan

Pembelgjaran yang didorong oleh keberhasilan amat bermanfaat,
dagpat membangun kepercayaan diri dan secara positif

mempengaruhi perilaku di masa-masa yang akan datang.

10) Latihan dan pengulangan

Suatu pengetahuan atau keterampilan dapat menjadi kompetens
seseorang, maka pengulangan dan latihan yang diulang-ulang
merupakan hal yang penting dilakukan agar dapat tinggal dalam

ingatan jangka panjang.

11) Penerapan

Hasil belajar yang diharapkan adalah meningkatkan kemampuan
seseorang untuk menerapkan atau menyalurkan hasil belgjar pada
masalah atau Situasi baru. Siswa diberi kesempatan untuk bernalar
dan memutuskan dengan generalisasi atau prosedur terhadap

berbagai masalah atau tugas baru.
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Kriteria pemilihan media bersumber dari konsep bahwa media
merupakan bagian dari sistem instruksional secara keseluruhan.
Kriteria yang patut diperhatikan dalam memilih media (Azhar

Arsyad, 2014: 74)

1. Tujuan yang ingin di capai, secara umum mengacu kepada salah
satu atau gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik.

2. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta,
konsep, prinsip, atau generalisasi. Agar dapat membantu proses
pembelgaran secara efektif, media harus selaras dan sesual
dengan dengan kebutuhan tugas pembelajaran dan kemampuan
mental siswa Media yang digunakan agar lebih mudah
dipahami peserta didik.

3. Praktis, luwes dan bertahan. Media yang dipilih sebaiknya dapat
digunakan dimanapun dan kapanpun dengan peralatan yang
tersedia di sekitarnya, serta mudah dipindahkan dan dibawa
kemana-mana.

4. Guru terampil menggunakannya. Apapun media itu, guru harus
mampu menggunakannya dalam proses pembelajaran.

5. Pengelompokkan sasaran. Media di atur sesuai tingkat
pengelompokannya disesuaikan dengan keadaan kelompok
masing-masing. Media yang digunakan harus sesuai dengan

kapasitas anak dalam kelompoknya.
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6. Mutu teknis. Misalnya visual pada dide harus jelas dan
informas atau pesan yang ditonjolkan dan ingin disampaikan
tidak boleh terganggu olen elemen lain yang berupa latar

belakang.

c) Penggunaan Media Pembelgjaran Berbasis Visual dan Berbass
Cetak
Media pembelgjaran Flash Card Fun Thinkers yang
dikembangkan termasuk ke dalam jenis media pembelagjaran visua
berbasis cetak. Media ini mempertimbangkan penerapan elemen-
elemen daam merancang media berbasis cetakan dan berbass
visual. Selain dari pada hd tersebut, berbagai landasan tentang
penggunaan media pembelgjaran menjadi  perhatian dalam

pengembangan media pembelajaran tersebut.

Enam elemen yang perlu diperhatikan pada saat merancang

media pembelajaran berbasis cetakan (Azhar Arsyad, 2014:86).

1) Konsistens
Format perlu digunakan dari halaman ke halaman, baik itu

format ukuran margin maupun jarak spasi.
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2) Format
Paragraf panjang sebaiknya menggunakan satu kolom,
sedangkan format paragraf pendek menggunakan dua kolom.
Pelabelan secara visua sesual isi akan menambah daya tarik.

3) Organisas
Informas perlu diperhatikan karena dapat membantu pembaca
untuk mengetahui letak materi di dalam buku. Teks disusun
sedemikian rupa sehingga informas mudah diperoleh.

4) Dayatarik
Agar supaya daya tarik bertambah, setiap bab atau bagian baru
diperkenalkan dengan cara berbeda.

5) Bentuk huruf dapat disesuaikan dengan tema buku. Ukuran
huruf yang baik untuk teks yaitu 12 poin. Penggunaan huruf
kapital untuk seluruh teks harus dihindari karena dapat membuat
proses membaca menjadi sulit.

6) Ruang (spas) kosong
Spas kosong yang tak berisi teks digunakan untuk menambah
kontras. Ruang kosong berguna untuk menjadi titik istirahat bagi
pembaca. Spasi antarbaris dan antar paragraf harus disesuaikan
untuk meningkatkan tampilan dan tingkat keterbacaan teks.

Pengembangkan media pembelagaran berbasis visua, maka
terdapat beberapa aspek visuad yang harus diperhatikan. Tatanan

elemen-elemen visual harus dapat menampilkan visua yang dapat
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dimengerti, terang atau dapat dibaca, dan dapat menarik perhatian

sehingga ia mampu menyampai kan pesan (Azhar Arsyad, 2014:102).

Beberapa aspek atau prinsip-prinsip visual tersebut adalah sebagai

berikut.

1)

2)

3)

4)

5)

Kesederhanaan, jumlah elemen yang ada pada materi
memudahkan siswa menangkap dan memahami pesan yang
disgjikan. Pesan yang akan disampaikan bermakna dan tidak
panjang sehingga akan memudahkan anak didik memahami.
Keterpaduan, harus ada unsure keterpaduan visual yang
menyatu antara unsur yang satu dengan yang lain. Unsur yang
terpadu harus sesuai dengan materi..

Penekanan, diperlukan penekanan terhadap salah satu unsur
yang akan menjadi pusat perhatian. Ukuran, hubungan-
hubungan, perspektif, warna, atau ruang penekanan yang
digunakan dapat diberikan kepada unsur terpenting.
Keseimbangan. Pola penataan unsur sebaiknya memberikan
perspektif keseimbangan, baik itu keseimbangan formal yang
kakumaupun keseimbangan informal yang dinamis.

Bentuk. Pemilihan bentuk sebagai unsur visual dalam penyajian
pesan, informasi atau is pelajaran perlu diperhatikan. Bentuk
yang tidak lazim dan unik bagi siswa dapat membangkitkan

minat dan perhatian dalam memudahkan siswa belgar.
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6) Garis, digunakan untuk menghubungkan unsur-unsur sehingga
dapat menuntun perhatian sisva untuk mempelajari suatu urut-
urutan.

7) Tekstur, dapat menimbulkan kesan kasar atau halus. Tekstur
digunakan untuk penekanan suatu unsur.

8) Warna, digunakan untuk memberikan kesan pemisahan atau
penekanan, atau untuk membangun keterpaduan. Warna
dapatmempertinggi tingkat realisme objek atau Situas yang
digambarkan,menunjukkan persamaan dan perbedaan, dan

menciptakan responsemosional tertentu.

7. MediaFlash card
a) Pengertian

Media pembegaran yang cocok untuk mendukung
pembelgjaran saintifik berupa kartu yang memuat angka, gambar,
kata dan simbol adalah media Flash Card. Flash Card adalah media
pembelgjaran dalam bentuk kartu bergambar yang memiliki ukuran
kecil. Gambar-gambarnya dibuat dengan menggunakan tangan atau
foto, atau memanfaatkan gambar atau foto yang sudah ada yang di
tempelkan pada lembaran-lembaran Flash Card. Gambar-gambar
yang ada pada Flash Card merupakan rangkaian pesan yang
disgjikan dengan keterangan setigp gambar yang dicantumkan pada

bagian belakangnya. Flash Card hanya cocok untuk kelompok kecil
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siswa yang tidak lebih dari 30 orang siswa. (Susilana Rudi dan Cepi

Riyana, 2009:94).

Flash Card biasanya berukuran 8 x 12 cm, atau dapat
disesuaikan dengan besar kecilnya kelas yang dihadgpi. Kartu abjad,
misalnya dapat digunakan untuk latihan mengeja lancar (dalam
bahasa Arab atau bahasa Inggris). Kartu yang berisi gambar -gambar
(benda-benda, binatang dan sebagainya) dapat digunakan untuk
melatih sisva mengeja dan memperkaya kosa kata. Kartu tersebut
menjadi petunjuk dan rangsangan bagi siswa untuk memeberikan
respon yang diinginkan. Misalnya, dalam latihan memperlancar
bacaan-bacaan shalat, gambar setiap gerakan dalam sholat dibuat

diatas Flash Card. (Azhar Arsyad, 2014:115)

Media gambar flash card merupakan media kartu yang berisi
gambar, tulisan yang dapat dibuat sebagai permainan kartu sehingga
sangat memungkinkan siswa tertarik untuk memahami materi yang
disampaikan. Dengan adanya media gambar flash card siswa dapat
belajar sambil bermain. Sehingga minat siswa untuk belgjar akan
lebih besar dan pembelajaran akan lebih menyenangkan. Setiap kartu
akan diacak tanpa siswa mengetahui apa yang ada di balik kartu-
kartu yang mereka ambil secara acak. Kartu dapat beris soa -soal
ataupun berisi gambar yang dilengkapi dengan soal. Permainan kartu
yang demikian akan membuat sisva lebih giat dalam belajar sebagai

persiapan menghadapi apa yang dapat mereka temukan pada kartu
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yang telah dipilihnya serta siswa akan lebih termotivasi dengan
adanya persaingan antar siswa atau kel ompok.

(Candiasa,Dantes, Setiawan,e-Jurnal Volume 5, No 1 Tahun 2015:4)

Flash card adalah media yang tepat untuk membantu
siswa/anak mengingat dan mempelgari informas baru. Kartu ini
mudah dibuat dan digunakan. Sebagian besar anak-anak adalah
visual learners dan kartu bergambar dengan warna-warna menarik
bisa sangat bermanfaat untuk mengajar mereka. Flash card
seringkali digunakan dalam pengajaran Bahasa Inggris dan
pengenalan konsep matematika Tapi bukan berarti tidak bisa
digunakan dalam bidang yang lain. Flash card bisa digunakan untuk
menciptakan memory games, review quizzes (pengulangan pelajaran
di sekolah), guessing games (tebak-tebakan), bahkan untuk

memperkenalkan topik diskusi (Nation, 2001).

Pendapat para ahli di atas, dapat di uraikan bahwa Flash Card
adalah media kartu yang didalamnya berupa gambar, simbol, angka,
kata atau gambar yang berupa penyampaian pesan-pesan pendek
pada setigp kartu yang disgjikan. Misalnya mengenal nama benda,
mengenal nama bilangan dan sebagainya. Sajian pesan-pesan pendek
ini akan memudahkan anak untuk mengingat pesan tersebut.
Kombinas antara gambar dan teks cukup memudahkan anak untuk

mengenal konsep sesuatu. Flash Card dapat digunakan dalam bentuk
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permainan. Media ini sangat cocok untuk pembelajaran yang ingin

mengasah kemampuan kognitif anak dan belajar sambil bermain.

b) Keebihan Flash Card

Media ini selain mudah dan menyenangkan saat digunakan

juga memiliki beberapa kelebihan. Diantaranya kelebihan Flash

Card (Susilana Rudi dan Cepi Riyana, 2009:95)

1)

2)

Mudah dibawa-bawa

Media Flash Card dengan ukuran yang kecil dapat disimpan
diatas bahkan disaku, sehingga tidak membutuhkan ruang yang
luas, dapat digunakan di mana saja, di kelas ataupun di luar
kelas.

Praktis

Dilihat dari cara pembuatan dan penggunaannya, media Flash
Card sangat praktis. Penggunakan media ini guru tidak perlu
memiliki keahlian khusus, media ini tidak perlu juga
membutuhkan ligrik. Jika akan menggunakan kita tinggal
menyusun urutan gambar Sesuai dengan penggunaan Kita,
pastikan posis gambarnya tepat tidak terbalik, dan jika sudah
digunakan tinggal disimpan kembali dengan cara diikat atau

menggunakan kotak khusus supaya tidak tercecer.
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3) Gampang diingat
Karakteristik media Flash Card adalah menyajikan pesan-pesan
pendek pada setiap kartu yang disgjikan. Misalnya mengenal
huruf, mengenal angka, mengenal nama binatang atautata cara
berwudhu dan sebagainya. Sgjian pesan-pesan pendek ini akan
memudahkan siswa untuk mengingat pesan tersebut. Kombinasi
anatara gambar dan teks cukup untuk memudahkan siswa
mengenali konsep sesuatu, untuk mengetahui nama sebuah
benda dapat dibantu dengan gambarnya, begitu juga sebaliknya
untuk mengetahui apa wujud sebuah benda atau konsep dengan
melihat huruf atau teksnya.

4) Menyenangkan
Media Flash Card dalam penggunaannya bisa melalui
permainan. Misalnya siswa secara berlomba-lomba mencari satu
benda atau nama-nama tertentu dari Flash Card yang disimpan
secara acak, dengan cara berlari siswa secara berlomba untuk
mencari sesuatu perintah. Selain mengasah kemampuan kognitif
juga melatih ketangkasan (fisik).

8. Fun Thinkers
a) Pengertian
Media pembelajaran yang cocok digunakan untuk mendukung
pembelgjaran saintifik supaya anak bisa memahami konsep materi

dalam pembelajaran adalah media yang mengandung unsur
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menyenangkan yaitu bermain sambil belgjar adalah media Fun
Thinkers. Fun Thinkers merupakan alat pembelgjaran interaktif yang
dirancang untuk menggelitik rasa ingin tahu, mengasah kemampuan
otak dan perkembangan intelektual anak. Permainan yang dilengkapi
dengan bingkai serta arahan dan contoh membantu anak belajar
sendiri. Fun Thinkers terdiri satu set 10 buku dan bingkai
pertandingan dikemas 3 tingkat kegiatan pendidikan Bahasa Inggris,
Matematika dan keterampilan berpikir. Setiap buku diis dengan kuis

menyenangkan dan menantang.

Cara M enggunakan media Fun Thinkers

Fun Thinkers sangat mudah digunakan. Media ini dirancang
secara khususdalam bentuk permainan yang menyenangkan,
sehingga cocok untuk menanamkan pemahaman  konsep
pengetahuan anak terhadap materi pembelgaran. Adapun cara
bermain media Fun Thinkers adalah sebaga berikut : 1) Buka buku
untuk mempelgari apa yang ingin kamu lakukan, 2) Buka Fun
Thinkers kotak bingkai, temaptkan itu di pelajaran. Y akinkan bahwa
kotak bingkai pas diatas kotak pelajaran, 3) Tempatkan ubin 1-16
pada urutan, 4) Baca petunjuk langsung diatas kiri halaman, 5)
Ambil ubin tanda 1 dan lihat gambar persegi yang Anda temukan, 6)
Temukan gambar atau jawaban yang sesua disebelah kanan halaman
dan tempatkan ubin 1 padasis atas kotak bingkai, 7) Ulangi langkah

tersebut untuk 15 ubin lainnya, 8) Tutup kotak bingkai dan balikkan,
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Anda akan melihat 4 baris ubin berwarna, 9) Cek untuk melihat
bahwa jawaban benar, bandingkan ubin berwarna dalam kotak
bingkai dengan jawaban yang dicetak disudut kanan atas setiap
pelajaran, 10) setelah mengecek jawaban mu, coba lakukan lagi

aktivitas itu.

9. Pembelgaran Saintifik
a) Pengertian

Pendekatan pembelgjaran yang ada dalam Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP) yaitu kegiatan pembelgaran dimana anak
membangun konsep dari informasi yang ia dapat sendiri tanpa
arahan dari guru. Anak membangun konsep dari lingkungan yang
ada disekitar melalui pengalamannya. Pendekatan pembelgjaran
yang mendukung proses pembel g aran dengan penerapan Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) yaitu pembelgaran dengan

pendekatan saintifik.

Pembelgaran dengan pendekatan saintifik adaah proses
pembelgjaran yang dirancang sedemikian rupa agar siswa secara
aktif mengkonstruksi konsep, hukum atau prinsip melaui tahapan-
tahapan mengamati (untuk mengidentifikasi atau menemukan
masalah), merumuskan masalah, mengajukan atau merumuskan
hipotesis, mengumpulkan data dengan berbagai teknik, menganalisis
data, menarik kesimpulan dan mengkomunikasikan konsep, hukum,

atau prinsip yang “ditemukan” (Daryanto, 2014:51).
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Pendekatan saintifik dimaksudkan untuk memberikan
pemahaman kepada siswa dalam mengenal, memahami berbagai
materi menggunakan pendekatan ilmiah, bahwa informas bisa
berasal dari mana saja, kapan sgja, tidak bergantung pada informasi
searah guru. Oleh karena itu kondisi pembelajaran yang diharapkan
tercipta diarahkan untuk mendorong siswa dalam mencari tahu dari
berbagai sumber melalui observasi, dan bukan hanya diberi tahu

(Daryanto, 2014 : 51).

Penerapan pendekatan saintifik daam  pembelajaran
melibatkan keterampilan proses, seperti mengamati, mengklasifikas,
mengukur, meramalkan, menjelaskan, dan menyimpulkan. Dalam
melaksanakan proses-proses tersebut bantuan guru diperlukan. Akan
tetapi, bantuan guru tersebut harus semakin berkurang dengan
semakin bertambah dewasanya siswa atau semakin tingginya kelas

siswa (Hosnan, 2014 : 34).

Pendekatan saintifik berkaitan erat dengan metode saintifik.
Metode saintifik (ilmiah) pada umumnya melibatkan kegiatan
pengamatan atau observas yang dibutuhkan untuk perumusan
hipotesis atau mengumpulkan data. Metode ilmiah pada umumnya
dilandas dengan pemaparan data yang diperoleh pengamatan atau

percobaan (Sani, 2014 : 50).
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Teori Dyear dalam Sani (2014 : 53) dapat dikembangkan
pendekatan saintifik (scientific approach) dalam pembelgaran yang
memiliki komponen proses pembelajaran antara lain : 1) mengaméti,
2) menanya, 3) mencoba/mengumpulkan informas, 4)

menalar/asosiasi, membentuk jejaring (melakukan komunikasi).

Pendapat para ahli di atas, dapat di uraikan bahwa pendekatan
pembelgjaran saintifik adalah suatu pendekatan pembelgjaran
dimana anak menanamkan konsep dari informas dilingkungan
sekitarnya perlu adanya bantuan dari guru, tetapi bantuan guru
tersebut harus semakin berkurang dengan semakin bertambah
dewasanya siswa atau semakin tingginya kelas siswa. Anak secara
mandiri mencari informasi dari pengalaman yang ada disekitar untuk
membangun konsep. Anak secara aktif menerapkan unsur yang ada
dalam pendekatan saintifik yaitu mengamati, menanya, mencoba,

menalar dan mengkomunikasi kan.

Pembelgaran dengan metode saintifik memiliki karakteristik

sebagai berikut (Daryanto, 2014:53)

1) Berpusat pada siswa.
2) Mdibatkan ketrampilan proses sains dalam mengkonstruksi

konsep, hukum atan prinsip.
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Mélibatkan proses-proses kognitif yang pontensial dalam
merangsang perkembangan intelek, khususnya keterampilan
berpikir tingkat tinggi siswa.

Dapat mengembangkan karakter siswa.

b) Tujuan pembelgaran dengan pendekatan saintifik

Tujuan pembelgjaran dengan pendekatan saintifik didasarkan

pada keunggulan pendekatan tersebut. Beberapa tujuan pembelgjaran

dengan pendekatan saintifik adalah (Daryanto, 2014 : 54)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Untuk meningkatkan kemampuan intelek,
khususnyakemampuan berpikir tingkat tinggi siswa.

Untuk membentuk kemampuan siswa dalam menyelesaikan
suatu masalah secara sitematik.

Terciptanya kondisi pembelajaran dimana siswa merasa bahwa
belgar itu merupakan suatu kebutuhan.

Diperolehnya hasi| belajar yang tinggi.

Untuk melatih siswa daam mengkomunikasikan ide-ide,
khususnya dalam menulis artikel ilmiah.

Untuk mengembangkan karakter siswa.
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¢) Prinsip-prinsip pembelgjaran dengan pendekatan saintifik

d)

Prinsip pendekatan saintifik dalam kegiatan pembelagjaran

adalah sebagai berikut (Daryanto 2014 : 58-59)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Pembelgjaran berpusat pada siswa.

Pembelgjaran membentuk student self concept.

Pembelgjaran terhindar dari verbalisme.

Pembelgjaran memberikan kesempatan pada siswa untuk
mengasimilasi dan mengkomodasi konsep, hukum, dan prinsip.
Pembelgjaran mendorong terjadinya peningkatan kemampuan
berpikir siswa.

Pembelgjaran meningkatkan motivasi belajar siswa dan motivasi
mengajar guru.

Memberikan kesempatan kepada siswa untuk melatih
kemampuan dalam komunikasi.

Adanya proses validasi terhadap konsep, hukum, dan prinsip

yang dikonstruksi siswa dalam struktur kognitifnya.

Langkah-langkah umum pembelgjaran dengan pendekatan saintifik

Langkah-langkah pendekatan ilmiah (scientific approach)

dalam proses pembelgjaran meliputi menggali informas melalui

pengamatan, bertanya, percobaan, kemudian mengolah data atau

informasi, menyajikan data atau informas, dilanjutkan dengan



39

menganalisis, manalar kemudian menyimpulkan, dan mencipta

(Daryanto, 2014:59).

10. Pembelgjaran K ooperatif (Cooperative Learning)
a) Pengertian
Pembelgaran kooperatif adalah suatu pembelgjaran yang
dilakukan secara berkelompok untuk mencapai tujuan pembellagjaran
yang maksimal. Pembelajaran kooperatif (cooperative learning)
berasal dari kata cooperative yang artinya mengerjakan sesuatu
bersama-sama dengan saling membantu satu sama lainnya sebagai

suatu kelompok atau tim. Menurut I§oni (2007: 15) bahwa:

Cooperative learning adalah suatu model pembelajaran dimana
sistem belajar dan bekerja dalam kelompok-kel ompok kecil yang
berjumlah 4-6 orang secara kolaboratif sehingga dapat

merangsang murid lebih bergairah dalam belajar.

Istilah cooperative |earning dalam pengertian bahasa Indonesia
dikenal dengan nama pembelgjaran kooperatif. Cooperative
Learning adalah model pembelgaran yang mendorong siswa untuk
melakukan kerja sama dalam kegiatan diskusi. Guru dalam proses
belajar mengajar tidak lagi mendominasi melainkan siswa dituntut
untuk berbagi informas dengan siswa lain dan saling belajar

mengajar dengan sesamanya. (Slavin, 1995 dalam Isjoni, 2014 : 17).
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Cooperative Learning merupakan pembelgaran yang
melibatkan siswa belajar bersama dengan kelompok-kelompok kecil.
Keas disusun kelompok kecil terdiri dari 4-6 orang sesuai dengan
kemampuan heterogen. Kemampuan heterogen terdiri dari campuran
kemampuan siswa, jenis kelamin dan suku. Pembelajaran kooperatif
melibatkan siswa untuk saling bekerja sama dengan teman yang
berbeda latar belakangnya. Siswa dalam kelompoknya dapat bekerja
sama dengan baik dan dapat menyelesaikan tugas yang diberikan.
Hasil akhir kerja kelompok adalah mencapai ketuntasan untuk
menyelesaikan tugas yang diterimanya (Thompson dalam igoni,

2007 : 14)

Pengertian para ahli diatas dapat diketahui bahwa
Pembelgaran kooperatif (cooperative learning) adalah suatu
pembelgjaran yang mengelompokkan siswa kedalam kelompok
kecil. Siswa dam kelompok saling bekerja sama sesuai dengan
kemampuan yang dimiliki dan saling membantu dalam
pembelgjaran. Pembelgjaran kooperatif pada umumnya melibatkan

kelompok dengan kemampuan yang berbeda/ heterogen.

11. Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT)
a) Pengertian
Model pembelgjaran kooperatif tipe-TGT atau Pertandingan-
Permainan-Tim merupakan jenis pembelgaran kooperatif yang sama

seperti Sudent  Teams-Achievment-Divison  (STAD)  vyaitu
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menggunakan metode pelgaran dan tim kerja yang sama, tetapi
menggantikan kuis dengan turnamen. Tipe-TGT, siswa memainkan
game akademik dengan anggota tim lain untuk memperoleh

tambahan poin pada skor timnya ( Slavin, 2009 : 13).

TeamsGames Tournaments(TGT)menggunakan kuis-kuis dan
sistem skor kemajuan individu, dimana para siswva berlomba sebagai
wakil dari team mereka dengan anggota lain. Gamenya terdiri dari
pertanyaan yang menguji pengetahuan siswa yang diperoleh dari
presentasi kelas dan kerja tim. Turnamen merupakan sebuah struktur
dimana game yang akan yang akan dilaksanakan itu berlangsung.
Tournamen biasanya belangsung setelah guru prensentasi dikelas
dan tim sudah melaksankan kerja kelompok. ( Slavin, 2009 :

166).

Pengertian para ahli diatas dapat diketahui bahwa Teams
Games Tournaments (TGT) adaah metode pembelgaran yang
dibentuk berupa kerja tim. Metode ini dalam pembelgaran
menggunakan game dan tournamen, siswa diberi permainan berupa
kuis-kuis yang berkaitan dengan pengetahuan dari materi yang telah
digjarkan. Teams Games Tournaments(TGT) secara berlangsung
setelah pembelajaran dan diakhiri dengan pemberian nilai berupa

skor dari hasil permainan yang dilakukan.
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b) Langkah-langkah Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT

Slavin, R.EE (2009 : 170)Dalam tipe-TGT terdgpat empat

komponen utama yaitu (1) Guru mempresentasikan materi pelajaran,

(2) Belgjar dalam tim, (3) Turnamen (permainan); dan (4) Rokognisi

Tim (skor dan penghargaan tim). Langkah-langkah dalam

pembelgjaran tipe-TGT yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Membagi siswa ke dalam tim yang masing-masing terdiri dari
tiga atau empat anggota, bila kelas tidak habis dibagi dengan
tiga atau empat anggota, untuk menempatkan siswa dalam
kelompok berdasarkan daftar nama siswa dari atas ke bawah
sesual urutan kinerja akademik mereka sebelumnya sampai
habis terbagi.

Meminta anggota tim bekerja sama mengatur bangku dan meja,
membagi penempatan secara acak dan memberikan kesempatan
untuk memilih nama untuk tim masing-masing.

Guru menyampaikan materi sesuai dengan materi yang
digjarkan.

Membagikan materi atau panduan belgar dalam setiap
kelompok dan anjurkan agar siswa membaca atau memahami
materi tersebut. Hal ini dilakukan dengan belajar tim.

Bila siswa memiliki pertanyaan, mintalah mereka mengajukan
pertanyaan itu kepada teman satu timnya sebelum pertanyaan itu

digjukan kepada guru.



6)

7)

8)

9)
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Memberikan kuis untuk pelgaran yang direncanakan akan
digjarkan. Selama proses belgjar mengajar tugas anggota tim
adalah menguasai secara tuntas materi yang diberikan.

Pada saat siswa bekerja daam tim, guru berkeliling di dalam
kelas sambil memberikan pujian kepada tim yang bekerja baik
dan secara bergantian duduk bersama tim untuk memperhatikan
bagaimana anggotatim itu bekerja.

Saat siswa memainkan game akademik dalam kemampuan yang
homogen, berikan waktu yang cukup kepada siswa untuk
menyel esaikan game akademik tersebut.

Membuat skor individu dan skor tim. Skor tim berdasarkan pada
hasi| turnamen, sedangkan skor individu berdasarkan pada hasil
tes individu yaitu sgjauh mana peningkatan skor dasar pada kuis
sebelumnya. Skor tim diumumkan secara tertulis di papan
buletin mingguan atau dengan cara lain yang sesuai. Hal ini
dapat meningkatkan motivasi siswa untuk membantu teman satu

timnyabelgar.



B. Kajian Penelitian yang Relevan

Media Flash Card pernah dilakukan penelitian sebelumnya oleh Elmi
Yanti Bangun (2012) daam jurna pendidikan khusus volume 1 nomor 2
september 2012 dengan judul penelitiannya “ Meningkatkan Kemampuan
Membaca pada Anak Tunarungu Melalui Media Flash Card”. Penelitian ini
memberikan pengaruh positif bahwa media Flash Card efektif dalam
meningkatkan kemampuan membaca kata bagi anak tunarungu ringan kelas
11 di SDLB N 20 Pondok Il Pariaman. Berdasarkan hasil penelitian diatas,
disarankan kepada guru yang akan mengajar tentang membaca kata benda
kepada muridnya diharapkan untuk mencoba media Flash Card untuk
meningkatkan kemampuan anak membaca kata benda, bukan hanya buat anak
tunarungu melainkan bagi seluruh ABK lainya dan anak normal sekalipun
media ini bisa diterapkan, karena Flash Card merupakan kartu kata yang
diserta dengan gambar, sehingga anak lebih mudah membaca kata benda
dengan mencocokkan antara gambar dan kartu katanya, dan dapat menarik
minat anak untuk membaca, sehingga dapat meningkatkan minat dan
motivasi belgjar anak. Peneliti dalam penelitian nanti akan menggunakan
Flash Card yang sama yaitu berupa gambar dan smbol angka. Flash Card
yang digunakan dalam penelitian mengambil materi tentang pembelagaran
tematik (Matematika dan Bahasa Indonesia).

Penelitian ini sebelumnya pernah dilakukan oleh Ade Satriana (2013)
dalam jurnal pendidikan khusus volume 1 nomor 2 mei 2013 dengan judul

penelitiannnya “M eningkatkan Kemampuan Mengena Lambang Bilangan 1
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Sampai 5 Mddui Media Flash Card Bagi Siswa Tunagrahita Sedang”.
Penelitian ini memberikan pengaruh positif bahwa penggunaan media Flash
Card dalam pembelajaran Matematika mampu meningkatkan kemampuan
mengenal lambang bilangan bagi siswa tunagrahita sedang. Mengenal
lambang bilangan yang diberikan selama kegiatan tindakan adalah mengenal
lambang bilangan 1 sampa 5. Tingkat penguasaan mengenal lambang
bilangan yang dimaksud adalah kemampuan dalam membilang, menunjukan,
menyebutkan dan menghubungkan lambang bilangan dengan kumpulan
benda. Berdasarkan hasil penelitian diatas, disarankan dalam pembuatan
media Flash Card dituntut kreatifitas guru, selain itu guru diharapkan juga
mampu menggunakan media ini dalam pembelagjaran secara efektif. Peneliti
dalam penditian menggunakan Flash Card berupa symbol angka yang ada
dala penelitian sebelumnya. Flash card yang digunakan disertai gambar
untuk memudahkan siswa memahami dari isi materi yang disampaikan.
Media Fun Thinkers pernah dilakukan penelitian sebelumnya oleh Sri
Y ani Widyaningsih (2013) dengan judul penelitiannya “ Upaya Meningkatkan
Aktivitas Dan Prestasi Belajar Reaksi Redoks Melalui Model Teams Games
Tournaments (TGT) Media Fun Thinkers’ Penelitian ini memberikan
pengaruh positif bahwa Model Teams Games Tournaments (TGT) melalui
media Fun Thinkers mampu meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar
kognitif, pembelajaran yang menyenangkan bagi sebagian besar siswa kelas
X-9, dan cocok diterapkan pada resksi redoks, siswa Madrasah Aliyah Negeri

Parakan Temanggung. melalui kerjasama yangbaik dan peran sisva yang
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tinggi dalam kelompok, akan memotivasi dan membantu anggota lain dalam
kelompoknya, sehingga akan meningkatkan prestasi belajar. Berdasarkan
hasil penelitian diatas disarankan persigpan soa kuis yang siap dikerjakan
siswa, disesuaikan waktu yang tersedia, kartu Fun Thinkers harus betul-betul
mampu menyampaikan materi pembelgjaran. Peneliti dalam penelitian nanti
menggunakan media Fun Thinkers tetapi pada materi yang berbeda. Fun
Thinkers akan dirancang oleh peneliti menjadi media pembelgjaran tematik
sesuali dengan materi yang ada pada tema Lingkungan. Penggunaan media
Fun Thinkers peneliti juga akan menggunakan model pembelgjaran yang
sama seperti penelitian sebelumnya. Peneliti menggunakan model Teams
Games Tournament (TGT) dimana daam proses pembelgjaran dilakukan

dengan kerjatim dan anggota tim turut bertanggung jawab.
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C. Kerangka Berpikir

Alur kerangka berpikir pada pengembangan media Flash Card Fun
Thinkers menjelaskan bahwa pengembangan ini di awali dengan melihat
kondis awal siswa sulit berkonsentrasi dalam pembelgjaran. Siswaterkadang
melakukan kegiatan yang tidak berhubungan dengan kegiatan pembelagjaran
misalnya mengganggu temannya, mengobrol, membawa perilaku bermain
yang tidak terkontrol didalam kelas serta didasarkan pada masalah yang
berhubungan dengan keadaan yang ada di kelas Il SD N KarangTempel
khususnya pada pembelgjaran tema “Lingkungan”, guru belum menggunakan
media yang menarik untuk mendukung pembelajaran saintifik sehingga
pembelgjaran kurang efektif dan siswa terlihat bosan atau jenuh dengan
pembel gjaran yang dilakukan.

Guru saat pembegaran, menggunakan buku yang terdiri dari mata
pelaaran yang terpisah-pisash sehingga guru harus menggabungkan
pembelgjaran tematik sendiri. Guru lebih cenderung saat pembelajaran unsur
tematiknya tidak terlihat. Guru lebih dominan melakukan pembelagjaran pada
mata pelaaran terpisah, sehingga guru tidak menggunakan media
pembelgjaran. Media yang digunakan oleh guru hanya menggunakan papan
tulis dan buku secara terus menerus tanpa adanya media pembelgaran yang
bervariasi. Pembelgjaran guru cenderung lebih banyak menjelaskan,
akibatnya siswa kesulitan memahami materi pembelgaran yang dijelaskan
olen guru. Oleh karena itu, tujuan pembelgjaran yang dilakukan belum

optimal.
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Berdasarkan masalah yang dimiliki SD N KarangTempel, pendliti
mengajukan alternatif pemecahan masalah berupa media pembelgaran.
Mélihat isi dari materi tema Lingkungan, peneliti berpikir ada suatu potensi
yang dapat dikembangkan menjadi sebuah media pembelgjaran yang efektif
untuk mendukung pembelgjaran saintifik berupa media pembelgjaran Flash
Card Fun Thinkers. Penerapan media didasarkan dengan Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP) yang beracuan pada tema, SK dan KD. Tema
yang digunakan untuk pembelgjaran adalah Lingkungan. Media Flash Card
Fun Thinkers ini di buat dengan mencocokan sebuah pertanyaan ke jawaban
yang benar dengan menggunakan match-frame (ragangan). Pada bagian
belakang buku terdapat kartu bergambar yang dibentuk Flash Card.ls dari
media Flash Card Fun Thinkers mencakup materi berupa gambar, angka dan
evaluas menarik yang di kemas dalam buku permainan. Media Flash Card
Fun Thinkers yang sudah jadi akan di validas oleh ahli media yang
menguasai tentang media pembelgjaran dan ahli materi yang menguasai
tentang materi pembelgjaran Matematika dan Bahasa Indonesia. Penilaian
ahli materi dan ahli media akan menjadi masukan untuk merevisi media Flash
Card Fun Thinkers. Hasil revisi media Flash Card Fun Thinkers akan diuji
coba untuk mengetahui bagaimana keefektifan penggunaan media Flash Card
Fun Thinkers untuk menumbuhkan minat belajar siswa yang menyenangkan.
Hasil akhir dalam penelitian ini adalah sebuah produk media Flash Card Fun

Thinkers.
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Masalah (belum adanya media\ / Pemecahan masalah : \
pembelgaran yang efektif M engembangkan media
untuk mendukung > yang efektif sebagai
pembel gjaran saintifik) pendukung pembelajaran
) saintifik (media Flash
Card Fun Thinkers)
[ ]
1. Membuat media Flash @
Card Fun Thinkers 4 Pengembangan
2. Validasi oleh ahli materi mediaFlash Card Fun
dan ahli media Thinkers
3. Revis media \_
Uji cobaproduk media Flash Hasil analisis sebagi hasil
Card Fun Thinkers ::>[ akhir }
J

Bagan Gambar 2.1 kerangka berpikir pengembangan media Flash Card Fun

Thinkers.

D. Model Hipotetik
Kajian teoretis dan rumusan permasalahan di atas digukan hipotess
sebagai berikut: Pengembangan media Flash Card Fun Thinkers pada tema
Lingkungan efektif sebagai pendukung pembelagjaran saintifik siswa kelas 11

SD N KarangTempel tahun ajaran 2015/2016.
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E. Landasan Pengembangan M edia Pembelajaran Flash Card Fun Thinkers

Landasan Pengembangan Media Flash Card Fun Thinkers

Kelemahan
Alasan Modifikasi
Mediadi lapangan Media Modifikas
Media
Sebelumnya
a. Fun Thinkers merupakan | Fun Thinkers | Fun Thinkers | Usia anak SD kelas
media cetak berupa kuis | dan Flash | dan Flash | Il termasuk dalam
petak, mencakup materi | Card di | Card tingkat intelektual
umum (permapel) yang | sajikan dimodifikasi | pra-operasional.
terdiri  dari  tingkatan | permapel dalam Pembelgjaran
berupa Bahasa Inggris, | sehingga anak | pembelgaran | haruslah bermakna
M atematika, dan | kurang tematik. dan berorientasi
Ketrampilan Berfikir. menggali pada  kebutuhan,
. Flash Card merupakan | pengetahuan perkembangan
kartu yang memuat angka, | dan anak dan lebih
gambar, kata dan simbol, | pengalaman menekankan
berukuran 8 x 12 cm atau | dirinya. konsep belgar
dapat disesuaikan dengan sambil melakukan
besar kecilnya kelas. sesuatul.
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METODE PENELITIAN

A. JenisPendlitian

Penelitian ini metode yang digunakan adalah metode pengembangan
yang menggunakan metode Research and Development (R&D) vyaitu
rangkaian proses atau langkah-langkah dalam rangka mengembangkan suatu
produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada agar dapat
dipertanggungjawabkan. Menurut Sugiyono (2015:407) “metode penelitian
dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya Reseach and Devel opment
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk

tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut”.

B. Prosedur Pengembangan
1. Studi Pendahuluan

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti dengan
pengamatan langsung dikelas bahwa siswa kelas Il masih membawa
perilaku bermain pada saat pembelgjaran berlangsung. Siswa tidak
memperhatikan pembelgjaran yang dijelaskan guru. Hal tersebut karena
kurangnya media pembelajaran yang bervariasi yang digunakan oleh
guru. Selain itu, siswa masih kesulitan memahami materi pembelgjaran
yang dijelaskan khususnya pada materi pembelgaran pada tema

Lingkungan.
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2. Pengembangan Model
Prosedur pengembangan dalam penelitian ini menerapkan prosedur
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Kelima fase atau tahap dalan model ADDIE dilakukan

secara sistemik dan sstematis. Adapun skema prosedur ADDIE (Pribadi,

2011:125) sebagai berikut:
Analysis ]

©
o -
esgn ] @ Evaluation ]
3 \ 4
Development Implementation ]

Tahapan Model ADDIE

Gambar 3.1
1) Andlisis (Analysis)
Analiss merupakan langkah pertama yang harus dilakukan. Langkah
analissterdiri atas dua tahap, yaitu:
a. AnalisisKinerja (performance analysis)

Analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui dan mengklarifikasi
apakah masalah kinerja memerlukan solusi berupa penyelenggaraan
program  pembelgjaran atau perbaikan manajemen. Pendlitian
pengembangan ini analisis kinerja telah diuraikan pada identifikasi

masalah.
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b. Analisis Kebutuhan (need analysis)

Langkah awal yang dilakukan peneliti dalam proses pengembangan
adalah mengidentifikas kebutuhan siswa saat peneliti mengamati proses
pembelgaran yang berlangsung. Siswa masih sulit diatur dan
dikendalikan, terkadang ramai dikelas karena kelas tersebut kebanyakan
terdiri dari murid laki-laki dibanding dengan perempuan. Murid laki-laki
berjumlah 16 siswa sedangkan murid perempuan berjumlah 2 siswa,
sehingga siswa laki-laki sering membuat kegaduhan dan kurang
memperhatikan pembelajaran dari guru akibatnya siswa masih kesulitan

memahami materi pembelgaran yang dijelaskan.

Hal tersebut terjadi karena guru dalam menyampaikan pembelajaran
belum menggunakan media yang menarik untuk mendukung pembelgjaran
saintifik khususnya pada tema “Lingkungan” sehingga pembelgaran
kurang efektif dan siswa terlihat bosan atau jenuh dengan pembelgaran
yang dilakukan. Selain itu saat pembelajaran, guru menggunakan buku
yang terdiri dari mata pelajaran yang terpisah-pisah sehingga guru harus
menggabungkan pembelajaran tematik sendiri. Guru lebih cenderung saat
pembelajaran unsur tematiknya tidak terlihat. Guru lebih dominan
melakukan pembelgaran pada mata pelgaran terpisah. Media yang
digunakan oleh guru hanya menggunakan papan tulis dan buku secara
terus menerus tanpa adanya media pembelajaran yang bervariasi, sehingga

tujuan pembelgaran yang dilakukan belum optimal.
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Hasil dari observasi tersebut dapat digunakan peneliti sebagai
landasan untuk mengembangkan media Flash Card Fun Thinkers yang
dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelgaran yang
efektif untuk menyampaikan materi pembelgjaran tema “Lingkungan”.
Peneliti mengharapkan media ini dapat meningkatkan minat belajar sisva

karena media pembelajaran ini dikemas dalam bentuk permainan.

2) Desain (Design)

Hasil dari analiss kebutuhan tersebut dapat digunakan peneliti sebagai
landasan untuk merancang suatu media pembelgjaran yang mengaktifkan
siswa, mengasah otak siswa, membuat suasana belajar yang menyenangkan
dan tidak membosankan. Oleh karena itu, peneliti akan mengembangkan
media pembelgjaran dalam permainan dengan tujuan mengarahkan gaya
bermain positif sehingga siswa dapat tertarik dalam pembelgaran. Media
Flash Card Fun Thinkers merupakan landasan peneliti dalam merancang

media pembelgjaran yang menarik dengan bermain sambil belgjar.

Media Flash Card Fun Thinkers adalah media permainan yang dikemas
dalam sebuah buku beris kuis petak dibantu oleh match-frame (ragangan)
dan kartu gambar. Media ini didesain berdasarkan pengembangan penelitian
yang sudah ada. Peneliti akan mengembangkan Flash Card Fun Thinkers
daam pembelajaran tematik untuk mendukung pembelgjaran saintifik pada

siswakelas|l SD N KarangTempel.
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Peneliti dalam merancang media ini menggunakan story board, pada
rancangan awal menggambar sesua dengan isi materi kelas Il yang didesain
dalam bentuk angka, ssimbol dan gambar. Setelah peneliti merancang media
Flash Card Fun Thinkers dalam story board kemudian divalidasi oleh pakar
ahli materi dan ahli media berdasarkan instrumen validas yang telah dibuat
yaitu kriteria instrumen ahli materi meliputi : @) Aspek penyesuaian, b) Aspek
kelayakan, c) Aspek penyajian, d) Aspek kebahasaan, €) Aspek kompetens.
Kriteria instrumen ahli media meliputi: @) Aspek psikologis, b) Aspek
organisasi isi, c) Aspek penyajian, d) Aspek keakuratan materi, e) Aspek
elemen desain cetak, f) Aspek prinsip visual. Peneliti mengambil komponen
daam instrumen berdasarkan Azhar Arsyad (2014:71-76) dan Kadir dan
Hanun Asrohah (2014:22). Peneliti setelah desain dalam story board
divalidas selanjutnya membuat rancangan produk sesuai dengan masukan

dan perbaikan dari para ahli materi dan media.

Media Flash Card Fun Thinkers merupakan landasan peneliti dalam
merancang media pembelgaran yang menarik dengan bermain sambil belajar
dapat dijadikan sebagai salah satu aternatif untuk mengajarkan siswa dalam
materi pembelgaran tema “Lingkungan” yaitu mengenal ciri-ciri tumbuhan
dan binatang yang ada di lingkungan sekitar, belajar menghitung banyaknya

jumlah tumbuhan atau binatang dengan konsep perkalian.
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3) Pengembangan (Devel opment)

Media Flash Card dikembangkan berdasarkan permainan kartu yang

sudah ada. Semula permainan ini hanya menggunakan gambar, angka, huruf

yang dibentuk seperti kartu dan disgjikan dalam satu mata pelajaran, tetapi

dikembangkan peneliti dengan mengkolaborasi media Flash Card dengan

Fun Thinkers tematik yang dikemas dalam permainan yang dibantu dengan

match-frame (ragangan). Peneliti mengembangkan media Flash Card Fun

Thinkers dalam pembelgjaran tematik tema “Lingkungan”. Dalam penelitian

ini peneliti melakukan langkah-langkah sebagai berikut:

a)

b)

Menetapkan Tujuan Pengembangan

Tujuan pengembangan media Flash Card Fun Thinkers yaitu agar
siswa memahami dan mengerti materi atau pesan yang disampaikan guru
melalui permainan yang menyenangkan sehingga siswa terdorong untuk
aktif dari kemauannya sendiri serta mempermudah siswa dalam
mengenal ciri-ciri  tumbuhan dan binatang, belajar menghitung

banyaknya jumlah tumbuhan atau binatang dengan konsep perkalian.

Mengidentifikas Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar

Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) pada kelas rendah
masih menggunakan pembelgjaran tematik. KTSP sudah menyajikan
silabus yang memuat tema yang akan digjarkan. Peneliti mengambil

Tema“Lingkungan” dengan rincian padatabel 3.1 sebagai berikut :



Tabel 3.1
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PEMETAAN SK, KD dan INDIKATOR sesuai KTSP

Mata Pelgjaran Matematika, Bahasa | ndonesia

Keas I

Tema/ Judul Lingkungan

Standar Kompetens: | Kompetens Dasar | Indikator

Matematika

3.Melakukan 3.1Melakukan 3.1.1Menerapkan fakta
perkalian dan perkalian perkalian sampa 36

pembagian bilangan

sampai angka dua

bilangan yang

dengan berbagai cara

hasilnya 3.1.2Melakukan hitungan
bilangan  dua cepat perkdian bilangan
angka. sampai 36.

Bahasa Indonesia (Menulis)

8.Menulis permulaan
dengan
mendiskripsikan
benda disekitar dan

menyalin puisi anak.

8.1 Mendeskripskan

tumbuhan atau
binatang
disekitar
secara
sederhana
dengan bahasa

tulis.

8.1.1 Mendeskripsikan ciri-
ciri  tumbuhan atau

binatang secara rinci

melalui gambar
dengan pilihan kata
runtut.

8.1.2 Menuliskan ciri-ciri
tumbuhan atau

binatang yang diamati.
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¢) Menyusun Desain Media Flash Card Fun Thinkers

Desain ini dibuat berdasarkan prengembangan penelitian yang sudah
ada, Peneliti akan mengembangkan media Flash Card Fun Thinkers dalam
pembelgjaran tematik sesuai dengan kebutuhan siswa kelas Il SD N
KarangTempel. Perancangan media Flash Card Fun Thinkers dapat dilihat

sebagai berikut :

1) Membuat story board dan icon gambar

Tahap ini dilakukan perancangan materi dan kerangka media Flash
Card Fun Thinkers sesuai dengan materi pada tema “Lingkungan”.
Peneliti merancang materi didasarkan pada buku BSE tematik siswa
kelas Il.  Peneliti merancang gambaran awa media Flash Card Fun
Thinkers dalam bentuk story board méiputi cover, SK, KD, indikator,
petunjuk penggunaan media Flash Card Fun Thinkers, soa permainan
berhitung tematik sampai lima poin pembelajaran serta empat Flash Card
gambar. Story board dibuat dari tulisan pensil sebelum dibuat dalam
bentuk media berbasis cetak selanjutnya peneliti membuat icon berupa
smbol, angka, dan gambar yang digunakan dalam pembegaran,
menyesuaikan dengan materi pembelgjaran pada tema “Lingkungan”.

Berikut desain pada story board dapat dilihat pada gambar dibawah ini.



59

Gambar 3.2 Cover depan media Flash Card Fun Thinkers pada Sory Board

Gambar 3.3 Cover belakang media Flash Card Fun Thinkers pada Story Board
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Gambar 3.4 Halaman SK,KD dan Indikator pada Story Board

Gambar 3.5 Halaman Petunjuk penggunaan pada Story Board
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Gambar 3.6 Halaman kotak bingkai berisi materi pada Sory Board

Gambar 3.7 Halaman gambar materi pada Story Board
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2) Validasi story board
Desain media Flash Card Fun Thinkers dalam story board
divalidas terlebih dahulu.Validas atau uji validitas sangat penting
dilakukan untuk menguji produk atau desain yang dikembangkan layak
atau tidak jika diterapkan untuk pembelgaran. Uji validitas yang
dilakukan peneliti meliputi validas ahli materi dan validasi ahli media

yang kompeten dibidangnya.

Ahli materi meliputi ahli materi Matematika dan Bahasa Indonesia
serta guru kelas I1 SD N KarangTempel. Validas story board dilakukan

oleh validator ahli materi dan media sebanyak satu kali. Story board yang

sudah divalidasi kemudian diperbaiki sesuai dengan saran dan masukan
dari para ahli. Story board selanjutnya dibuat dalam bentuk media

berbasis cetak.

d) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Menyusun RPP dengan menentukan indikator dan tujuan terlebih
dahulu. Indikator perlu disusun setigp Kompetens Dasar sehingga dapat
dirinci tujuan pembelgjaran yang akan dicapai. RPP yang disusun
berdasarkan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) dengan kegiatan
pembelgaran yang didasarkan pada pendekatan kooperatif dadam mode
pembelgaran Teams Game Tournament (TGT). RPP yang telah disusun

kemudian divalidasi oleh guru kelas 1l SD N KarangTempel.
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Implementasi (Implementation)

Desain produk yang telah divalidasi oleh pakar, selanjutnya diketahui
hasil. Hasil selanjutnya didiskuskan dengan pakar dan para ahli lainnya,
maka akan diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut selanjutnya dicoba
untuk dikurangi dengan cara memperbaiki desain. Subyek bertugas
memperbaiki desain adalah peneliti yang mau menghasilkan produk tersebut”
(Sugiyono, 2015:414). Tahapan ini dilakukan dengan tujuan untuk
mendapatkan desain media Flash Card Fun Thinkers yang valid. Revisi
dilakukan jika desain masih ada kelemahan dan belum mencapa tingkat
valid. Pihak yang berperan penting pada tahap ini adalah ahli materi dan ahli
media pembelgjaran yang menentukan apakah desain perlu direvisi atau

sudah sesuai.

Media Flash Card Fun Thinkers yang sudah direvisi dan diperbaiki
selanjutnya dapat diterapkan pada kelas uji coba berdasarkan RPP dan
perangkat pembelgaran yang sudah disusun dan divalidasi oleh guru kelas 11
SD N KarangTempel. Implementasi produk berupa media Flash Card Fun
Thinkers yang sudah melewati tahap revisi desain, diuji cobakan di kelas 11
SD N KarangTempel dengan peneliti sebagai penyampai materi sedangkan

guru kelas Il sebagai pengamat.

Evaluas (Evaluation)
Implementasi produk di SD N KarangTempel dilengkapi dengan angket
tanggapan siswa, soal pretest-posttest. Dengan adanya implementasi tersebut,

maka akan diketahui bagaimana tingkat keefektifan program pembelagjaran
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dengan menggunakan media Flash Card Fun Thinkers pada siswa kelas |1
SD. Angket tersebut dianalisis apakah media Flash Card Fun Thinkers efektif

atau tidak sebagai pendukung pembelajaran saintifik.

Saran dan tanggapan tersebut dapat dijadikan landasan dalam penerapan
media Flash Card Fun Thinkers, sehingga media ini tidak hanya digunakan

pada kelas tertentu tetapi dapat digunakan secara umum.

C. Tahap Evaluasi/Pengujian Modéd
a Tempat dan waktu penelitian
Pelaksanaan penelitian dilaksanakan pada
Tempat : SD N KarangTempsd
Waktu penelitian  : 5 - 6 Februari 2016
b. Subjek Pendlitian
1) Populasi, samped dan sampling
a) Populas
Populasi yang akan menjadi sasaran penelitian ini adalah
seluruh siswi-siswi SD N KarangTempel kelas Il yang
berjumlah 18 siswa
b) Sampe
Sampel dalam penelitian ini adaah siswa-siswi kelas I1

SD N KarangTempel yang berjumlah 18 siswa.



c) Sampling
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“Teknik Sampling yang digunakan adalah nonprobability

dengan jenis tekniksamplingjenuh. Menggunakan sampel jenuh

karena semua anggota populas dijadikan sampel. Pengambilan

sampel dilakukan secara menyeluruh yaitu semua peserta didik

kelas 11 SD N KarangTempel Tahun Ajaran 2015/2016.

. Subjek Penilai

Subyek penilai kualitas media Flash Card Fun Thinkers dalam

penelitian pengembangan ini adalah ahli media dan ahli materi dan

direspon oleh kelas 11 SD N Karang Tempel. Daftar Subyek penilai dapat

dilihat pada tabel 3.2 sebagai berikut :

Tabel 3.2

Daftar nama ahli materi dan ahli media

No Nama Lengkap Ahli Instansi

1. Fajar Cahyadi S.Pd.,M.Pd Materi | Universitas PGRI Semarang
2. Mei FitaAsri Untari S.Pd.,M.Pd | Materi | Universitas PGRI Semarang
3. Ida Ernawati S.Pd Materi | Guru SD N KarangTempel
4, Singgih Adhi P, S.Sn., M.Pd Media | Universitas PGRI Semarang

. Jenisdata

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan dua teknik analisis

data, yaitu bersifat kudlitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa
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komentar dan saran dari ahli materi pembelgaran dan ahli media
pembelgjaran, yang nantinya akan dideskripsikan secara deskrips
kualitatif untuk merevis produk yang dikembangkan. Data kuantitatif
berupa skor penilaian yang diperoleh dari angket penilaian produk yang
diisi oleh ahli materi, ahli media dan oleh guru maupun angket tanggapan
siswa disusun dengan skala Likert (skala bertingkat) dan skala Guttman.
Data yang dihasilkan berkaitan dengan kelayakan atau kesesuaian atas
produk pengembangan yang dibuat oleh peneliti.

Data kualitatif menurut Sugiyono (2015:333) “Dalam penelitian
kualitetif, data diperoleh dari berbagai sumber, dengan menggunakan
teknik pengumpulan data yang bermacam-macam (triangulasi), dan
dilakukan secara terus menerus sampai datanyajenuh.”

Has| penelitian ini, merupakan data berupa angket komentar dan
saran yang diberikan oleh validasi ahli materi dan media, sedangkan
angket dan soa Prettest-Posttest diberikan oleh siswa kelas Il di SD N
KarangTempel. Data yang dihasilkan untuk menilai keefektifan produk,
serta hasil belajar yang telah dikembangkan dan memperkuat hasil
penditian.

Instrumen Pengumpulan Data

Insrumen penelitian adalah alat yang digunakan peneliti dalam
mengumpulkan data agar proses penelitian lebih mudah dan hasilnya
lebih baik. Instrumen yang digunakan dalam penditian dan

pengembangan ini adalah instrumen untuk mengembangkan media Flash
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Card Fun Thinkers dalam pembelajaran tematik kelas Il SD. Instrumen

yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai

berikut :

1. Observas yang dilakukan peneliti adalah observasi tidak berstruktur.

Menurut Sugiyono (2015:205)

“Observasi tidak terstruktur adalah observasi yang tidak
dipersiapkan secara sistematis tentang apa yang diobservasi.
Hal ini dilakukan karena peneliti tidah tahu secara pasti
tentang apa yang akan diamati. Dalam melakukan pengamatan
peneliti tidak menggunakan instrumen yang telah baku, tetapi
hanya berupa rambu-rambu pengamatan. Peneliti dapat
melakukan pengamatan bebas, mencatat apa yang tertarik,

melakukan analisis dan kemudian dibuat kesimpulan.”

Observasi yang dilakukan meliputi kegiatan pembelgjaran dikelas,
media yang digunakan guru, Skap guru dan siswa dalam pembelagjaran
serta subyek, sampel, dan setting. subyek penelitian adalah pembelgjaran,
sedangkan siswa sebagai sampel dan settingnya di dalam ruangan Kelas

1 SD N KarangTempel.
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2. Kuesioner (angket)

“Kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawabnya’ (Sugiyono, 2015:199).

Kuesioner diberikan kepada angket tanggapan siswa dan
angket validas produk kepada para ahli materi dan ahli media yaitu
sebagai berikut :

a. Lembar angket ahli materi pembelajaran dan guru

Lembar angket ahli materi pembelgjaran adalah lembar
angket yang ditujukan kepada Dosen Universitas PGRI
Semarang dan guru SD kelas Il dengan spesifikasi minimal
Strata Satu dan menguasai bidang materi pembelajaran tersebuit.
Ahli materi memvalidas is materi pembelgjaran pada produk
yang dihasilkan. Validasi berupa memberikan komentar dan
saran tentang materi yang dikembangkan dalam penelitian
pengembangan. Angket ini disusun menggunakan skala Likert.

Aspek penilaian untuk ahli materi yaitu: a Aspek
indikator penyesuaian, b) Aspek kelayakan, c) Aspek penyajian,
d) Aspek kebahasaan, €) Aspek kompetensi. Masing-masing
aspek penilaian angket ahli materi terdapat rubrik penilaian
dengan kriteria Sangat Baik (SB), Baik (B), Cukup (C), Kurang

(K).



69

b. Lembar angket ahli media pembelagjaran

Lembar angket ahli media pembelajaran adalah lembar
angket yang ditujukan kepada Dosen Universitas PGRI
Semarang yang memiliki kompetensi dan pengalaman yang
kompeten diminta kesediaannya untuk menilai dan memberikan
komentar dan saran tentang media yang dikembangkan dalam
penelitian pengembangan. Angket ini disusun menggunakan
skala Likert.

Aspek penilaian untuk ahli media yaitu : & Aspek
psikologis, b) Aspek organisasi isi, ¢) Aspek penygjian, d)
Aspek keakuratan materi, €). Aspek elemen desain cetak, f)
Aspek prinsip visual. Masing-masing aspek penilaian angket
ahli materi terdapat rubrik penilaian dengan kriteria Sangat Baik
(SB), Baik (B), Cukup (C), Kurang (K).

C. Lembar angket siswa

Lembar angket yang diberikan kepada sSswa setelah
mereka menggunakan  dan  mengikuti  pembelajaran
menggunakan media Flash Card Fun Thinkers. Angket ini
digunakan untuk mengetahui keefektifan penggunaan media
dalam pembelgaran. Angket ini disusun menggunakan skala
Guttman.

Aspek penilaian untuk siswa yaitu : @) Aspek penggunaan

media Flash Card Fun Thinkers, b) Aspek kemudahan
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pemahaman, c) Aspek visual media Flash Card Fun Thinkers,d)
Aspek kemandirian belgjar, d) Aspek keaktifan dan minat
terhadap media Flash Card Fun Thinkers, €) Aspek kepraktisan
media Flash Card Fun Thinkers. Penilaian aspek siswa ini
berupa pemberian angket dengan sistem penilaian “Ya' atau
“Tidak” dengan aturan membubuhkan tanda check (V) pada
salah satu kolom setiap kriteria yang telah disediakan.

Angket berbentuk check list yang digunakan untuk
mendapatkan penilaian dari ahli materi dan ahli media tentang
kualitas media Flash Card Fun Thinkers. Kualitas media Flash
Card Fun Thinkers ini dapat ditinjau dari beberapa aspek yaitu
aspek materi, kebahasaan, penyajian, kegrafisan, keterlaksanaan,
dan evaluasi. Aspek-agpek tersebut dijabarkan kedalam
indikator-indikator dan pengembangan lebih lanjut oleh peneliti.
Peneliti mengembangkan angket penelitian menggunakan tiga
buah angket dalam pengumpulan data, yaitu angket ahli media,
angket ahli materi serta angket penilaian untuk siswa dengan

penjabaran aspek sebagai berikut:

Kisi-kis instrumen pengembangan media Flash Card Fun Thinkers
pada tema binatang dan tumbuhan kelas Il SD Semester | dapat dilihat

tabel 3.3, 3.4, 3.5 dibawah ini :
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Kisi-kisi Instrumen Penilaian untuk Ahli Materi

No Aspek Jumlah Kriteria Nomor Kriteria
1 Indikator penyesuaian 3 1,2,3

2 Indikator kelayakan 3 45,6

3 Indikator penyajian 7 7,8,9,10,11,12,13
4 Indikator kebahasaan 5 14,15,16,17,18

5 Indikator kompetensi 3 19,20,21

Tabe 3.4
Kisi-kisi Instrumen Penilaian untuk Ahli Media

No Aspek Jumlah Kriteria Nomor Kriteria
1 Agspek psikologis 4 12,34

2 Agpek organisasi is 6 5,6,7,8,9,10

3 Agpek penyajian 5 11,12,13,14,15

4 | Agpek keakuratan materi 3 16,17,18

5 Agpek elemen desain cetak 5 19,20,21,22,23

6 Aspek prinsip visual 7 24,25,26,27,28,29,30
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Kisi-kis Instrumen Penilaian untuk Siswa

No Aspek Jumlah Kriteria Nomor Kriteria
1 Aspek  penggunaan media 2 1,2
Flash Card Fun Thinkers.
2 Aspek kemudahan pemahaman 4 3,4,5,6
materi
3 Aspek visua media Flash 2 7.8
Card Fun Thinkers.
4 Aspek keaktifan, minat, 6 9,10,11,12,13,14,15
motivasi terhadap media Flash
Card Fun Thinkers
5 Aspek  kepraktisan  media 2 16

Flash Card Fun Thinkers

3. Sod Pretest dan Posttest

Soal tes menggunakan Pretest dan Posttest pada saat uji coba

di kelas Il SD N KarangTempel. Bentuk soal adalah berbentuk soal

pilihan ganda. Pengukuran diambil dari hasil perhitungan One Group

Pretest-Posttest Design.

Desain penelitian ini

dilakukan pretest, sebelum diberi

perlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih
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akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum

diberi perlakuan. Desain ini dapat digambarkan seperti berikut:

><

Gambar 3.8
Desain eksperimen (before-after)

Keterangan:

O1=nilai pretest (sebelum diberi media Flash Card Fun Thinkers)

X = treatmen yang diberikan atau perlakuan

O, = nilai posttest (setelah diberi media Flash Card Fun Thinkers)
Pengaruh media Flash Card Fun Thinkers terhadap hasil belajar tematik =

(O2-01) (Sugiyono, 2015:415)

Teknik tes dapat menggunakan rumus N-gain. Agar penelitian diperoleh data
yang benar, maka perlu untuk diuji instrumennya. Instrumen yang benar
harus sesuai dengan persyaratan validitas dan reliabilitas.
1) Uji Validitas
Menurut Arikunto (2013:87) “tes dikatakan valid apabila tes
tersebut dapat mengukur apa yang hendak diukur”.
Uji validitas instrumen soa menggunakan teknik korelasi Products

momen yang dikemukakan oleh Pearson.

.- r L EZHE)
YU CHXz CoHn
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Keterangan:

Iy = Koefisien kordlasi

N = Jumlah subyek atau siswayang diteliti

>X = Jumlah skor tiap butir soa

>Y = Jumlah skor total

yX? = Jumlah kuadrat skor butir soal

YY? = Jumlah kuadrat skor total

>XY = Jumlah hasil kali skor item dengan skor total

(Suharsimi Arikunto, 2013: 87)
Setelah nilai harga ryy didapatkan, menurut Arikunto (2013:89),
penafsiran harga koefisien korelas ada dua cara yaitu:
1) Menggunakan kriteria validitas, yaitu harga :
a) Antara 0,800 sampai dengan 1,00 : Sangat Tinggi
b) Antara0,600 sampai dengan 1,800  : Tinggi
c) Antara 0,400 sampai dengan 1,600  : Cukup
d) Antara 0,200 sampai dengan 1,400  : Rendah
€) Antara 0,00 sampa dengan 1,200 : Sangat Rendah
2) Dibandingkan dengan nilaitabel r (tabel harga kritik Products
moment) dengan taraf a = 5%. Butir skala dikatakan valid jika
Miwng >ltavd, Sebaliknya jika rpiwng <fe Maka butir skala
dinyatakan tidak valid.
Soa digunakan untuk penelitian, soal diujicobakan terlebih

dahulu untuk mengetahui kevalidan soa. Uji instrumen dilakukan di
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SDN Mlatiharjo 01 yang memiliki KKM sama dengan SDN
KarangTempe pada pembelajaran tema “Lingkungan” yaitu 65. Dari
ujicoba 25 soal yang diujikan di SDN Mlatiharjo 01 sebanyak 13 sod

valid sedangkan 12 soal lainnya tidak valid sehingga tidak digunakan

dalam penelitian.
Tabel 3.6
Validitas soal
Validitas Nomor Soa
valid 1,5,7,9,11, 14,17, 18, 19, 21, 22, 23, dan 25
Tidak valid 2,3,4,6,8,10, 12, 13, 15, 16, 17, 20, dan 24
Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah ketetapan suatu tes apabila ditekaskan kepada
subjek yang sama (Arikunto, 2013:110). Reliabilitas menunjuk pada
suatu pengertian bahwa instrumen cukup dapat dipercaya untuk
digunakan sebagai alat penilaian.

Mengukur reliabilitas butir soal menggunakan teknik Spearman-
Brown atau belah dua karena instrumen hanya memiliki skor 1 dan O.
Dari hasil analisis peneliti skor-skor dikelompokkan menjadi dua
berdasarkan belahan bagian soal. Ada dua cara membelah yaitu belah
ganjil-genap dan awal-akhir.

Penelitian ini, peneliti menggunakan cara belah dua ganjil dan

genap. Kelompok soa butir nomor ganjil sebagai belahan pertama dan
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kelompok soa nomor genap sebaga belahan kedua Setelah
dikelompokkan, kemudian mengkorelasikan skor belahan pertama dan
skor belahan kedua, dan akan diperoleh harga ryy. Dan karena indeks
korelasi yang diperolen baru menunjukkan hubungan antara dua
belahan instrumen, maka untuk memperoleh indeks reliabilitas soa

masih harus menggunakan rumus Spearman-Brown, yaitu:

S
Keterangan:
ra = Reliabilitas Instrumen
1 21 o= Ixy Yang disebutkan sebagai indeks korelasi antara dua

belahan instrumen
(Suharsimi Arikunto, 2013: 110)
Hasil kemudian dikonsultasikan dengan tabel harga kritis
product moment. Instrumen dikatakan variabel jika >
(Arikunto, 2013:125).
Hasil perhitungan diperoleh  sebesar 0,616dan r tabel sebesar
0,344 artinya instrumen yang tel ah dibuat adalah reliabel.
Taraf kesukaran

Arikunto (2013:223) mengemukakan bahwa soa yang baik
adalah soal yang tidak terlalu mudah dan tidak terlau sukar. Soal yang
terlalu mudah tidak merangsang siswa untuk mempertinggi usaha

memecahkannya. Sebaiknya soal yang terlalu sukar akan
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menyebabkan siswa menjadi putus asa dan tidak mempunyai
semangat untuk mencoba lagi karena dilihat jangkauannya
Menghitung tingkat kesukaran tiap-tigp butir soal dalam

penelitian ini, dapat menggunakan rumus sebagai berikut:

Keterangan :

P :Indeks Kesukaran

B : Banyaknya siswa yang menjawab soa dengan benar
JS : Jumlah seluruh siswa pesertates

Indeks kesukaran soal diklasifikasikan sebagai berikut :
0,00-0,30 : Sukar

0,31-0,70 : Sedang

0,71-1,00 : Mudah

Analisistaraf kesukaran soal dapat dilihat padatabel 3.7 dibawah ini :
Tabel 3.7

Analisis Taraf Kesukaran Soal

Indeks K esukaran Nomor Sod
Sukar 13
Mudah 3,5,6,8,9, 11, 12, 15, 16, 19, 21, 22 dan 24

Sedang 1,2,4,7,10, 14, 17, 18, 20, 23 dan 25
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d. Dayapembeda

Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soa untuk
membedakan antara siswa yang panda (berkemampuan tinggi)
dengan siswa yang bodoh (berkemampuan rendah) (Arikunto,
2013:228). Soal yang dapat dijawab benar oleh siswa pandai maupun
bodoh, maka soal itu tidak baik karena tidak mempunyai daya
pembeda. Semua baik siswa pandai maupun bodoh tidak dapat
menjawab dengan benar maka soal tersebut tidek baik juga karena
tidak mempunyai daya pembeda. Soal yang baik adalah soal yang
dijawab benar siswa yang pandai-pandai saja.

Menghitung daya pembeda soal untuk pilihan ganda rumus yang

digunakan sebagai berikut:

Keterangan

D : Daya beda soa
BA : Betuk atas

BB : Betul bawah
JA : Jawab Atas

JB : Jawab Bawah

Klasifikas daya pembeda
0,00-0,20 : Jelek
0,21-0,40 : Cukup

0,41-0,70 : Baik
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0,71-1,00 : Baik sekali
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Analisis daya pembeda soal dapat dilihat padatabel 3.8 dibawah ini :

Tabel 3.8

Analisis Daya Pembeda

Klasifikasi Nomor Soa
Jelek 2,4,8,10, 12, 13, 14, 16, 20, 24 dan 25
Cukup 1,356,911, 15,17, 18, 19, 21 dan 22
Baik 7dan23
Baik Sekali -

Teknik Analisis Data

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis

data kualitatif dan analisis data kuantitatif. Data kuditatif berupa

komentar dan saran perbaikan produk dari ahli materi dan ahli media

pembelgaran yang nantinya akan dideskripskan secara deskriptif

kualitatif untuk perbaikan produk yang dikembangkan. Data kuantitatif

berupa skor penilaian ahli diisi oleh ahli materi, guru kelas 11 dan ahli

media pembelgjaran, serta siswa kelas |l yang berupa pengisian angket

dan hasil belajar siswa berupa soa pilihan ganda

1) Angket

Data kuantitatif skor penilaian yang diperoleh dari

pengisian lembar angket ahli media pembelgaran, ahli

hasil

materi

pembelgaran dianadisis dengan acuan yang diadaptas dengan
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menggunakan skala Likert yang nantinya akan dideskripsikan secara

kualitatif.

Data yang terkumpul dianalisis dengan cara menghitung skor
yang diperoleh. Analisis skor yang digunakan yaitu analisis deskriptif
dengan langkah-langkah sebagal berikut :

a) Data yang diperoleh dari ahli materi dan ahli media berupa data
kualitatif diubah menjadi data kuantitatif dengan ketentuan skor
sesuai dengan tabel 3.9 dibawah ini :

Tabd 3.9

Pedoman Pemberian skor

Keterangan Skor
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

b) Setelah data terkumpul, kemudian menghitung jumlah skor yang
diperoleh dari hasil validasi angket

¢) Menjumlahkan skor ideal item (kriterium) untuk seluruh aspek
pada angket validasi.

d) Menghitung persentase angka dari analisis data yang dilakukan

dengan rumus sebagai berikut.

Persentase (%) = (2 > X 100%
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Keterangan:

Persentase (%) . Persentase

Jumlah Skor Total : Jumlah skor responden
Jumlah Skor Maximum : Jumlah skor ideal
100% : Konstanta

(Sumber: Jurnal Wulandari Pratiwi dan Riza Y onisaK.,2014:10)
€) Dari persentase yang telah diperoleh kemudian ditransformasikan
kedalam kalimat yang bersifat kualitatif.
Tabel 3.10

Kriteria Interpretas

Kriteria
Penilaian
Interpretas
0% — 20% Sangat Tidak Layak
21% - 40% Tidak layak
41% - 60% Cukup Layak
61% - 80% Layak
81% - 100% Sangat Layak

(Sumber: Jurnal Wulandari Pratiwi dan RizaYonisaK., 2014: 10)
Memberikan makna dalam pengambilan keputusan, digunakan
ketetapan sebagal indikator keberhasilan melalui validas materi
pembelgjaran dan media pembelgaran. Pada uji ahli media
pembelajaran dan materi, hasil persentase tiap item dikatakan berhasil

atau valid apabila hasil berada pada rentang 81 % - 100% dengan
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kriteria “sangat layak”, rentang 61% - 80% dengan kriteria“layak” atau

rentang 41% - 60% dengan kriteria “ cukup layak”.

Hasil penilaian (respon) dari

18 sswa kelas Il SD N

KarangTempel sebagai responden yang masih dalam bentuk huruf

diubah menjadi skor dengan ketentuan yang dapat dilihat dalam tabel

dibawahini:
Tabel 3.11
Pedoman Penskoran Angket Respon Siswa
Keterangan Skor
Tidak 0
Ya 1

Data yang sudah terkumpul, data kuantitatif skor yang diperoleh

dari siswa sebagai responden dengan skala Guttman kemudian

dianalisis dengan cara yang sama seperti pada skala Likert.

2) Sod

Meningkatkan hasil

belgjar siswa sebelum dan sesudah

mendapatkan pembelagjaran menggunakan media Flash Card Fun

Thinkers, maka dilakukan perhitungan terhadap skor gain. Shodigin

(2011)Gaindigunakan untuk melihat peningkatan dari pretest ke

posttest, maka dilakukan perhitungan peningkatannya. Gain terdiri

dari absolut gain atau actual gain (gain mutlak atau gain aktual) dan
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normalized gain (gain ternormalisasi). Gain mutlak adalah besarnya
peningkatan skor dari pretest ke posttest. Dengan kata lain gain
mutlak sama dengan skor posttest dikurangi dengan skor pretes. Gain
ternormalisas adalah proporsi gain mutlak terhadap gain maksimal
yang dapat dicapai. Gain yang digunakan dalam penelitian ini adalah

gain ternomalisasi. Rumusnya adalah :

(Sumber: R. Ariesta dan Supartono, halaman 64)

Keterangan :

g : gain ternormalisasi

Skor posttest : dalam hal ini skor nilai sesudah menggunakan

media Flash Card Fun Thinkers

Skor pretest : dalam hal ini skor nilai sebelum menggunakan

media Flash Card Fun Thinkers

Skor gain normalisasi tersebut dapat dikelompokkan ke dalam
tiga kategori peningkatan, yaitu rendah, sedang dan tinggi.
Kategorinya adalah sebagai berikut

g<0,3 : Rendah

03<g<0,7 : Sedang

g=>0,7 : Tinggi
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Berdasarkan kudifikasi peningkatan skor gain ternormalisasi
tersebut akan dapat dianalisis secara kualitatif kategori/kualitas
peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan

media Flash Card Fun Thinkers.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskrips Hasl Studi Pendahuluan

Penelitian ini dilakukan berdasarkan pada permasalahan yang adadi SD
N KarangTempel pada kelas I, di mana siswa masih sulit berkonsentrasi
daam pembelgjaran. Siswa terkadang melakukan kegiatan yang tidak
berhubungan dengan kegiatan pembelajaran misalnya mengganggu temannya,
mengobrol, membawa perilaku bermain yang tidak terkontrol didalam kelas.
Permasadlahan pembelgjaran lain yang muncul di kelas 1l SD N
KarangTempel adalah belum menggunakan media untuk mendukung
pembelgaran saintifik sehingga pembelajaran kurang efektif dan siswa

terlihat bosan atau jenuh dengan pembelajaran yang dilakukan.

Media yang digunakan oleh guru hanya menggunakan papan tulis dan
buku secara terus menerus tanpa adanya media pembelgjaran yang bervariasi.
Pembelgjaran guru cenderung lebih banyak menjelaskan, akibatnya siswa
kesulitan memahami materi pembelgaran yang dijelaskan oleh guru. Oleh
karena itu, tujuan pembelgjaran yang dilakukan belum optimal. Berdasarkan
analiss kebutuhan di lapangan, peneliti mengembangkan sebuah media yang
diwujudkan berupa Flash Card Fun Thinkers. Media Flash Card Fun
Thinkers adalah media pembelajaran yang disajikan dalam bentuk kuis yang
dikemas ddam permainan yang disertai dengan ragangan untuk

memainkannya.
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B. Deskrips Hasl Pengembangan
Media Flash Card Fun Thinkers dalam penelitian ini merupakan media
yang berupa buku yang terdapat kuis, dimana kuis tersebut disesuaikan
dengan materi pada tema Lingkungan. Materi Flash Card Fun Thinkers
dibentuk berupa kuis-kuis dengan level bertingkat dari mudah ke sukar
sehingga siswa harus menemukan jawaban yang sesuai dengan kuis yang ada

dalam media pembelajaran tersebut yang dilengkapi Flash Card bergambar.

Data kelayakan produk Flash Card Fun Thinkers didapatkan dari
validator ahli materi dan ahli media. Dari tiga validator tersebut maka hasil
analiss yang sudah didapatkan yaitu dari ahli materi Matematika sebesar
97,62% dan Bahasa Indonesia sebesar 100%, validas oleh guru diperoleh
88,1%, ahli media 93,33%. Dengan demikian kelayakan produk Flash Card

Fun Thinkers termasuk dalam kategori sangat layak

Data yang didapatkan dari sisva yaitu mengenai angket tanggapan
siswa terhadap produk serta sod Pretest Posttest. Angket yang diberikan
meliputi penilaian dari keseluruhan media Flash Card Fun Thinkers yang
terdiri dari 16 butir pernyataan dan jawaban disajikan dalam bentuk “Ya’ dan
“Tidak” didasarkan pada Skala Guttman. Instrumen soal Pretest-Posttest
yang diberikan untuk siswaSD N KarangTempel kelas |1, telah dilakukan uji

instrumen soal padasiswakelas|l di SD N Mlatiharjo O1.

Uji instrumen berupa uji validitas dan reliabilitas dengan 25 butir soal

yang diberikan kepada 33 siswa kelas I| SD N Mlatiharjo 01. Hasil dari uji
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instrumen tersebut adalah 12 soal yang tidak valid dan 13 valid, untuk soa
yang tidak valid maka tidak akan digunakan untuk soal Pretest-Posttest. Hasil
reliabilitas menyatakan bahwa soa reliabel untuk digunakan karenar hitung
lebih besar dari r tabel, dengan hasil analisis r hitung sebesar 0,616 sedangkan
r tabel 0,344. Berikut desain produk dan validasi media Flash Card Fun

Thinkers :

a Desain Produk

Produk Flash Card Fun Thinkers dikembangkan berdasarkan
media Fun Thinkers yang sudah ada dengan pengembangan berupa kuis
yang disesuaikan pada materi tematik yang diwujudkan dalam bentuk
permainan kuis untuk anak menemukan jawabannya. Dalam
pengembangan produk ini, peneliti menggabungkan produk Fun Thinkers
dengan Flash Card yang merupakan kartu gambar yang berukuran 8 x 12
cm untuk mendukung sisva memahami isi materi yang sgjikan secara
rinci. Desain produk dibantu dengan menggunakan aplikasi Corel Draw
yang didesain dalam bentuk kotak bingkai yang berisi kuis sesuai materi

yang akan digjarkan.

Setelah desain sudah jadi kemudian dibentuk seperti buku majaah
dengan kertas ukuran A3. Adapun langkah pembuatannya sebagai

berikut:
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1. Membuat cover depan dan belakang buku Flash Card Fun Thinkers
dengan desain komputer pada gplikasi Corel Draw. Desain dapat

dilihat gambar 4.1 dan 4.2.

Gambar 4.1 Cover Depan Media Flash Card Fun Thinkers

Gambar 4.2 Cover Belakang Media Flash Card Fun Thinkers
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2. Menentukkan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang
disesuaikan dengan tema Lingkungan yang akan dimuat di halaman 1.

Desain dapat dilihat gambar 4.3

ROTETEMS Dasar

Gambar 4.3 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Media
Flash Card Fun Thinkers
3. Menentukkan indikator yang sesuai dengan materi tema Lingkungan

yang akan dimuat halaman 2. Desain dapat dilihat gambar 4.4
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Iy

Gambar 4.4 Indikator Media Flash Card Fun Thinkers
4. Menentukan tujuan pembelgjaran yang sesuai dengan materi tema
Lingkungan yang akan dimuat halaman 3. Desain dgpat dilihat gambar

4.5

Gambar 4.5 Tujuan Pembelgjaran Media Flash Card Fun Thinkers
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5. Membuat petunjuk cara penggunaan media Flash Card Fun Thinkers

yang akan dimuat halaman 4. Desain dapat dilihat gambar 4.6

r--llll—l B % dam i s s e mges @ b
e r— £
_l.m-l'-p-ﬁll i e b b by by -

| o

Gambar 4.6 Petunjuk Penggunaan Media Flash Card Fun Thinkers

6. Membuat kotak bingkai sampai 16 kotak pada buku media Flash Card
Fun Thinkers pada aplikasi Corel Draw. Pada setiap kotak diisi materi
pembelgjaran sesuai Standar Kompetensi, Kompetenss Dasar dan

indikator pada halaman 5 — 14. Desain dapat dilihat gambar 4.7

===
i — —

Gambar 4.7 Kotak bingkai Media Flash Card Fun Thinkers
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7. Membuat gambar tumbuhan dan binatang secara manua pada setiap
kotak bingkai pada buku media Flash Card Fun Thinkers. Kemudian
gambar manual tersebut di scan dandimasukkan dalam aplikas Corel

Draw. Desain dapat dilihat gambar 4.8

Gambar 4.8 Scan gambar Media Flash Card Fun Thinkers
8. Membuat Flash Card ukuran 12 cm x 15 cm dengan menggunakan
gambar tumbuhan dan binatang secara manua kemudian di scan yang
akan dimuat halaman 15 pada buku media Flash Card Fun Thinkers.

Desain dapat dilihat gambar 4.9

Gambar 4.9 Scan Flash Card Media Flash Card Fun Thinkers
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9. Media Flash Card Fun Thinkers siagp dicetak menggunakan kertas
ukuran A3.

10. Membuat ragangan dari bahan kertas duplek menjadi kotak bingkai
berukuran 60 cm x 30 cm kemudian dilapisi dengan stiker berwarna

hijau. Desain dapat dilihat gambar 4.10

Gambar 4.10 Ragangan Media Flash Card Fun Thinkers
11. Membuat kotak nomor dari bahan kertas duplek berukuran 7 cm x 7

cm. Desain dapat dilihat gambar 4.11

Gambar 4.11 Kotak nomor Media Flash Card Fun Thinkers
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b. Validas Produk
Tahap selanjutnya adalah analisis data hasil validas produk. Skor
hasil validas diperoleh dari perhitungan persentase kelayakan dengan

rumus sebagai berikut :

P= g— x 100%

Keterangan:

P . Persentase

> X : Jumlah skor responden
X : Jumlah skor ideal
100% : Konstanta

Untuk pengkategorian atau kualifikasi kelayakan produk, dapat dilihat

pada Tabel 4.1 di bawah ini.

Tabel 4.1 Penentuan Kualifikasi Kelayakan Produk

Kriteria
Penilaian
interpretas
0% - 20% Sangat tidak layak
21% - 40% Tidak layak
41% - 60% Cukup Layak
61% - 80% Layak
81% - 100% Sangat Layak
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Tahap pelaksanaan validas produk Flash Card Fun Thinkers

dilakukan dengan berkonsultas kepada tiga dosen dari Pendidikan Guru

Sekolah Dasar Fakultas IImu Pendidikan Universtas PGRI Semarang

dan satu guru SD N KarangTempel. Tim validator merupakan tim yang

ahli di bidangnya masing-masing. Untuk validasi materi adalah Bapak

Fajar Cahyadi S.Pd.,M.Pd, Ibu Mei Fita Asi Untari, S.Pd.,M.Pd dan Ibu

Ida Ernawati. Untuk validas media ada ah Bapak Singgih Adhi Prasetyo,

S.Sn., M.Pd.

1. Hasil Validasi Ahli

a Hasil Validasi Produk oleh Ahli Materi

Ahli materi pembelgjaran yang diminta kesediaannya

adalah

Fajar Cahyadi

S.Pd.M.Pd (Dosen Pendidikan

Matematika Universitas PGRI Semarang), Me Fita Asri Untari,

S.Pd.,M.Pd (Dosen Pendidikan Matematika Universitas PGRI

Semarang), dan Ibu Ida Ernawati S.Pd

Setelah

lembar validas diberikan kepada validator

diperoleh data seperti tabel berikut :

Tabel 4.2

Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Matematika pada

Validasi Pertama
No. Aspek X | ¥ Kelayakan Interpretas
1. | Indikator Kesesuaian 8 12 — 100 %=66,67 % |Layak
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2. | Indikator Kelayakan 6 12 — % 100 % =50 % Cukup Layak
3. | Indikator Penyajian 23 | 28 —x100%=82,14% | Sangat Layak
4. | Indikator Kebahasaan 15 |20 | —x100%=75% Layak
5. | Indikator Kompetens 9 12 — %100 % =75 % Layak

Total 61 |84

Persentase kelayakan sebagai berikut :
> X 161
x84

P=— x100% = 72,62%

Hasil perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 72,62% setelah

dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikas kelayakan produk berada pada

kualifikasi Layak.

Tabel 4.3

Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Matematika pada

Validasi Kedua
No. Aspek X | ¥ Kelayakan Interpretas
1. | Indikator Kesesuaian 10 | 12 —x100%=83,33% | Sangat Layak
2. | Indikator Kelayakan 10 | 12 —x100%=83,33% | Sangat Layak
3. | Indikator Penyajian 24 | 28 —x100%=8571% | Sangat Layak




97

4. | Indikator Kebahasaan 19 | 20 — x100% =95 % Sangat Layak
5. | Indikator Kompetens 10 |12 —x1009%=83,33% | Sangat Layak
73 |84

Persentase kelayakan sebagai berikut :
> X 173
x84

P=— x100% = 86,90%

Hasil perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 86,90% setelah

dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikas kelayakan produk berada pada

kudifikasi Sangat Layak.

Tabel 4.4

Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Matematika pada

Validasi Ketiga
No. | Aspek >x | >xi | Kelayakan Interpretas
1. | Indikator Kesesuaian 12 |12 — %100 % = 100 % Sangat Layak
2. | Indikator Kelayakan 11 |12 —x100%=91,67% | Sanhgat Layak
3. | Indikator Penyajian 28 | 28 — x 100 % = 100 % Sangat Layak
4. | Indikator Kebahasaan |20 |20 | — x 100 % =100 % Sangat Layak
5. | Indikator Kompetens 11 |12 —x100%=91,67% | Sanhgat Layak
82 | 84
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Persentase kelayakan sebagai berikut :
> X 182
>xi 84
P=— x100% = 97,62%

Hasil perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 97,62% setelah
dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikas kelayakan produk berada pada
kuadifikasi Sangat L ayak.

Gambar persentase skor tiap aspek ahli materi Matematika dalam bentuk

diagram batang ditunjukkan pada gambar berikut.

Ahli Materi Matematika

120
100 w Indikator Kesesuaian
80 i Indikator Kelayakan
60 . .
10 u Indikator Penyajian
20 u Indikator Kebahasaan
0 i Indikator Kompetensi

Validasil Validasi2 Validasi 3

Gambar 4.12 Diagram Batang Persentase Skor Tiap Aspek Ahli Materi
Tabel 4.5
Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Bahasa Indonesia pada

Validasi Pertama

No. Aspek X | ¥ Kelayakan Interpretasi

1. | Indikator Kesesuaian 12 |12 — %100 % = 100 % Sangat Layak

2. | Indikator Kelayakan 9 12 — %100 % =75 % Layak
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3. | Indikator Penyajian 21 | 28 —x100% =75 % Layak

4. | Indikator Kebahasaan 15 | 20 — x 100 % =75 % Layak

5. | Indikator Kompetens 9 12 — x100% =75 % Layak
66 | 84

Persentase kelayakan sebagai berikut :
>X 166
Yxi 84
P=— x100% = 78,57%

Hasil perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 78,57% setelah
dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikas kelayakan produk berada pada
kualifikasi Layak.

Tabel 4.6

Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Bahasa Indonesia pada

Validasi Kedua
No. Aspek XX | ¥ Kelayakan Interpretas
1. | Indikator Kesesuaian 12 |12 — x 100 % = 100 % Sangat Layak
2. | Indikator Kelayakan 8 12 —x100%=66,67% | Layak
3. | Indikator Penyajian 21 |28 | —x100% =75% Layak
4. | Indikator Kebahasaan 14 | 20 —x100% =70 % Layak




100

5. | Indikator Kompetens 9 12 —x100% =75 % Layak

64 |84

Persentase kelayakan sebagai berikut :
>X 164
x84
P=— x100% = 76,19%

Hasil perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 76,19% setelah
dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikas kelayakan produk berada pada
kualifikasi Layak.

Tabel 4.7

Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Bahasa Indonesia pada

Validasi Ketiga
No. Aspek YX | ¥ Kelayakan Interpretas
1. | Indikator Kesesuaian 12 | 12 — x 100 % = 100 % Sangat Layak
2. | Indikator Kelayakan 12 |12 — %100 % = 100 % Sangat Layak
3. | Indikator Penyajian 28 |28 — x 100 % = 100% Sangat Layak
4. | Indikator Kebahasaan 20 | 20 — x 100 % = 100 % Sangat Layak
5. | Indikator Kompetens 12 | 12 — x 100 % = 100 % Sangat Layak
84 | &4
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Persentase kelayakan sebagai berikut :
> X 184
>xi 84
P=— x100% = 100%

Hasil perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 100% setelah
dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikas kelayakan produk berada pada
kuadifikasi Sangat L ayak.

Gambar persentase skor tiap aspek ahli materi Bahasa Indonesia dalam

bentuk diagram batang ditunjukkan pada gambar berikut.

Ahli Materi Bahasa Indonesia

120

100 ® Indikator Kesesuaian
a0 & Indikator Kelayakan
60

@ Indikator Penyajian
40

20

wlIndikator Kebahasaan

i Indikator Kompetensi

Validasi 1 Validasi 2 Validasi 3

Gambar 4.13 Diagram Batang Persentase Skor Tiap Aspek Ahli Materi
Tabel 4.8

Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Guru

No. Aspek X | ¥ Kelayakan Interpretasi

1. | Indikator Kesesuaian 12 |12 — x 100 % = 100 % Sangat Layak

2. | Indikator Kelayakan 10 |12 —x100%=83,33% | Sangat Layak
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3. | Indikator Penyajian 23 |28 | —x100%=8214% | Sangat Layak

4. | Indikator Kebahasaan 17 | 20 — x 100 % = 85 % Sangat Layak

5. | Indikator Kompetens 12 |12 — x 100 % = 100 % Sangat Layak
74 | 84

Persentase kelayakan sebagai berikut :
> X 174
>xi 84

P=— x100% = 88,1%

Hasil perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 88,1% setelah

dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikas kelayakan produk berada pada

kudifikasi Sangat Layak.

Gambar persentase skor tiap aspek ahli materi oleh guru dalam bentuk

diagram batang ditunjukkan pada gambar berikut.

Ahli Materi Guru

120
100
80
60
40
20

validasi

@ Indikator Kesesuaian
@ Indikator Kelayakan
i Indikator Penyajian

& Indikator Kebahasaan

i Indikator Kompetensi

Gambar 4.14 Diagram Batang Persentase Skor Tiap Aspek Ahli Materi
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Ahli media pembelajaran yang diminta kesediaannya adalah :

Singgih Adhi Prasetyo, S.Sn., M.Pd (Dosen Kesenian Universitas

PGRI Semarang).

Setelah lembar validas diberikan kepada validator diperoleh

data seperti tabel berikut :

Tabel 4.9

Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Mediapada Validas Pertama

No Indikator X | ¥ Kelayakan Interpretas
1. | Aspek Psikologis 14 |16 —x100% = 87,50% | Sangat Layak
2. | Aspek Organisasi Isi 16 | 24 —x100% = 66,67 % | Layak

3. | Aspek Penyajian 18 |20 | —x100% =90 % Sangat Layak
4. | Aspek Keakuratan | 9 12 — %100 % =75 % Layak

Materi
5. | Elemen Desain Cetak 12 | 20 — x 100 % = 60 % Cukup Layak
6. | Prinsip Visual 21 | 28 —x100% =75 % Layak
90 | 120

Persentase kelayakan sebagai berikut :

> X 190

X 1120




P=— x100% = 75%
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Hasil perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 75% setelah

dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikas kelayakan produk berada pada

kualifikasi Layak.

Tabel 4.10

Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Media pada Validas Kedua

No. | Indikator >x | >xi | Kelayakan Interpretas
1. | Aspek Pskologis 14 16 | —x100%=87,50% | Sangat Layak
2. | Aspek Organisasi Is 23 |24 | —x100%=9583% | Sangat Layak
3. | Aspek Penyajian 20 (20 | —x100% =100 % Sangat Layak
4. | Aspek Keakuratan | 11 12 | —x100% =91,67% | Sangat Layak
Materi
5. | Elemen Desain Cetak 19 (20 | —x100% =95 % Sangat Layak
6. | Prinsip Visual 25 |28 | —x100%=8929% | Sangat Layak
112 | 120

Persentase kelayakan sebagai berikut :

> x:112
> xi: 120

P=— x100% = 93,33%
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Hasil perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 93,33% setelah
dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikas kelayakan produk berada pada
kualifikasi Sangat L ayak.

Gambar persentase skor tiap aspek ahli media dalam bentuk diagram batang

ditunjukkan pada gambar berikut.

Ahli Media
120 & Aspek Psikologis
100 = Aspek Oraanisasi Isi
80 @ Aspek Organisasi Isi
60 m Aspek Penyajian
40 i Aspek Keakuratan Materi
28 i Aspek Desain Cetak
Validasi 1 Validasi 2 uPrinsip Visual

Gambar 4.15 Diagram Batang Persentase Skor Tiap Aspek Ahli Media
Hasil persentase kelayakan dari uji ahli materi dan media Flash Card Fun
Thinkers di jelaskan ke dalam Tabel 4.11 di bawah ini.

Tabel 4.11 Kategori Kelayakan Produk Hasil Analisis VValidator Ahli

Persentase
No | Validator atau Ahli Kategori
Validasi 1 | Validasi 2 | Validasi 3
1 Fajar Cahyadi, 72,62 % 86,90 % 97,62 % Sangat
SPd.,M.Ad Layak

2. | Md FitaAsri Untari, | 78,57% 76,19 % 100 % Sangat

S.Pd., M.Pd Layak

3. Ida Ernawati S.Pd 88,1 % - - Sangat

Layak
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Singgih Adhi 75 % 93,33 % - Sangat

Prasetyo,M.Pd Layak

c. Revisi Produk
Tahap revisi produk merupakan tahap berdasarkan masukan, saran
dan komentar perbaikan yang diberikan serta hasil data yang telah
dilakukan kepada ahli media dan ahli materi pembelgjaran. Berikut
merupakan masukan dari tiga ahli validator.
1. Masukan dari Uji Ahli Materi Matematika Validas Pertama
a. Rancangan media bisa dilanjutkan diproduks menjadi media
dengan beberapa revis pada materi dan desain.
1) Kondis sebelum revisi
Pada materi dalam media pembelajaran belum terlihat unsur
tematik antara Matematika dan Bahasa Indonesia. Materi yang
disgjikan masih dominan dengan materi matematika saja
Desain awal gambar belum ada pengelompokkan makhluk
hidup berdasarkan kelompoknya yang sama jenisnya.
2) Kondis setelahrevisi
Materi sudah disajikan secara deskripsi cerita. Materi disusun
secara tematik antara mata pelgjaran Matematika dan Bahasa
Indonesia. Desain gambar dalam media pembelgjaran sudah
diubah dengan pengelompokkan makhluk hidup berdasarkan

kelompoknya yang sama jenisnya.
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2. Masukan dari Uji Ahli Materi Matematika Validas Kedua
a. Ragangan yang akan digunakan dalam media dirapikan
1) Kondis sebelum revisi
Ragangan yang digunakan masih terdapat sisa potongan kertas
disetiap kotak.
2) Kondis setelahrevisi
Ragangan sudah dirapikan dan diberi mika dibagian bawah
ragangan.
3. Masukan dari Uji Ahli Materi Bahasa IndonesiaValidas Pertama
a. Media Flash Card Fun Thinkers dapat diterapkan dalam
pembelajaran untuk menarik minat siswa dalam memahami
materi.
b. Tulisan Tema yang jadi pokok bahasan harus lebih detail.
1) Kondis sebelum revisi
Pada sampul buku terdapat kata kurang detail yaitu “Tematik

Kelas11” dilihat pada gambar 4.16
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Gambar 4.16 Kondisi tulisan Tema sebelum revisi
2) Kondis setelahrevisi
Pada kata “Tematik Kelas 11" diganti dengan model tulisan
menarik dan lebih detail yaitu “Tema Lingkungan Kelas 11"

dilihat pada gambar 4.17

Gambar 4.17 Kondisi tulisan Tema setelah revisi



109

4. Masukan dari Uji Ahli Materi Bahasa Indonesia Validas Kedua
a. Bahasa Asng harusdicetak secara miring
1) Kondis sebelum revisi
Pada kata “Flash Card Fun Thinkers’ belum dicetak secara
miring.
2) Kondis setelahrevisi
Pada kata “Flash Card Fun Thinkers’ sudah dicetak secara
miring.
b. Penggunaan huruf kapital pada awal penulisan dan setelah titik
1) Kondis awal
Mas h menggunakan huruf kecil.
2) Kondis setelah revisi
Menggunakan huruf kapital setelah titik.
c. Kata/diks yang digunakan diusahakan sesuai untuk tingkatan
siswa SD.
1) Kondis sebelum revisi
Penggunaan kata yang belum sesuai untuk tingkatan siswa SD
yaitu kata “ Anda’
2) Kondis setelah revisi
Penggunaan kata“Anda” diganti dengan kata “Kalian”
d. Penggunaan EYD perlu diperbaiki supaya dapat menjadi bahan

pembelajaran pula untuk siswa.
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Untuk perbandingan antara kondisi awal dan kondis setelah

revis dalam penggunaan EYD dapat dilihat pada tabel di bawah

ini.

Tabel 4.12

Kondis awal dan setelah revis Penggunaan bahasa dan EYD dalam

media Flash Card Fun Thinkers

Kondis Awal Kondis setelah revisi
Diatas Di atas
Dibawah Di bawah
Di tata Ditata
Didalam Di ddam
Disebelah Di sebelah
Disisi Di sisi

a. Apabila akan
divisualisasikan pada inti

1) Kondis sebelum revisi

ditindak

5. Masukan dari Uji Ahli Media Validas Pertama

lanjuti  visual/gambar

materi yang akan disajikan.

langsung

Pada desain gambar dalam media terdapat gambar tambahan

gunung dilihat pada gambar 4.18
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Gambar 4.18 Kondisi gambar gunung sebelum revisi
2) Kondis setelahrevisi
Gambar gunung dihilangkan dan lebih difokuskan pada
gambar jenis makhluk hidup yaitu tumbuhan dan hewan dilihat

pada gambar 4.19

Gambar 4.19 Kondisi gambar gunung setelah revisi
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Gambar 4.20 Kondisi deskripsi sebelum revis

poin kalimatnya.
1) Kondis sebelum revisi

b. Untuk deskrips bisa lebih disederhanakan dan difokuskan pada
2) Kondis setelahrevisi

Gambar 4.21 Kondis deskripsi setelah revisi
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6. Sarandari Ibu FiliaPrimaA, S.Pd.,M.Pd
Sebaiknya, untuk setiap pembelajaran diberi nomor halaman untuk
memudahkan siswa mencari.
1) Kondis awal
Belum diberi nomor halaman
2) Kondis setelah revis

Sudah diberi nomor halaman

C. Deskrips Hadl Uji Keefektifan
1. Uji Coba

Uji coba produk dilaksanakan di kelas Il SD N KarangTempel
berdasarkan teknik sampling jenuhyang melibatkan semua populas yaitu
semua siswa kelas II. Jumlah sisva dalam penelitian ini sebanyak 18
siswa. Pembelgjaran dilakukan oleh peneliti. dengan menggunakan media
Flash Card Fun Thinkers. Guru kelas Il yaitu lbu lda Ernawati S.Pd
sebagai pengamat pembelgaran, meneliti apakah media Flash Card Fun
Thinkers efektif digunakan untuk meningkatkan prestas belgjar atau
tidak. Penelitian dilakukan dengan menganalisis data yang telah
diperoleh melalui angket tanggapan siswa dan hasil pretest dan posttest.
Sedangkan untuk uji instrumen dilakukan di SD N Mlatiharjo 01.

Has | pretest yang tidak mencapai KKM sebanyak 5 siswa dengan
persentase 30,29%, dan siswa yang sudah mencapai KKM sebanyak 12

siswa dengan persentase 69,71. Hasil posttest, nilai rata-rata yang
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diperoleh siswa mencapai 84,65. Hasil posttest semua sswa dapat
dinyatakan tuntas atau mencapai KKM dengan persentase 100% dari
nilai KKM yang telah ditentukan yaitu 65. Hasil pretest dan posttest
terdapat peningkatan rata-rata nila sebanyak 14,94. Hasll persentase
rata-rata pada angket siswa pertemuan 1 adalah 97,43% dan persentase
rata-rata pada pertemuan 2 adalah 98,53%. Peningkatan antara persentase
angket tanggapan siswa pada pertemuan pertama dan kedua sebanyak
1,10%.

Has| pretest-posttest dan angket tanggapan siswa tersebut dapat
kita ketahui bahwa hasil secara keseluruhan terdapat peningkatan,
sehingga media Flash Card Fun Thinkers sangat efektif untuk
mendukung pembelgjaran saintifik dan mampu menarik minat siswa
dalam belgjar.

Angket Tanggapan Siswa

Berikut adalah penyajian data mengenai hasil angket tanggapan

siswa terhadap media Flash Card Fun Thinkers tema Lingkungan.

Tabel 4.13 Hasil Analisis Angket Respon Siswa Pertemuan Pertama

No Indikator Nomor Skor yang Skor Persentase
Kriteria | diperoleh yang
(17 siswa) | diharap
Ya | Tidak kan Ya Tidak
1 | Aspek penggunaan media| 1,2 33 1 34 97,09% | 2,91 %
Flash Card Fun Thinkers.
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2 | Aspek kemudahan | 3, 4, 5, 65 68 9559% | 4,41 %
pemahaman materi 6

3 | Aspek visual media Flash| 7,8 34 34 100 % 0%
Card Fun Thinkers.

4 | Aspek keaktifan, minat, | 9,10, | 118 119 99,16 % | 0,84 %
motivas terhadap media| 11, 12,
Flash Card Fun Thinkers 13, 14,

15

5 | Aspek kepraktisan media 16 15 17 88,24% | 11,76
Flash Card Fun Thinkers %
Jumlah 265 272

Persentase kelayakan sebagai berikut :

>X 1265
X 1272
P=— x100% = 97,43 %

Hasil perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 97,43% setelah

dikonversikan dengan tabel tabel penentuan kualifikasi kelayakan produk berada

pada kualifikas Sangat Layak.
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Tabel 4.14 Hasil Analisis Angket Respon Siswa Pertemuan Kedua

No Indikator Nomor Skor yang Skor Persentase
Kriteria | diperoleh yang
(17 siswa) | diharap
Ya | Tidak kan Ya Tidak
1 | Aspek penggunaan media| 1,2 34 0 34 100 % 0%
Flash Card Fun Thinkers.
2 | Aspek kemudahan | 3, 4, 5, 67 1 68 98,53% | 1,47 %
pemahaman materi 6
3 | Aspek visua media Flash 7,8 34 0 34 100 % 0%
Card Fun Thinkers.
4 | Aspek keaktifan, minat, | 9,10, | 117 2 119 98,32% | 1,68 %
motivas terhadap media| 11, 12,
Flash Card Fun Thinkers 13, 14,
15
5 | Aspek kepraktisan media 16 16 1 17 94,12 % | 5,88 %
Flash Card Fun Thinkers
Jumlah 268 4 272

Persentase kelayakan sebagai berikut :
> X : 268
X 1272

P=— x100% = 98,53 %
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Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 98,53%
setelah dikonversikan dengan tabel penentuan kudlifikasi kelayakan produk
berada pada kudifikasi Sangat Layak.

Gambar rata-rata persentase tanggapan siswa dalam bentuk diagram batang

ditunjukkan pada gambar berikut.

Tanggapan Siswa

120
i Aspek Penggunaan
100 1 p 99
80 i Aspek Kemudahan
60 + pemahaman Materi
40 +
| i Aspek Visual
0

i Aspek Keaktifan, Minat dan

Pertemuan Pertemuan Pertemuan Pertemuan R
1(vya)  1(Tidak)  2(Ya) 2 (Tidak) Motivasi

Gambar 4.22 Diagram Batang Persentase Skor Tiap Aspek Tanggapan
Siswa

Berdasarkan hasil analisis angket tanggapan siswa menggunakan
perhitungan berbantuan Microsoft Excel dengan pemberian nilai 1 untuk
jawaban “Ya’' dan O untuk jawaban “Tidak” sesuai dengan analisis data
Skala Guttman. Nilai yang diperoleh dengan 16 butir pertanyaan dapat
dijabarkan seperti berikut. Aspek indikator tanggapan siswva terdiri dari
enam aspek meliputi aspek penggunaan media Flash Card Fun Thinkers,
aspek kemudahan pemahaman materi, aspek visual media Flash Card
Fun Thinkers, aspek keaktifan, minat, motivasi terhadap media Flash

Card Fun Thinkers, dan aspek kepraktisan media Flash Card Fun
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Thinkers. Kriteria penilaian tersebut diambil dari buku Azhar Asyad
(2014:71-76).

Pertemuan pertama pada aspek penggunaan media Flash Card Fun
Thinkers meliputi nomor 1, 2 di peroleh persentase skor “Ya’ sebanyak
97,09% dan skor “Tidak” sebanyak 2,91%, sedangkan pada pertemuan
kedua sebanyak 100% dan 0%. Skor 2 butir pertanyaan dari 17 siswa
yang menyatakan “Y &’ diperoleh skor pada pertemuan pertama sebanyak
33 dan “Tidak” sebanyak 1 dan pertemuan kedua sebanyak 34 dan O dari
skor yang diharapkan yaitu 34. Aspek ini daam tabel penentuan
kualifikasi kelayakan produk dgpat dinyatakan dalam kategori sangat
layak karena mendapat persentase “Ya’ lebih besar dibanding “ Tidak”
baik pada pertemuan 1 dan 2.

Aspek kemudahan pemahaman materi meliputi nomor 3, 4, 5 dan 6
pada pertemuan pertama di peroleh persentase skor “Ya' sebanyak
95,59% dan skor “Tidak” sebanyak 4,41% sedangkan pada pertemuan
kedua sebanyak 98,53% dan 1,47%. Skor 4 butir pertanyaan dari 17
siswa yang menyatakan “Yd&' diperoleh skor pada pertemuan pertama
sebanyak 65 dan “Tidak” sebanyak 3. Pertemuan kedua sebanyak 67 dan
1 dari skor yang diharapkan yaitu 68. Aspek ini dalam tabel penentuan
kualifikasi kelayakan produk dgpat dinyatakan dalam kategori sangat
layak karena mendapat persentase “Ya’ lebih besar dibanding “ Tidak”

baik pada pertemuan 1 dan 2.
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Aspek visual media Flash Card Fun Thinkers meliputi nomor 7,
dan 8 pada pertemuan pertama di peroleh persentase skor “Ya’' sebanyak
100% dan skor “Tidak” sebanyak 0% sedangkan pada pertemuan kedua
sebanyak 100% dan 0%. Skor 2 butir pertanyaan dari 17 siswa yang
menyatakan “Ya" diperoleh skor pada pertemuan pertama sebanyak 34
dan “Tidak” sebanyak 0. Pertemuan kedua sebanyak 34 dan O dari skor
yang diharapkan yaitu 34. Aspek ini dalam tabel penentuan kualifikasi
kelayakan produk dapat dinyatakan dalam kategori sangat layak karena
mendapat persentase “Ya' lebih besar dibanding “Tidak” bak pada
pertemuan 1 dan 2.

Aspek keaktifan, minat, motivasi terhadap media Flash Card Fun
Thinkers meliputi nomor 9,10,11,12,13,14,15 pada pertemuan pertama di
peroleh persentase skor “Ya' sebanyak 99,16% dan skor “Tidak”
sebanyak 0,84% sedangkan pada pertemuan kedua sebanyak 98,32% dan
1,68%. Skor 7 butir pertanyaan dari 17 sswa yang menyatakan “Ya”
diperoleh skor pada pertemuan pertama sebanyak 118 dan “Tidak”
sebanyak 1, sedangkan pada pertemuan kedua sebanyak 117 dan 2 dari
skor yang diharapkan yaitu 119. Aspek ini dalam tabel penentuan
kualifikasi kelayakan produk dgpat dinyatakan dalam kategori sangat
layak karena mendapat persentase “Ya’ lebih besar dibanding “ Tidak”
baik pada pertemuan 1 dan 2.

Aspek kepraktisan media Flash Card Fun Thinkers meliputi

nomor 16 pada pertemuan pertama di peroleh persentase skor “Ya’
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sebanyak 88,24% dan skor “Tidak” sebanyak 11,76% sedangkan pada
pertemuan kedua sebanyak 94,12% dan 5,88%. Skor 1 butir pertanyaan
dari 17 siswa yang menyatakan “Ya' diperoleh skor pada pertemuan
pertama sebanyak 15 dan “Tidak” sebanyak 2 dan pertemuan kedua
sebanyak 16 dan 1 dari skor yang diharapkan yaitu 17. Aspek ini dalam
tabel penentuan kualifikasi kelayakan produk dapat dinyatakan dalam
kategori sangat layak karena mendapat persentase “Ya’' lebih besar
dibanding “Tidak” baik pada pertemuan 1 dan 2.

Persentase kelayakan seluruh pada pertemuan 1 adalah 97,43 dan
persentase rata-rata pada pertemuan 2 adalah 98,53%. Hasil analisis
persentase tanggapan siswa tersebut diperoleh dari penjabaran setiap
aspek. Seluruh aspek tersebut jika dilihat dari persentase kelayakan sudah
termasuk dalam kategori sangat layak sehingga media Flash Card Fun
Thinkers sangat efektif mendukung pembelgjaran saintifik dan mampu
menarik minat siswa dalam belajar. Sedangkan jika dilihat dari setiap
aspek yang mempunyai persentase rendah terdapat pada aspek
kepraktisan pada nomor kriteria 16. Dari hasil analisis data angket
tanggapan siswa tersebut dapat kita ketahui bahwa secara keseluruhan
dari pertemuan 1 dan 2 mengalami persentase peningkatan skor pada saat
pembelgjaran. Peningkatan dari persentase tanggapan siswa dapat
diketahui, siswa senang terhadap media Flash Card Fun Thinkers. Hal
tersebut akan memiliki pengaruh terhadap hasil belajar akan meningkat

dan siswa akan memiliki minat untuk belgjar.
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3. Hasil Pretest dan Posttest

Instrumen soal pretest dan posttest dibuat, sebelumnya dilakukan
uji validitas dan reliabilitas instrumen. Instrumen sod yang digunakan
peneliti sejumlah 25 butir soal yang kemudian divalidasikan di SD N
Mlatiharjo 01 dengan jumlah siswa 33. Hasil analisis data validas 25
soa tersebut, hanya 13 sod yang valid dan reliabel, sedangkan 12 soal
dinyatakan tidak valid. Soal yang valid digunakan sebagai soal pretest
dan posttest. Hasil validitas dan reliabilitas instrumen tersebut diolah
dengan perhitungan dan analisis data program Microsoft Office Excel.

Berikut adalah penyajian data mengenai hasil pretest dan posttest
siswa terhadap media Flash Card Fun Thinkers tema Lingkungan.

Tabel 4.15 Hasil Analisis nilai pretest dan posttest

No Namasiswa Pretest | Posttest
1 Ridho 77 85
2 Shintya 85 92
3 Ivan 62 85
4 Robert 46 69
5 Bayu 69 85
6 | Azz 85 100
7 Putri 92 100
8 Evan 77 92
9 Rrizal 69 7
10 | Rizky 69 92
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11 | Alwi 77 100
12 | Ardiansyah 69 7
13 | Moreno 77 85
14 | Kharis 62 85
15 | Rehan 46 69
16 | Sadewa 54 69
17 | Ravalino 69 7
Rata-rata nilai 69,71 84,65

Has| pretest menunjukkan bahwa nilai terendah yang diperoleh
siswa adaah 46 dan nilai tertingginya mencapa 92 dengan jumlah soal
sebanyak 13 butir soa, yang kemudian dihitung antara jawaban benar
dikalikan 100 kemudian dibagi 13. Nilai rata-rata siswanya mencapai
69,71%. Pada pretest ini siswa yang tidak mencapai KKM sebanyak 5
siswa dengan persentase 30,29%, sedangkan siswa yang sudah mencapai
KKM sebanyak 12 siswa dengan persentase 69,71%.

Has| Posttest menunjukkan bahwa nilai terendah yang diperoleh
siswa adalah 69 dan tertingginya mencapai 100 dengan jumlah soal
sebanyak 13 butir soal yang sama dengan pretest, kemudian dihitung
antara jawaban benar dikalikan 100 kemudian dibagi 13. Nilai rata-rata
yang diperoleh siswa mencapai 84,65%. Pada posttest ini semua siswva
dapat dinyatakan tuntas atau mencapai KKM dengan persentase 100%

dari nilai KKM yang telah ditentukan yaitu 65. Hasil pretest dan posttest



123

terdapat peningkatan rata-rata nilai sebanyak 14,94%. Berikut merupakan

gambar perbandingan pretest dan posttest.

120

100

80
60 i Pretest
@ Postest

40

20

Nilai rata-rata KKM Tidak Tuntas ( %) KKM Tuntas (%)

Gambar 4.23 Grafik Perbandingan Pretest dan Posttest

Hasi| analisis yang diperoleh dari nilai pretest dan posttest yang
dilakukan perhitungan di Microsoft Office Excel, maka dapat dilanjutkan
dengan menganalisis menggunakan rumus dan kriteria Gain yang
dinormalisasikan. Hasil analisis gain menunjukkan bahwa gain dengan
kriteria tinggi atau interval gain > 0,70 sebanyak 4 sswa. Kriteria gain
sedang atau interval gain 0,30 < g < 0,70 sebanyak 10 siswa. Kriteria
gain rendah atau interval gain g < 0,30 sebanyak 3 siswa. Jadi secara
keseluruhan penditian ini menunjukkan gain sedang.

Has| rata-rata pretest dan posttest terdapat peningkatan sehingga
dapat dinyatakan bahwa media Flash Card Fun Thinkers efektif dan
layak untuk digunakan sebagai pendukung pembelgjaran saintifik siswa

kelas|l SD.
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D. Pokok Temuan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan pokok temuan media
pembelgjaran berupa kuis petak tematik pada materi tema Lingkungan kelas
[l. Pokok temuan media pembelgaran ini mengembangkan materi
pembelgjaran tematik pada tema Lingkungan. Media pembelagjaran ini sudah
melalui beberapa penilaian para ahli dan beberapa revisi. Revis didasarkan
atas saran dan komentar reviewer yaitu ahli materi dan media

Media Flash Card Fun Thinkers dapat digunakan didaam maupun
diluar pembelgjaran. Media ini dikemas dalam permainan berbentuk buku
cetak dan dilengkapi dengan Flash Card tematik pada tema Lingkungan,
sehingga siswa secara tidak langsung belgiar sambil bermain. Pada bagian
akhir media Flash Card Fun Thinkers terdapat Flash Card bergambar agar

siswa akan lebih matang dalam memahami materi pada tema Lingkungan.

E. Pembahasan Hasil Pengembangan

Media Pembelgjaran Flash Card Fun Thinkers ini dikembangkan sesuai
dengan langkah-langkah penelitian dan pengembangan (Research and
Development). Peneliti menggunakan desain pengembangan model ADDIE.
Produk pada penditian ini merupakan karya media pembelgjaran tematik
yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa, materi pembelgaran siswa SD
untuk meningkatkan keefektifan belgar siswa. Keunggulan produknya
terletak pada sifatnya yang efektif yang disertai gambar berisi kuis petak

pembelgjaran siswa SD yang dikemas dalam permainan berbentuk buku cetak
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dan dilengkapi dengan Flash Card. Keefektifan media ini dapat dilihat dari
hasil angket validasi ahli materi dan ahli media serta angket validasi guru,
angket tanggapan siswa dan hasil pretest dan posttest.
1. Hasil validas ahli materi pembelgjaran
Tahap validas ahli materi pembelgjaran bertujuan untuk melihat
sejauh mana materi yang ada pada media tersebut. Pada tahap ini, tiga
validator yang merupakan dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Universitas PGRI Semarang dan guru SD N KarangTempel. Uji validasi
terhadap produk “Media Flash Card Fun Thinkers Tematik Sebagai
Pendukung Pembelajaran Saintifik pada Tema Lingkungan® dilakukan
dengan memberikan lembar validasi ahli materi pembelgjaran yang harus
diisi oleh ketiga validator yang masing-masing validator melakukan tiga
tahap validas.
a. Validasi ahli Materi Matematika
Hasil validas atau penilaian oleh validator ahli Matematika
pada validas pertama memberikan nilai dengan persentase aspek
kesesuaian 66,67%, aspek kelayakan 50%, aspek penyajian 82,14%,
aspek kebahasaan 75% dan aspek kompetensi 75%. Penentuan
kudifikasi kelayakan produk (tabel 4.1) maka hasil validas pertama
ahli materi Matematika berada pada kualifikasi layak yaitu 72,62%.
Hasil validas Materi menunjukkan bahwa aspek kesesuaian
dan aspek kelayakan memiliki persentase lebih rendah. Aspek

kesesuaian dan kelayakan menunjukkan belum adanya keterkaitan
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materi pembelajaran secara fleksibel dengan menghubungkan antara
pengetahuan yang satu dengan yang lain, selain itu tujuan
pembelgjaran juga belum sesuai dengan kebutuhan siswa. Hal ini
sesua dengan pemaparan pembelgjaran tematik di buku Kadir dan
Hanun Asrohah (2014:22).

Skor persentase aspek kesesuaian dan aspek kelayakan yang
belum maksimal kemudian dilakukan validasi kedua oleh ahli materi
Matematika. Persentase aspek kesesuaian 83,33%, aspek kelayakan
83,33%, aspek penyajian 85,71%, agpek kebahasaan 95% dan aspek
kompetens 83,33%.Penentuan kudifikasi kelayakan produk (tabel
4.1) maka hasil validasi ahli materi berada pada kualifikasi sangat
layak yaitu 86,90%.

Validas kedua pada aspek kesesuaian dan kelayakan terlihat
hasil persentase meningkat sehingga sudah ada perbaikan materi
sesual dengan karakteristik pembelajaran tematik yaitu fleksibel dan
sesual dengan tujuan pembelgaran. Selain itu, untuk mencapai hasil
maksmal dilakukan validasi ketiga oleh ahli Matematika dengan
persentase aspek kesesuaian 100%, aspek kelayakan 91,67%, aspek
penyajian 100%, aspek kebahasaan 100% dan aspek kompetensi
91,67%. Penentuan kualifikasi kelayakan produk (tabel 4.1) maka
hasil validas ketiga berada pada kudlifikasi sangat layak yaitu

97,62%.
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Validas ketiga menunjukkan adanya peningkatan dari skor
Setigp aspek dan persentase dari validas pertama dan kedua
Validasi ahli Matematika sudah melalui tiga tahap validas dan
perbaikan sehingga materi dalam media Flash Card Fun Thinkers
sudah sesuai antara materi yang disajikan secara sistematis dan jelas
mampu dipahami oleh siswa, tujuan dengan kebutuhan siswa, materi
disgjikan dalam satu tema dari berbagai mata pelajaran, fleksibel.
Pernyataan ini sesuai dalam buku Kadir dan Hanun Asrohah

(2014:22).

. Vdidas ahli Bahasalndonesia

Hasil validasi atau penilaian oleh validator ahli Bahasa
Indonesa pada vaidasi pertama memberikan nilai dengan
persentase aspek kesesuaian 100%, aspek kelayakan 75%, aspek
penyajian 75%, aspek kebahasaan 75% dan aspek kompetensi 75%.
Penentuan kualifikasi kelayakan produk (tabel 4.1) maka hasil
validas ahli materi berada pada kudifikasi layak yaitu 78,57%.

Hasil validasi Materi menunjukkan bahwa semua aspek sudah
mencapai maksimal yaitu materi yang disajikan secara sistematis dan
jelas, mampu dipahami oleh siswa, tujuan sesuai dengan kebutuhan
siswa, materi disajikan dalam satu tema dari berbagai mata pelgjaran,
fleksibel. Hal ini sesuai yang dipaparan daam buku Kadir dan

Hanun Asrohah (2014:22).
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Validas kedua oleh ahli Bahasa Indonesia memberikan nilai
dengan persentase aspek kesesuaian 100%, aspek kelayakan 66,67%,
aspek penyajian 75%, aspek kebahasaan 70% dan aspek kompetens
75%.Penentuan kualifikasi kelayakan produk (tabel 4.1) maka hasil
validas kedua ahli materi Bahasa Indonesia berada pada kualifikas
layak yaitu 78,57%. Validasi kedua pada aspek kelayakan terlihat
hasil persentase menurun yaitu materi dalam media belum sesuai
dengan tujuan pembelgjaran yakni kebutuhan siswa sebagai pusat
pembelgjaran sehingga dilakukan validas ketiga oleh ahli Bahasa
Indonesa dengan persentase aspek kesesuaian 100%, aspek
kelayakan 100%, aspek penyajian 100%, aspek kebahasaan 100%
dan aspek kompetensi 100%. Penentuan kudifikasi kelayakan
produk (tabel 4.1) maka hasil validas ketiga ahli Bahasa Indonesia
berada pada kudifikasi sangat layak yaitu 100%.

Validas ketiga menunjukkan adanya peningkatan dari skor
setigp aspek dan persentase jika dilihat dari validas pertama dan
kedua. Validasi ahli Bahasa Indonesia sudah melalui tiga tahap
validas dan perbaikan sehingga materi ddlam media Flash Card Fun
Thinkers sudah sesua antara lain, materi yang disajikan secara
sistematis dan jelas, mampu dipahami oleh siswa, tujuan sesuai
dengan kebutuhan siswa, materi disajikan dalam satu tema dari
berbagai mata pelajaran, fleksibel. Hal ini sesuai dengan yang terkgji

dalam buku Kadir dan Hanun Asrohah (2014:22).
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c. Vadlidasi ahli materi oleh guru

Hasil validas atau penilaian oleh validator ahli materi oleh
guru pada memberikan nilai dengan persentase aspek kesesuaian
100%, aspek kelayakan 83,33%, aspek penyajian 82,14%, aspek
kebahasaan 85% dan aspek kompetensi 100%. Penentuan kualifikasi
kelayakan produk (tabel 4.1) maka hasil validasi guru berada pada
kudifikasi sangat layak yaitu 88,1%. Persentase skor jika dilihat dari
tiap aspek menunjukkan bahwa semua aspek sudah mencapai
maksmal yaitu materi yang disgjikan secara sistematis dan jelas
mampu dipahami oleh siswa, tujuan dengan kebutuhan siswa, materi
disgjikan dalam satu tema dari berbagai mata pelajaran, fleksibel.
Hal ini sesuai yang dikaji dalam buku Kadir dan Hanun Asrohah
(2014:22).

Selain itu RPP yang akan di jadikan sebaga perangkat
pembelgjaran terhadap produk Flash Card Fun Thinkers terlebih
dahulu di validas oleh guru melalui lembar instrumen RPP dan
lembar instrumen pelaksanaan RPP. Hasil validas menunjukkan
nilai 92,47 baik pada pertemuan 1 dan 2 dan termasuk dalam tabel
peringkat sangat baik. Hasil dari instrumen pelaksanaan RPP
mendapat nilai 94 baik pertemuan 1 dan 2. Hasil validasi tersebut
selanjutnya untuk perangkat pembelgjaran uji coba produk

dilapangan.



130

2. Hasil Validasi Ahli Media Pembelgaran

Tahap validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui kelayakan
pembuatan produk “Media Flash Card Fun Thinkers Tematik Sebagai
Pendukung Pembelgjaran Saintifik Pada Tema Lingkungan”. Pada tahap
ini, satu validator dipilih sebagai validator ahli media yang merupakan
dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas PGRI Semarang,
dilakukan dengan memberikan lembar validasi ahli media.

Has| penilaian oleh validator ahli media pada validas pertama
memberikan nilai dengan persentase aspek psikologis 87,5%, aspek
organisasi isi 66,67%, aspek penyajian 90% dan aspek keakuratan materi
75%, elemen desain cetak 60% dan prinsip visual 75% sehingga dalam
penentuan kudlifikasi kelayakan produk (tabel 4.1) maka hasil validas
pertama ahli media berada pada kualifikas layak yaitu 75%.

Persentase skor media jika dilihat dari tigp aspek menunjukkan
bahwa aspek organisasi is dan aspek elemen desain cetak memiliki
persentase lebih rendah dibanding dengan aspek yang lainnya. Sehingga
perlu direvisi karena dalam pembuatan media juga harus memperhatikan
keterkaitan materi pembelgjaran secara bermakna agar dapat mudah
dipahami oleh siswa, materi diatur dan diorganisasikan secara logis dan
teratur, tujuan pembelgjaran yang akan dicapa diberitahukan kepada
siswa melalui media pembelgjaran Flash Card Fun Thinkers sesuai yang

terkaji dalam buku Azhar Arsyad (2014:71-74).
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Aspek elemen desain cetak diperhatikan tata letak yang harus
disusun secara jelas dan urut agar dipahami siswa, bentuk huruf
disesuaikan dengan tingkatan siswa agar saat membaca dapat
mempermudah. Hal ini sesua dengan elemen yang perlu diperhatikan
saat merancang media pembelgaran berbasis cetakan dalam buku Azhar
Arsyad (2014:85).

Skor persentase aspek organisas isi dan elemen desain cetak yang
belum maksima kemudian dilakukan validas kedua. Persentase aspek
psikologis 87,50%, aspek organisasi isi 95,83%, aspek penyajian 100%,
aspek keakuratan materi 91,67%, elemen desain cetak 95% dan prinsip
visual 89,29%.Penentuan kualifikas kelayakan produk (tabel 4.1) maka
hasil validas pertama ahli materi Matematika berada pada kualifikasi
sangat layak yaitu 93,33%.

Validasi kedua pada aspek organisasi is dan elemen desain cetak
terlinat  hasil persentase meningkat dilihat kesesuaian materi
pembelgjaran secara bermakna agar dapat mudah dipahami oleh siswa,
materi diatur dan diorganisasikan secara logis dan teratur, tujuan
pembelgjaran yang akan dicapai diberitahukan kepada siswa melalui
media pembelgjaran Flash Card Fun Thinkers, tata letak yang harus
disusun secara jelas dan urut agar dipahami siswa, bentuk huruf
disesuaikan dengan tingkatan siswa agar saat membaca dapat

mempermudah sesuai dengan buku Azhar Arsyad (2014:86).
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3. Angket Tanggapan Peserta Sisva

Media pembelgjaran berupa “Flash Card Fun Thinkers Tematik
Tema Lingkungan”, merupakan ha baru yang diperoleh siswa Hasil
persentase diperoleh dari angket tanggapan siswa tentang media. Pada
pertemuan pertama didgpat aspek penggunaan media dengan persentase
“Ya' sebesar 97,09% dan persentase “Tidak” sebesar 2,91%, aspek
kemudahan pemahaman materi dengan persentase “Ya' sebesar 95,59%
dan persentase “Tidak” sebesar 4,41%, aspek visual media dengan
persentase “Ya' sebesar 100% dan persentase “ Tidak” sebesar 0%, aspek
keaktifan,minat,motivasi terhadap media dengan persentase “Ya’ sebesar
99,16% dan persentase “Tidak” sebesar 0,84%, aspek kepraktisan media
persentase “Ya' sebesar 88,24% dan persentase “Tidak” sebesar 11,76.
Menurut penentuan kualifikasi kelayakan produk (tabel 4.1) maka hasil
tanggapan siswa pertemuan pertama berada pada kualifikasi sangat layak
yaitu 97,43%.

Has| angket tanggapan siswa yang menunjukkan hasil yang belum
optimal yaitu pada aspek kepraktisan media. Hal ini karena media yang
dibuat berbentuk besar, dan memerlukan banyak materi yang
disampaikan dalam bentuk deskripsi sehingga media berbentuk besar.
Dengan demikian format penulisan harus ditata secara jelas sehingga
spasi yang digunakan memiliki jarak lebar agar mempermudah sisva
untuk membaca materi yang berupa kuis tersebut. Selain itu, agar gambar

yang disampaikan dalam media harus terlihat jelas dan besar. Media ini
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terkesan kurang efektif dan efisien jika dibawva siswa anak usia SD
seperti yang terkaji dalam buku Azhar Arsyad (2014:75) tentang criteria
pemilihan media antara lain praktis, luwes dan bertahan. Media yang
dipilih sebaiknya mudah dipindahkan dan dibawa-bawa.

Pertemuan dua angket tanggapan siswa diperoleh hasil aspek
penggunaan media dengan persentase “Ya’ sebesar 100% dan persentase
“Tidak” sebesar 0%, aspek kemudahan pemahaman materi dengan
persentase “Ya’ sebesar 98,53% dan persentase “Tidak” sebesar 1,47%,
aspek visual media dengan persentase “Ya’ sebesar 100% dan persentase
“Tidak” sebesar 0%, aspek keaktifan,minat,motivasi terhadap media
dengan persentase “Ya' sebesar 98,32% dan persentase “Tidak” sebesar
1,68%, aspek kepraktisan media persentase “Ya' sebesar 94,12% dan
persentase “Tidak” sebesar 5,88%. Menurut tabel penentuan kualifikasi
kelayakan produk (tabel 4.1) maka hasil tanggapan siswa pertemuan
kedua berada pada kualifikas sangat layak yaitu 98,53%.

Hasil angket tanggapan siswa pertemuan 1 dan 2 mengalami
peningkatan persentase. Pertemuan kedua jika dilihat dari setiap aspek
yang memiliki skor terendah adalah aspek kepraktisan media sama
seperti hasil angket pada pertemuan pertama Media Flash Card Fun
Thinkers dicetak dalam ukuran besar dan dibuat berdasarkan unsur
pertimbangan komponen materi dan gambar agar jelas.

Hal tersebut menunjukkan bahwa dengan adanya media

pembelgjaran ini siswamerasa senang dan berantusas untuk dapat
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mempelajari pokok bahasan tersebut dengan sungguh-sungguh dan dapat

membantu siswa untuk lebih memahami materi tema Lingkungan.

. Hasil Pretest dan Posttest

Has | pembelgjaran dengan media Flash Card Fun Thinkers dengan
menggunakan model pembelgaran Teams Games Tournamen (TGT).
Media Flash Card Fun Thinkers yang sudah divalidas oleh ahli materi,
ahli media, validasi guru dan angket tanggapan siswa mengalami
persentase peningkatan.

Hal tersebut mempengaruhi hasil belgar siswa yang meningkat
dilihat dari nilai pretest dan posttest. Hasil pretest menunjukkan bahwa
nilai terendah yang diperoleh siswa adalah 46 dan nilai tertingginya
mencapa 92 dengan jumlah soal sebanyak 13 butir soal, yang kemudian
dihitung antara jawaban benar dikalikan 100 kemudian dibagi 13. Pada
pretest ini siswa yang tidak mencapai KKM sebanyak 5 siswa dengan
persentase 30,29%, sedangkan siswa yang sudah mencapa KKM
sebanyak 12 siswa dengan persentase 69, 71%.

Has| Posttest menunjukkan bahwa nilai terendah yang diperoleh
siswa adalah 69 dan tertingginya mencapai 100 dengan jumlah soal
sebanyak 13 butir soal yang sama dengan pretest, kemudian dihitung
antara jawaban benar dikalikan 100 kemudian dibagi 13. Nilai rata-rata
yang diperoleh siswa mencapai 84,65. Pada posttest ini semua siswva

dapat dinyatakan tuntas atau mencapai KKM dengan persentase 100%
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dari nilai KKM yang telah ditentukan yaitu 65. Hasil posttest tidak ada
persentase yang tidak tuntas.

Dari hasil pretest dan posttest rata-rata nilai siswa meningkat
sebesar 14,94%. Hasil analisis pretest dan positest selanjutnya dianalisis
dengan N-gain. Dari hasil analisis N-gain menunjukkan bahwa gain
dengan kriteriatinggi atau interval gain > 0,70 sebanyak 4 siswa. Kriteria
gain sedang atau interval gain 0,30 < g < 0,70 sebanyak 10 siswa.
Kriteria gain rendah atau interval gain g < 0,30 sebanyak 3 siswa. Jadi
secara keseluruhan penelitian ini menunjukkan gain sedang.

Has| rata-rata pretest dan posttest terdapat peningkatan sehingga
dapat dinyatakan bahwa media Flash Card Fun Thinkers efektif dan
layak untuk digunakan sebagai pendukung pembelgjaran saintifik siswa
kelas Il SD tema lingkungan. Hal ini sesuai dengan Undang-Undang RI
No. 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional
untuk meningkatkan potenst dalam pembelgjaran secara optimal maka
pembelgjaran harus berlangsung secara efektif, siswa memperoleh

pengalaman yang bermakna.

F. Produk Akhir
Produk akhir yang dihasilkan pada penelitian ini adalah media Flash
Card Fun Thinkers beris kuis mata pelgaran Matematika dan Bahasa

Indonesia tema Lingkungan. Silabus dan RPP yang digunakan peneliti saat
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pembelgjaran merupakan pengembangan dari  peneliti, kemudian
dikonsultasikan ke guru kelas 11 SD N KarangTempel.

Produk media Flash Card Fun Thinkers ini akan diberikan kepada
sekolah penelitian yang telah berjasa terhadap peneliti yaitu SD N

KarangTempe.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian
pengembangan media maka dapat diambil simpulan bahwa:

1. Dihasilkan produk media Flash Card Fun Thinkers yang disesuaikan
dengan model pengembangan ADDIE. Tahapan R&D meliputi tahap
Analysis, Desain, Development, Implementation, dan Evaluation.

2. Hasil vaidasi ahli materi Matematika memperoleh persentase 97,62%,
menurut tabel penentuan kualifikas kelayakan produk (tabel 4.1)
maka hasil tersebut berada pada kualifikasi sangat layak sedangkan
hasil validasi ahli materi Bahasa Indonesia memperoleh persentase
100%, menurut tabel penentuan kudifikasi kelayakan produk (tabel
4.1) berada pada kualifikasi sangat layak.Ahli materi oleh guru
memperoleh persentase 88,1%, menurut tabel penentuan kualifikasi
kelayakan produk (tabel 4.1) beradapada kualifikasi sangat layak.

3. Hasil angket tanggapan siswa memperoleh persentase pertemuan
pertama 97,43% dan persentase pada pertemuan dua adalah 98,53%,
menurut tabel penentuan kualifikas kelayakan produk (tabel 4.1)
berada pada kudifikas sangat layak. Hasil tersebut mengalami

peningkatan persentase sebesar 1,10%. Hal ini menunjukkan bahwa

137
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sswa senang dan berantusias terhadap media Flash Card Fun
Thinkers tematik pada pembelgjaran kelas 11 SD.

4. Keefektifan media Flash Card Fun Thinkersmenunjukkan dengan
nilai pretest-posttest meningkat sebesar 14,94% dengan melihat hasil
rata-rata nilai postest lebih tinggi daripada pretest yaitu 84,65% dan
69,71%. Hasil analisis gain menunjukkan dengan kriteria tinggi atau
interval gain > 0,70 sebanyak 4 siswa. Kriteria gain sedang atau
interval gain 0,30 < g < 0,70 sebanyak 10 siswa. Kriteria gain rendah
atau interval gain g < 0,30 sebanyak 3 siswa. Jadi secara keseluruhan

penelitian ini menunjukkan gain sedang.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian pada sisva kelas 1l di SD Negeri

KarangTempel, maka saran yang dapat diberikan terkait dengan hasil

penelitian ini adalah:

1. Bagi penelitian selanjutnya, pengembangan lanjutan sangat
diperlukan, yaitu mengembangkan media Flash Card Fun Thinkers
dengan ukuran yang praktis dan efisien.

2. Guru perlu meningkatkan hasil belajar siswa dengan cara memilih
media yang tepat dengan tingkat berpikir siswa yang dapat membantu
sswalebih aktif dan kregtif dalam pembelgjaran.

3. Guru dapat mengembangkan media pembelgjaran Flash Card Fun

Thinkers dengan materi yang lainnya
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4. Diharapkan guru mampu membuat media pembelgjaran yang inovetif,
variatif, dan menarik sehingga dapat memudahkan siswva dalam
memahami materi dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

5. Guru membiasakan siswa untuk dapat belajar tematik terpadu.

C. Keterbatasan Pendlitian
Penelitian pengembangan yang dilakukan memiliki  keterbatasan
yaitu hanya diberi penilaian oleh 4 reviewer (3 ahli materi dan ahli
media), dan selanjutnya direspon 17 siswa kela Il SD N KarangTempel.

Selain itu, materi yang diberikan hanya terbatas yaitu tema “ Lingkungan”.
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Lampiran 1
DATA AHLI
VALIDATOR MATERI
Nama : Fgar Cahyadi, S.Pd., M.Pd

Tempat,tanggal lahir

: Semarang, 15 November 1979

Alamat : J. Merdeka, No.1E Ungaran Kabupaten Semarang

Nomor telepon : 081326210757

Pekerjaan : Dosen PGSD Universitas PGRI Semarang
VALIDATOR MATERI

Nama : Meé FitaAsri Untari, S.Pd., M.Pd

Tempat,tanggal lahir

: Semarang, 29 Mei 1984

Alamat : JI. Leman Mukti Utarall/ 498 Semarang

Nomor telepon : 085290297878

Pekerjaan : Dosen PGSD Universitas PGRI Semarang
VALIDATOR MEDIA

Nama : Singgih Adhi Prasetyo, M.Pd

Tempat,tanggal lahir :

Blora, 14 Maret 1986

Alamat : Perum Ayodya, Blaster Bambu No.39

Nomor telepon : 089669253368

Pekerjaan : Dosen PGSD Universitas PGRI Semarang
GURU

Nama : lda Ernawati, S.Pd

Tempat,tanggal lahir :

Alamat
Nomor telepon
Pekerjaan

Pati, 4 April 1989

: JIn. Rayungkusuman Raya RT 05 RW 01 Mranggen
: 089668210806
: Guru SD N KarangTempe




Lampiran 2

DAFTAR SISWA UJI INSTRUMEN PRODUK

SD  : SD N Mlatiharjo 01

145

Kelas : 11
No Nama Siswa Jenis Kode
Kelamin
1 | Syifa Afriliani P uC-1
2 | AkhiraBintang Analuna P uc-2
3 | Arya Satya Ramadhan L UcC-3
4 | AryaWibawa L uc-4
5 | AtayaFawnia Aisha P UC-5
6 | AuliaMutiasari P uC-6
7 | CahayaDwi Ariyanti P uc-7
8 | Cindy Silviana P ucC-8
9 | Fachri Dimas Kurniawan L uc-9
10 | Nurul QailaFebriyana A. P UC-10
11 | FideliaKezia Sinanjung P. P uC-11
12 | Gendis Putri Sundari P ucC-12
13 | Ghazalla Hibrizi Cannavaro L UC-13
14 | Husein Arya Sifa Albana L UcC-14
15 | Marezcha Ayu Azahra P UC-15
16 | Maulidina Prihandani P UC-16
17 | Maura Arafah Requime W. P ucC-17
18 | Muhammad Azzam Ar Rafi H. L UC-18
19 | Muhammad Danang Solihin L UC-19
20 | Muhammad Miftahul Hady L UC-20
21 | Muhammad Rafih A.N L uC-21
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22 | Nabila Putri Chalista P ucC-22
23 | Nasha Rachmadea Hanta P uC-23
24 | Naufal Risgi Juniawan L ucC-24
25 | NeysaNur Ramadhani P UC-25
26 | Putri Ayu Setyo Wardhani P UC-26
27 | Rayhan Rahmi Nasrullah L uc-27
28 | Shofi Rahmawati P UC-28
29 | Vallentino Marcel L uC-29
30 | Yusuf Tanu Wijaya L UC-30
31 | Zahra Carissa Rahma P UC-31
32 | Ferri lriyanto L uC-32
33 | Pasha Pratama Sepriansyah L UC-33




Lampiran 3

DAFTAR SISWA UJI COBA PRODUK

SD  : SD NKarangTempel

Kelas : 1l

Z
o

Nama Siswa

Jenis Kelamin

AlfaRidho

L

Shintya Dwi Mulyono Putri

Ivan Theovilus Wirawan

Leonardo Robert Yunanto

Narendra Diga Bayu P.

Aziz Hermawan

Dyah Ayu Putri Nuraini

Evan Hudha Pratama

O O N| O O | W N| =

Fahrurrizal Adani

=
o

Ilyas Rizky Maulana

=
[

Mohammad Alwi Ma arufa

=
N

Mohammad Ardiansyah

=
w

Moreno Putra Pratama

H
N

Muhammad Kharis A.

=
(63}

Rafa Shaquille K.

=
(o]

Rehan Muhammad P.P

=
\I

Sadewa Mulyono Putra

=
(0]

Ravalino Zidane

rL |\ r|\r|r—|r—|r—| | r—| | O | | | | ©
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Media Pembelgjaran : Media Flash Card Fun Thinkers

piran 4

INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MATERI PEMBELAJARAN

Tema : Lingkungan
Kelas al

Semester 12

Petunjuk :

1. Isilah namadan asal instansi Anda pada kolom yang tel ah disediakan.
2. Berilah pendapat Andadengan sejujurnya dan sebenarnya.

4.

148

Berilah tanda (V) pada kolom yang telah disediakan sesuai pernyataan yang

telah disediakan.
Keterangan

SB (Sangat Baik) = 4
B (Baik) =3
C (Cukup) =2
K (Kurang) =1

Berilah komentar atau saran sebagai masukan.

Nama Validator

Asal Ingans
No Aspek yang dinilai Skor
SB C K
4 2
1. | INDIKATOR KESESUAIAN

1. Materi dalam media Flash Card Fun
Thinkers sesuaidengantema Lingkungan
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daam kurikulum KTSP.

Materi dalam media Flash Card Fun
Thinkers sesuai dengan standar kompetensi
dalam kurikulum KTSP.

Materi dalam media Flash Card Fun
Thinkers sesuai dengan kompetens dasar
dalam kurikulum KTSP.

INDIKATOR KELAYAKAN

4.

Materi dalam media Flash Card Fun
Thinkers sesuai dengan tujuan

pembelgjaran.

K ebenaran penulisan materi pembelgjaran
pada media Flash Card Fun Thinkers.

K ebenaran penulisan huruf pada buku
media Flash Card Fun Thinkers.

INDIKATOR PENYAJIAN

7.

Keseluruhan informasi yang tersaji dalam
pembelgjaran media Flash Card Fun
Thinkers sudah jelas.

Petunjuk penggunaan media Flash Card

Fun Thinkers jelas.

Materi dalam media Flash Card Fun
Thinkers merangsang siswa memahami dan

berkonsentrasi dalam pembelajaran.

10.

Penyajian konsep dari yang sederhana ke
kompleks dan dari yang mudah kesukar.

11.

M enciptakan kegiatan bermain sambil

belgjar.

12.

Media Flash Card Fun Thinkers dapat

digunakan secaraindividu atau kel ompok.
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13. Kelengkapan informasi dalam media Flash
Card Fun Thinkers.

INDIKATOR KEBAHASAAN

14. Bahasa dalam media Flash Card Fun
Thinkers mudah dipahami.

15. Keterbacaan dalam media Flash Card Fun
Thinkersjelas.

16. Kejelasan informasi dalam media Flash
Card Fun Thinkers

17. Kesesuaian menggunakan kaidah Bahasa

Indonesia yang baik dan benar.

18. Penggunaan bahasa secara efektif dan

efisien.

INDIKATOR KOMPETENSI

19. Materi pembelgaran dengan media Flash
Card Fun Thinkers menambah pemahaman

konsep siswa

20. Materi pembel garan dengan media Flash
Card Fun Thinkers dapat membangun

penguasaan konsep siswa.

21. Materi dalam media Flash Card Fun
Thinkers dapat mengembangkan ranah
kognitif (pengetahuan) siswa.

Skor
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Berilah tanggapan atau komentar Anda pada kolom dibawah ini!

a N

N /

Berilah tanda (V) pada kolom yang telah disediakan sesuai pernyataan yang telah
disediakan.

Rekomendasi

(cevenes ) Sangat layak digunakan
(cevenes ) Layak digunakan
(cevenes ) Tidak layak digunakan

(cevenes ) Sangat tidak layak digunakan

Mengetahui,

Validator ahli Materi



152

NS TRUMEN FENILALAN AHLI MATERI PEMBELAIARAN

Shpilaa Pombelasarin  Wedia Flasd o Miinkois

T Linepkumzin
Blules i

DEITCIRT L

Mtk

b lsikeh nama do psal instansi Anda poida Sebam vang igloh disediskan.
1 Berlah perdapar Andn dengoie sejujunayn dim sebemarmyva
U Berilah i 14 ) posle bl wing telil disedankan sesusd pernsaiaan sang
nelaty alsedinkan
kestterangan
5B [ Sanpn Baokp= 5
iRk =%
S ukei =3
b ik =1

4. Herilah kamedue olad saran sehagas masakan,
Suma Volidsror 1 'Fl-]‘.lr [.ﬁ-,.ll.l H-H

Asal lstansi =fnﬂ Waersitar  Foge omdi ey

Nu Aspek vang dinilai

£

58| B
4 | 3

—
!
-

L INDIKATOR KESESUATAN '
I Mates dalom media Flind Savd Fan

Fhamiiers sedubl dengan femn Lingkungan V’z

dalam kurikuium KTSE,

Plarery dalam media Flsk Card Fan

Pheirdves desual dengan standar konspetensd ¥

dalan kurikufum KTE[

Mlatert dalam mediu Fiesh Cord Fan

Thiniers sesuas dengnn kompeions dasar Va

dakem kurikulam K TET,

1 INDIKATOR KELAY AKAY

L

4, Mlateri dolam media Flagh e Fiow
Thinkery wesunl dengan tujumn ! F & |'," |
penshelainrun. | |
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13

5 Kehonuran penulisan naten pensheluarn
pasla isalia medea Flash Cant F i
T

v

B Kebenarm peraltsan hunaf pocds b
media Pl £and Few Thinkers

L INDKATOR PFH\"A.JI.!.N

R l'.l:ﬁdurufm1 iabermast yung e ||.||4|||
pembelaganos medio Fash Caed Fan
Thinkers sidah el

8. Poturijuk penggosusy media Pl ©d
Fim ek jelas

0, Matent dalam media Flash Card b
Timhers mursgean e slswy memohone dan

Berborsenins dalam pembelajann
I Penwation konsgralan yang sededun ke
haomipdehs ilan |L1.|:|_1=|.rlg il kevisow

i ‘vlr:ru:lpwkm keganinn hermaen simbil

vz

1 Medra sk Card P Dhinkers el
rpunskan AC sl | 1I||.||'n|]u alan kﬁﬂﬂ.

v

¥ Focteripkipan bforvivast dalam media § e
Curd Faur Thlmhera

4 INDINATOR KEBAHASAAN

14 Babsn dalam media Flach Caved Fan
Thiskicey iudah dipabami,

15, Keterhacnmn dalamn needin Finnh { aed Ean
Thinkyrs e

It Kejelasan informes: dalom needia £
Cord Fior Thinkers

| F7. Koesesuntem menggunsican kasdsh Balas
[ Indanesia vang baik dan henar

18, Penggunaan hahazz secars efeksil dan
efisian,

5 ISDIRATOR KOMPETENS]

1% Materi pembedajuran dengan medio Flask
Card Frea Thinkers menmmbah peinohomar

kurisep siswa.

20 Matens petwbelasaren dengon midia Fleak
Cord Fiow Thimbers dupat anersbangyn
konsep saswa.

L penpasaan Konsip s
21, Materl dalam media Flask Card Fr
liinkers dapat mengeinhasgkan ranaly

NENENISRRER

— bognitf {pengesshuan) s,
Skar
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Benluh 1nggapan atw komevisr Asdo pada kolor dibawal: ini!

s el

K.

/F.pl.[f_-u- v quﬂ.ni E.ﬂ:p l:-r|ruhlli_|i-|‘-u|,.-. .E“Fru,,;f.;_,.j-—\

I'H.Il'lr:l arly

g [t r{f':rﬂl'-ﬂ Brtfrﬂf}l- T
Plider, plow gty

S

Benlah fanda (40 pada bidom yang telih dissdinkan sesual penrvataan vaap teleh

dssenbiak;im

fehommendash

| Faangal yak digunnksa

i L"fl Luyuk digunakan

i i Todak loyek digunakion

[ 1 Sancpar ficak

GEor abkif E_l ﬂiﬂ-* 12,62 .:,',"\
24

layak depunakan
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INETHRUMEN PENILAIAN AHLI MATER] PEMBELAJARAN

Sledin l'luhhdnpnn Mledin Flaxh O P Thiiskers

Tena Linphkangan
Kelas =M

Semusder = 2

Pitunjuik

I, lsilah parna dan psal instansi Ands poda keloims ving telab disedaskan.

2. Berilnh pendapay Andn dengnn sejujuniy dan seberom v,

3. Hemluh vanda 1_1'} pecda kolom vang lelals disedislknm sesuni pemyataan vang
telaby disedinkan,

Entmn.gm

S {Sanpal Bak) = 4
B {Baikj =i
£ (Cukup) -1
K {Kurangh -

4. Borilah komeentar olas snram sehagas masolm,

Nama Validator ¢ Fajir  Cakygady -l

Asal Instansi 1 Uneesikad FEd WA g

No | Aspek yang dinilai Skor
SB B[ € | K
4 | A 2 1

1. INDIKATOR RESESUAIAN '
1 Mater datam media Fhk Cardd Fra
Fhinders sessial dengan tema Linghungan | 2 |
| lubaen kuridulim KTSP.
-2 Mdaferi dalam media Flenk Card Fan
Midnders seruni denpan seasndor kompeesal o

dabam kurikulum KTSP. |
3. Materi dlalam media Fivsh Card Fan
Fluamkere sesuni dengan kompeieian disaf '

4 o b L LA

1 | INMEATOR KELAYAKAMN

4. ‘Muieri dalam modia Flavh Card Fun
Firiwhers sezual dingan lujuam.
pernbelajarnn




LS Webrarnn pelsan men peirshelniiran
pucds media medea Flesh Card fim

. Thnkers,

i Kebvenman penulisan surud paido ok

| mdia Flush Card Fue Hhikers,
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3, INDIRATOR PENYAJTAN

7. Keesalunshan inlarnmos | yange rersag dalam
peiithilnjaran needia Flask Cored e
Thiwhers sudah jelas

& Pofunguk penggumen media Flech Cared
| Fow Vhivkers jelis,

5, Mmen dalom mvedin Flash Cird Fiun
Thinkery meranesang siswa menabami dan

bezkonsentrasi dalam pembelajuran,

1k Penyajian konsep dan yang sederthsna ke
i_- - konpleks don dan yengg mudah kesukar,

11, Menciptakon keginian berman sambsl
L beluer,

12, Media Fiesh Ced From Thiskers dapm
digunukan secarn ivdividu atao Kelompek,

13 Kelenghspan informas dalan media s
Card Fim Thinkerr,

A4, | INDIKATOR KEBATASAAN

4, Bahasn dolom mefia Flash Cord Faa
Tiviakers mudals dipabami.

13, Keterbacasn dalam meodin Flash Cord Fan
Thinders peles.

S

16, Kedetsann inlormas dulam madin Flask
Caed T Thinkers

L3

17, Kesesunan mengeunakan kaadah Bahasa
Indanesin yang haik dary henar,

I8, Penggunaan hahasa secar cfekiif dam
efisien

& INDIKATOR KOMPETENSI

14, Mater pembelajamn dengan media Fash
Cawd Fim Theindecy mennmsheh permssbosnan
kusiop sianwal

0 Mater pembelajirm dengin medes Flash
Card Fim Tharkiers slapat mem bangun

'.-l1£'l|‘l.
— i

iy =
31, Materi dnlam medin Flask Card Fan
?l:.uhmdq:u rum;:_u:ml:nngi:an runith
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* 157

Berilah tanggapan atau komentar Arsla pods kebom dibawah imi?

S ™

. ,/

Berilah tanda (¥) pada kolom yang \elsh disediokon sesus permyataun vasy felah
tinediakeam

Rekomemiai
[..ﬁﬁaﬂuﬂ tayak depunakan

fooven) Tidak Ioyok digonsican

Lo ) Bampar thedak laysk digunakan

Mpr abbge E .-nu{l,:,- B0 »
B4
Mengelaha,

Walidasor abdi Maieri

T

MPF

jf-__
e



158

it}

INSTRLIBEM FENILA AN AHLI MATERI PEMIELALARAN

Mikio Pombeligaran  Modia Sk O oo Plimkers

Teira L imgkninm

Kelas 4 |

Semeslor .

Petunguk .

L. silah nama dan osal instasn Amlo pola bolom yang ielah disabakan

T Benloh peidapin Anils denjam sipieyd ilon sebenaniya

Y. Berilah tancla < pada kolom vonp tolab dessdiokan seoual ponyysilaon yang
telnh disechokon
Keteraivgii
5B {Sangai Baik| =4
R 4 Baik} o
AT ekun) a1
K (Komanp) =1

4, Benlah keenensar aing saran sohagas misukan

Nama Validator f:‘]ﬂr Coyads ™ fla
Asal Instansi E My ik ay 'F{F Senigd 1,.-“:’
M Aspeb yang dinilai ko 1
sBlB | C | K
4 3 2 1

I | INDIEATOR KESESUATAN

1. Materi dalam medis Flosh Cied Fiw
Thiwhers secun) dengan lema Linghungan o
dalamy kurkulum KTS"

2. Maten dalam modia Flork Cand Fun
Thiwkers seomi deran standar kempeiensi - | 7
dafam Kurikulam ETSF

3. Moaien dalum media Flach Card P
Thdnlbers sesuat dengon bomapeioes: dasnr e
dalom kuriksfum KTSE

I | INDMEATOR KELAY AKAN

4, Materi dolom medis Fhish Cavdd P
Fiimkers sesusi dengn lsjuan e

_peeinbidajurie |




o Rehenaran penadisan burd rinda biikia
L INIIRATOR PEHH.IMN

T Maters dalam i Flysi Cged

& Kebenarm sl maten pembstgmm
[l mwrlio vy v Fani
Fhiader

icdinn e § rnl'l.fnI i Thuiakers

7. Koeselomdan imlanmas yi ying ||.h.lj| ilslaimi
pumrvhidlajorae il Fesh Eand o

| Pinisekers sidah jehis

. Petunguk posgyunain gilia Fhod !
| Ve e jelas.

Thiwkvra mernngang sswa imenlaiin dan

herkonsenirm dalen pombslapamin

L Posyaion kansop dam yueg soderhiona ke

kgnpleks o ol vang minkil keswdie
1, Mevwrptokun kegioton bermain sambil
| belor
X Meia Flod Cied Fue Tenlers dapail
L “'ljl_.HEII:I.kE!'I_ Eenl ) TR TS [TIRT T Ll,!||i_:l1|h+
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]

LE. Kelengkapais nhemsisi dalan media ¢ ik
L Fan Phiaders

T e A

INDTBATOR KERAHASAAN

14 Bahasa dakarn rnochio Flek ©ard £
I ]'Il.m.ﬁl.l:l:rn:liﬁdlp.:hnru

15, Ketetpnn dilem ivodia §iech ©ard fun

_Thirkerd jelus

Lé Kejelasan b slalam imedia Flavd
Card Faan Thisbers

17, Keesuaion menggannkon kaidali Balinsa
Imbencsin vemp Buak darn bimar,

IE Penggunaan babasa secarn efckiif dan
efisien

| | |
A EAES R&!aa:\ e |15

INDIKATOR KOMPETENSI

1%, Matert pembelaanm tengan media Flak
Ll Fran Thiskicrs menasahoh pemabonsan
konsep siswp

<

20 Wlateri pembelujran derggan melia &l
Coardd Foaw Thishers dapal memhan gon
1faLizt st koimsamp siswn

21 Miteri dalam mredin Flaxk Uard Fur
Fhimkers dapat mengembangkan il

kogninf {pergetihuan] siswa,
Skor
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Batilah tanggypmn atay komentir Ands poila koo dibuvesd !

4 N

L P

Hrenilah tanda (V) podla Kidoni yame telab disediakan seami pemystam vang il
iiseliukan

Bekamemilazi
e b Simpat loyak digurakan
{ .1-{'.' Layak |IL;|.||1|‘I|'.;|||
£ b Tadak layak dipunakan
{.......y Songat liclak havak digunokes
Ghoo b - 32 gipls 4342

4 '

Mlengctaim,

Walidator ghli

NPP Ujeop3g T
{
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L

IETHLMEN FEMILAIAN AHLI MATERI PEMEELAJARAN

Sbislia Pembelagran - Media Floed Coeed Fan Minkers

ferna ¢ Langk onman
kil ae n

SmnacT g

(LTINS

I Palah nama don gsal insans Ay padu kalom yang eloh dissdiakan

1 Berikah perelopar Apada dengan sgujumyn dok sebeanmya

3 Henbabiala |4 pada kalom yang telul disediakan seisd pormyatioan sany
telah disadiakan

Rosternjiu
SE [angzin Baotk = 4
& [Baiky =1

i Cukaph =1
B (kurmig) = |

3 Beemlah komemor miau sarmn sebaga msukan,
Numa Validuor  : Waf Tk Ain Urdan
Al Inseansi z PEW- Llﬁwﬁ’ﬁﬂ Er SMH'H._'!

£ Aspek vang dinilus Shor
BBl B | € | K
413 3 ]

_ L INDIKATOR KESESUAIAN
I Msien dolam media Floed Caedd Fun |
Thinders il dergim sema Lingkungan ._/’
dakzm Surikufum KTSP I {
2 Maten dolom media Flank Caegd Fun |
Thinkery sesual denpan suindi: kompetensi -uff
dulam Yurikulum KTSP
¥ Mmteri dalims mvedin Flarh Card Sy
[ [ Thinkery sesum dengsn kompelens s v.,,"r
L | dulam kurikulom KTSP.
1 | INDIKATOR KELAYAKAN
| 4. Maten dalem medis Flak Card Fwe J
Thinkers sesuai dengan iujuan 74
pembelajarme i |

| |
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_INTHRATOR PENYAJIAN
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162

*  hebemirsn penulisan muten pembelugaras
pada mesdin e Fhesl Casd Fiw
Thiskcrs

o hebenaran penulisin baraf paids buky
mesdin Fiveel Coved S Tiiasheas

7 Keselendar indonvsi vang temsai ilam
prerhelaparan meta Flask Cord i

Tiiwhers auilaly jelin o
& Psunink pensssunnm medis Flagk §acd
T Thindiwy &

o Nolarert dlafzam i sl |::|.|Ir||;|ulll
Hiiwheis filcrangsang sixva remata ki
berkinsattrz dalam persnelajarm

Fo, Pemvadian Komep dun vang sederhan ke

I Memciptokmn kepiaray hermain spvhil
belipur,

12, Mledan # ek € ind Fiur Thiwh oo dagu|
_digimokan sevan endividi afaw Kedompok

Y, Kelenghapan iformdss dalam medio /s
v Fan Mhiwkevi

4 INDIKATOR KEBAHASAAN

14, Bahosa dalans medas Flaeeh Cogd Fa
imkers mudah dipahan),

| Phinkery pela

| 15, Keserbacaan dalim media Flask Curd Fun

| 6. Kejelman infommas) clalm ooedia Fir
Crwrd Frow Thimkooy

I3 Penggunasn bahasy sevem efekrifdan

[y |

I 7. Reesesunian iseappumaban kadeh Balmsy
Irbonesia vavg haik dan henar,

d'l':.'izn.

499 e [ad ade]e] o el

INDIKATOR KROMPETENS]

19, Maten pembelajmun deagan nedsa Flark
Lard Fim Tinkess menamboh et
kinsep siswo

0. Moy pembelaiamn despan media Flask
Lard Funt Fednibees dapat membaigss

ROnsep sisws

renZaesan 15
{31, Maten dalam media Flask: Card Fim
Thitwkers dipad mengembanghan sanan

kognitif {pengelahuan] siswa.

& ] %

SRor
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Beritah wnggepan alow komenmr Ands peds kalem dibawak ind!

Medin Tladh card dopat B4 feraphan -\\]
Mll‘l‘ﬁ '[.lm‘pi-"l .ﬂjﬁ T ekl pretark 2
Witar Feua  glalaw wKoRa¥L  pwker

N B

Heniah tadn ) padn kalom yang telah dissdiskun serunl periystass vang telah
ki

Heknmemidasi
Lo ) Sanpol Ievek iligoneim
1.0 Layiik digismban
i i Tidak |ayak digunakan
i b Sanes tdok lavak dipunation
Spor abbor o bR et HO§3 5
9
Pvbenipetaliim,
Wulidlnier ahli faten

/;?,.ﬂf{
wel Fih Ay y

NPP. o pl 24D
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I

[MSTRUMEM PERILALAN AHLI MATERI PEMBLLAJAILAN

Madin Pembslugrm Media Flash o o Thinkers

Tema ¢ Lisgkuisgan
Kol l
Suemnestor 12

[etumjuk -

[, lsilah o dae mesd instansi Al pada kebom vang felsh dessdokan,
Berilah penilape Al dengan sejugurny dan sebenanya

1, Eerilal oo 4 V) paidn kolom yang selah iissliakan sesua pomiyulaon yung
seloh disediokoe

Kelerangen

LB {Sangm Baikh=4
B {Baik) =3
C [ Cukaph =31

K (K urang) =§

4. Benlah kosventar oo saren schagaa masukin,

Mama Valdator  + Alel  Fire Ao Utean ha-Rd

Asd Instansi e PED - undvercibas R Lemarally
Mo Aspek yanp dinilai Sher
Bl C | Kk
313 | 1

1. | INDIKATOR KESESUAIAN

I. Materi delem medin Flash Coedd Fin
Thinkers seiua dengan lzma Lingkungan
dalam kunkulum KTSF.

2. Muteri dolam media Fierk Card Faw
Tiinkers stsun denpm siandar konpeterss
dulam kurikulum KTEF,

3. Maieri dalem media Flash e Fioii
Thimkors sesunl dengan koampetens dasr
dalam kunkulun TS

2 | INDIKATOR KELAY AKAN L

4. Muieri dalam medea Flaeh Covel s
Thinkers aesus dengan uguan

pembel ajaran. _

11

] | S] 5] K]
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pads inwaia Ik sl Himi
il'.ﬁ'i.l.lt.m_:_

f. Kebestan peoidism huraf pak bk

5. Ih:h-.-u.unnjum-uLIan makeri penvholagsnin i V/
el i R fead Fin '."kml:.l-nr ‘f"

INDIEATOR FENYAJLAN

7. Kaseluruhin sformisi yany I::MI dibiin
piinbekyzrnn o Pl Cand Py
Thimbery sudah jelas

&

5. Fotungub pongsgunaan medss Fush Cond
Fran P Binkory polos.

9, Maten detaen modio Flosk Cond Py
Tinkers mvronpsang, siswa morebami dan
berkonsmirasi dalem pembelzjaran.

10, Pemyapsu bansop dan yong st ke
hompleks dan din yany mudith kesubar.

11 Menciptakan keginlom bermain saahil
bclajar

12 Weka Flash Cand Fray Paimkers dapa
tligunakien secan wdivilu i l:n,.‘ll:l.'ﬂ[&'k

13, Kelenghapan indisemasi dalam msabia # ek
Card Fam fhinkers

INDIRATOR REBAHASAAMN

14, Bahasa catam medio Fash Cund Faw
Thinkors msdoh dipabami.

15, Kevezbacaan dalam msedia Flaeh Ol Fam
Thinders jelas

o A HNSS

I8, Kgelnsss infosmast dalam melia Mk
Card Frn Thimkery

17 K escauninn menggoeakan kaidsh Bohass \r/
Indosiesa bk el Benar

IE. Penppunann babasa pecara efekiif dan
efizien

INDIKATOR KOMPETENSI

19, Msten pembelaanan dengam media Flash
Cireel Fim Thinkers meraebeh pesnahomn
konsep sigwi,

20k, Maleri pembedajoran dengan medio #lash
Card Fron Thinkers dapal membangus

penpuasass konsep aswa,

21. Maters dalain ioedias i Tach Cand Fr
Thimkers dapat mengembanikan rassh

L] Sl SIS

hognin fpenzetabuan) sswa
Slor

— == P S ——
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Benlah tanggapan atau komesssr Arcla paids kedvm clibaab imi!

KEWM ehaie A EUD '|="I'“|'~.1\I
Ax E!E‘.rf:rl_-l'ﬁ-. SUR e gt -[.,-..ﬂjﬂqn -
ll?*’-’-ll'-'*-‘“l"- 'E:L’ﬂ'-i':?'lf'i '}fq_t ar P ol ekt B BLRRR

R A

Berilah tanda (V) pada kebom yang selsh disecliokan s pormyataan yung ielgh
dizedinkan,

Rekansendasi

facis b St layek digunakan
[..%..1 Layak dipuengkam
[, 1 Tidak layak digusakan

Ficiveni J Sargat ok lavak digumakon
NEor dbbr - Gy €igpf- ¥k 17 :-':.
B4
Menpeiah,

Walidatar ahdi Maten

; ..--""--:_;-:.--".Tr_‘,--,l__f-'-f

MPP. I:%_;-#Cl::.qf
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Firy

IMETIRUMLEN PFENTLATAN AL MATER] FEMBELAIARAN
Medio Pembelagont  Mofin Flead Card Fuor Tk
Toma | anggkunyzn
Kelas 3l
Seresien 3 |
Prebunjub ©

i Nslah nama i =il instanss Ay pailo kolom yong telah disediakan.

2, Beriloh penifapat Amla dengan seujumya dan sebenamya,

3, Berilah tanda { ) penla keshony yany telah diseliscan sesuan peingaann yung
1elah desedinkon

E.eterigii

SB [Saapat Baoik) =4
B (Buoik) =3
O {Cukoup) =3

K [ imang) = |
4. Berilah kemmieotur sk sanam schagal masuican,
Mama Validstar - DVlgl Fiia Agrt Uskard
Asal Instansi : Meipiiims FERY Saim gr...fj

Nu Aspeh yang dinilai Shor 1

.4

B| B | C K
3 | 1

4

I, | INDIKATOR KESESUAIAN

I, Malen dalam media Fierh Card Fun
Thinkers sesunl deagan tema Lingkuigan
dalam urikulum ETSM

1 Materi dalom media Flash Card Fr

dalam kankulum K T3,

3.  Muoten dalam media Florh Carad Faw
Thinkers seauai dengan konpeiensi disar
dnlem kuriloalum KTEP

1 | INDIKATOR KELAYAKAN

v
Thinkers sesai dengan standar kompetensi | %
v

4. Materi dolom media Flash Cand Frmw
Thiwkers seum denpan lujisis W

S L —




% Kchemran pm.ui;-u.u maler p:.wh.hur,-n
pinla i Frsh Caro P
Hl'ni.m!. B

6. Kohonarun poaulisan Burud pasla huku
mrkin Flusk Card Fiee Thimhors

| INDIKATOR PENYAJIAN

[E | N

T Beselurhas udenmase yang tersiag slalam
pensbchipmm mulio Flask Cand o
Thiwskiers solaly jelas

168

8 Petunpek penggunman medu sk ©imd
Foan Phinkawy juli,

9. Miateri dalam media Flash Coard Fan
Tibfwhers murang=ang sswa swmahami dan
berkusscinii datam pensbelagarm,

10, Penymjion konwep darl ying, soderhama ke
kompdeks dai dan vang naudsh besubar

1. I-'Im:l:iplui:un Legintan herman =ambil

ot e

bcajar. ¥ =
12, Media Fliveh Crod Fan Thinkers slapan
diguriakun sesan individe stag kelesmpok,

13, Kebomhiapan infomeasi dalam mvils s
1 Ol Fim rhlrh'qu.h

INDIEATOR KEBAMASAAN

1d. Rahasa dalom media Flask Card fon
Thintars ioudah dapabami

13 Ketmbacaan dalam media Flash Card Faw
Thirbers jelas

|6 Kejelasman informes dotam media Pk
Cared Fiei Timkers

|7, Kescnuisn menpggunakan kasdsh Bahasa
Indoneska yang baik dan henar

IE. Pemgpunasn bahasa secara efeknif dan
glisien,

4] o A e

INDIEATOR KOMPETENS]

19, Materi pembelajaras dengan medio Flash
Card Fras Thinkers menambah ponohemsn
komsep siswa,

“

), Materi pernbelagares dengan medio Ml
Card Frne Thinksrs depm menbangun
n konscp 5w,

<

.- L -
11, Mt dalaem media Flasd Caed Fan
Thinkers dapa seegembangkan mnah

il huan) siswen,
Skor
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Beritah tamggapan stou keenentar Apeda pada kiolom dibawah inj!

/- N

% 7

Berilah tanda (¥} pada kolom yung 1elaky dusccinkan sesuar pomyseaan yamg sclal
chzediakin,

Bekomenidnsi

) /Snnull layak digunakan
(W) Layok digunakss

{ieean) Tidak lavak digunakam

Lo} Bangal tidak ayak digunakan

Shov kb - B8 wpeo X L gk
ﬁ [

iengzetahu,
Validarer alili Materi

g
 Ma Bk

~ NPP. BFEAR( 240
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: i

INSTRUMEN MENILALAN AHLT MATER] PEMEELARARAN

Medin Pembelsjaran © Medin Flesh Card Fan Thivmkes

Temn - Lingkungn
Kl Ll
Somesles i3

Pefusjuk |

I, lsilab nama don asal issianes Al paiks kedom yang iclah disalakan.

2. Beriloh pendapat Anda devigar sojujumya dan sebewnaniya

1 Berilnh tarela |} pada kolu yasp ielah dissdisinn sesuu pemyuldn yasg
lefah disccinkon

Ketemangan
SH [ Sespm Baikp- @
B i{Boik) w ]

O {Cukup) -
K [Kurang) ol

4. Beniloh komsesior ateu saran schagal imasan,

Nama Validater : (dw Evfauer 74

Asal Instansi T hp N orpayTespel

Mo Aspek vang dinilai Skor 1y
SBl B | C | K
di % [k 1

I. | INDIKATOR KESESUAIAN

1. Waierl datam modia Fireh Card Fun

Thinkers sesuai dengan tema Lingkungin Va
dalam kurikuluen KTSP

2 Mabery dalam medea Flash o Fow
Fivimbers senai dengon starddor kompetorsi - | 0
dalam kankubum KTS

1. Meteni dalam media Finsk Card Faw
Thinkers sesunl dengain kompetens: dasar W
dolam kurikslum ETSF

1 | INDIKATOR KELAYAKAN

d. Maveri dalam media Flash Cand Fon
Titiwkers sessn dengsmn eguni w
peirbelajurnn




5. Kebenaran pendisan mulen penibwlagnn
|ud:l wis A Eadh e M
dbinkeer,

f, Kebaiarun penuboon haruf pela ks
i F sk {hrn".f'lul Thinkprs

—irSa by oo R Al
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il

T, Kesauruluny mlvmisesi yang tersag b lin
bl ipars melio e o Fan
_ Thintees sunkih jelas.

Fain Fhimbowy jelas

& Petanpuk penggunim meda Pl Cied |

Muter dalarn media Favk Cand Fru
Thinbars murampsing siswn mumslain dan

=

borhwmseiibrisi datim permnbelajusn,
il Fl:n].'n}un konsep dan :.-ung -_m.h-m._uu ke

i, 'ﬂm-lrﬂ:lh-m k»‘g.utmh:rmnuuﬂnr
Ixcdajar.

12, ﬁEnu i J..;L'a e Fan Thindes da

(1.1 hﬂtm,ln'pull fittorniest dalam medin |"|'|.|.u'|
Crdd P T

AISDIKATOR KEBAIIASAAN

B

14, Bohmsa datam modio Fask Covd Fan
Thinkers mucdal dipahami,

15, keberbocann Edam nedia Flask Civad Fow
Thinkers pelas

0. kgpotasan ialrmast dalm rl'l‘li.l.l'"lllr.'..l:l.
Lo Fivw Thindevs

7. Kewesuyian mengemnakon kel Hakgeg
Indanesia vang bk dm benar

EE. i’ﬂw babasa secarn eleknif ikin

e L

< o<

e

19, Mnteri pembelagee dempan meodin Flec
Caed Fiew Thiskeer menambah pessshamun
Momscp sigwm.

0, Muteri pembeligarn dengon mobia Fech
Cirral Friow Thiwkerr d.|'|1|:|l membargin
pergnmsnen koisep sews.

21, Mister dlulum il £lask Card Fr

Thintery dapat mangemnbsngkan rmnoh
kcpnatif fpesgetaliian) siswa

Skt
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i

Borilnh tongepan ats komentar Ancds pods ko fom g i)

4 ™\

M J

Berilab tanda (V) paeta kolowm yoang iefal disediok s sesu pemyatiie vang lelal
ifiseibigban.

Kukomendas|
§5 ) Sangat layalk ligunakian
onvvo ) Layal diguesshian

| T b Tidak Laynk digursbos

P o Eangat tidak loyak dhpanakan
Ther atwf * 34 ek o 310 %
q

Mapitahui.
Walidatir ahls Mlaieri

g/

lda_Eenawiati 5

NP
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Lampiran 5

INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MEDIA PEMBELAJARAN

Media Pembelgjaran : Media Flash Card Fun Thinkers

Tema : Lingkungan
Kelas al

Semester 12

Petunjuk :

1. Isilah namadan asal instansi Anda pada kolom yang tel ah disediakan.
2. Berilah pendapat Andadengan sejujurnya dan sebenarnya.

3. Berilah tanda (V) pada kolom yang telah disediakan sesuai pernyataan yang
telah disediakan.

Keterangan

SB (Sangat Baik) = 4
B (Baik) =3
C (Cukup) =2
K (Kurang) =1

4. Berilah komentar atau saran sebagai masukan.

Nama Validator

Asal Ingans

No Aspek yang dinilai Skor

SB| B C K

1. | ASPEK PSIKOLOGIS

1. MediaFlash Card Fun Thinkers

membangkitkan minat belgjar siswa.
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2. Siswalebih aktif dalam kegiatan belajar
dengan media Flash Card Fun Thinkers.

3. MediaFlash Card Fun Thinkers
memperhatikan perbedaaan individual

siswa

4. MediaFlash Card Fun Thinkers
memperhatikan pengalaman siswa tentang

materi pembelajaran.

ASPEK ORGANISASI IS

5. Isi materi pembelajaran mudah dipahami

oleh siswa

6. Media Flash Card Fun Thinkers sesuai

dengan tujuan pembelgaran.

7. Organisasi isi dan prosedur didalam Media
Flash Card Fun Thinkers urut dan

bermakna

8. Umpan balik siswa dapat dilihat secara
langsung saat menggunakan Media Flash
Card Fun Thinkers.

9. MediaFlash Card Fun Thinkers dapat
digunakan sebagai latihan yang dapat

diulang-ulang.

10. Media Flash Card Fun Thinkers sesuai

dengan tujuan pembelagaran dan kompetens

yang diharapkan dapat dicapai oleh siswa.

ASPEK PENYAJIAN

11. Media Flash Card Fun Thinkers dari hal

yang sederhana menuju yang lebih rumit.

12. Komponen-komponen penyusun Media
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Flash Card Fun Thinkers berfungsi secara

sinergis.

13. Media Flash Card Fun Thinkers digunakan

siswa sendiri dengan mudah.

14. Media Flash Card Fun Thinkers mudah

dibawa.

15. Media Flash Card Fun Thinkers disajikan

Secara urut.

ASPEK KEAKURATAN MATERI

16. Interaksi antara Media Flash Card Fun
Thinkers dengan pengguna dapat
merangsang kreativitas pengguna

17. Materi mendukung keingintahuan.

18. Keterpaduan antar konsep.

ELEMEN DESAIN CETAK

19. Desain visua buku media Flash Card Fun

Thinkers dibuat secara konsisten.

20. Organisasi informas pada buku media
Flash Card Fun Thinkers.

21. Setiap bab pada buku media Flash Card

Fun Thinkers ditampilkan secara berbeda.

22. Ketepatan pemilihan bentuk huruf dan

ukuran huruf.

23. Gambar pada buku media Flash Card Fun
Thinkersjelas.

PRINSIP VISUAL

24. K esederhanaan desain visual buku Flash
Card Fun Thinkers.
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25.

Keterpaduan desain visual buku Flash Card

Fun Thinkers.

26.

Penekanan pada unsure terpenting dalam
desain media Flash Card Fun Thinkers.

27.

Keseimbangan desain visul buku media
Flash Card Fun Thinkers.

28.

Pemilihan bentuk-bentuk padadesain visual
buku media Flash Card Fun Thinkers.

29.

Penggunaan garis padadesain visual buku
Flash Card Fun Thinkers.

30.

Pemilihan warna pada buku Flash Card Fun
Thinkers.

Skor
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Berilah tanggapan atau komentar Anda pada kolom dibawah ini!

a N

N /

Berilah tanda (V) pada kolom yang telah disediakan sesuai pernyataan yang telah
disediakan.

Rekomendasi

(cevenes ) Sangat layak digunakan
(cevenes ) Layak digunakan
(cevenes ) Tidak layak digunakan

(cevenes ) Sangat tidak layak digunakan

Mengetahui,

Validator ahli Media
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INSTRUMEN PEMILAIAN AHLI MEDIA PEMBELAJARAN

Modia Pernbelajaran - Medio Flash Card Fan Thinkers

Tema = Lingkangan
k. clas I

Sans 2

Pretunpak

I lzilah namas don asal irslansi Anda pade kolom yanp telah disedinkan,

2 Burilah pendapal Ando dongan sejujurmyn don sebenanya.

i Berilak tareds (%) pada kolem yang teloh disechzkan sesoal pemyatoan vong
telah disediakan

hateramgan

SH {Sanpal Baik) =4
I | Baikj =1
C (Cukiap) =1

& [ Ruarang) =]

4. Eerilah komentar slaw saran sehapal masukan
Mams Valldsior 1 _"rrr'dEr'l-.. Hl':l fﬂ-ﬂl’i"b E.EH.-'MN
Asal Inglansi r FES0 LGRS

[N Aspek yang dinilai [ dker
SBETB| C | K
0 I

L1 | ASPEK FSIKOLOGIS
I Media Flask Cand Five Thinkers

membangkitkan mingt belajar sigwa,

I 1 Seswa lebib stiif dalam kegiatan belajar
. Sengan media Flash Card Fron Thinders
3. Media Flash Card Fun Thimkers

memperhaticon perbsedesan individual o

Bigtwa

=

4. Me=dia Fiash Card Fun Thinkers

mtmperhatikan pengalaman siawa lentang i
maden pembelajaran

=

ASPEK ORGANISAS] 151

& i materi pembelajoran mudsh dipahami i
L oleh siswn
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_ dengan tujuan pemn bl

7. Organigas isi don procedur didalam Media
Flash Ceod Fun Tivhrders e dan
bermakna,

¥ Lmpan halik siswa dapal dilithal secora
lamzsury s3al menggurakan Media Pl
Card Fw Thinkiis I

U Medio Flask Cand B Thidprs dapar
digunaken sehagai lavthan yang dapal

diulong-ulang

1o, Mo Fomd Cwen' Fire Tnters sesuni
dengan tujuan pembelajoram dan kompetenz
yung dihoraphan dapas dicopal aleh siswa

_ 3. ASPER PENYAJIAN

I Media Flaeh ot Fiea Thinkerr dan hal
rang sederhana menisju vang lebsh rumit.

12 Bosmpoier-kompanes penyusun Media
Flavh Cavd Fin Thinkeer herfungsi stcars
L sinergis.

I 1} Media Fiosh Card Frea Thimkers i gunakan
| sigwa sendin dengan mudah

14 Medin Flash Cord Erer Thinkers modsh
dibawa.

| 15 Media Flaeh Card Fiwn Thinkerr disajikcan
| BECArT UMg.

4 | ASPEK KEAKURATAN MATERI

' 16, interakst aninra Media Fresh Card Frs
[ Thinkers denpon pengguna dopat
merangsang kreativitas pengrana,

|17, Masten mendsicung keingintahuan
I

Keterpaduan antas

5 | ELEMEN [FESAIN CETAK

19, Desain visusl buku media Flosk Card i
Thinkers dibust secars konsisien,

—_—

M1, Orgarisasi infonmasi pada buku medis
Flash Card Fuw Thinkers

130, Setiap bab pada buku media Flask Card
Fan Thinkers ditampilkan secarn berbeda.

I3, Ketepazan pemilihan beatik hual dan
ukcuran aruf

13, Gambar pada baku medss Fiash Cped Fun
Thinkers jelas.

& | PRINSIP VISUAL

14, Kesederhassan desain visunl bk Fiizsh
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Caarad Frow Thinkers,

M Reterpaduan desain visual bulog Finnk Cam
Fun Tiinders

26, Penchanan pada unsore terpenting dalem
lrmain H'I-ﬂdlﬂ Filark Ul Ean i Thimhery,

27. Keseimbangn desain visul buke med)n
Flash Cond Fam Thinders

. Peenilvhan hemuk-henisk pacda desain wsual
hubkis media Fleak Cowed Fron Thimbers,

LN F'm:p.m:.n. 2aris pada dessin viual boku

ik Card Fim Fimhors

0 Pemilihan wurma pada baky Pl Cavd Fun
Thinkers

el s | %|g =

Shor
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IR

Benlah tenpgapan ataw komentar Anda pada kobam diipweh b

i o, il b Yl fﬁmb‘"—\'
Longing, diipithlodtomn, gods oh wder’ 3
o, Sy -

Unbak ki pe i Lok dusderhonakoa
o th ks ket pada porr al madaya -

e S

Berilal taeels (V) pada kelom yang eelah dissdinkun sesie) permyaEan yung tefah
ilisedinknn.

Hekomendngd

-1 Sangar layuk diganilen
i v ) Lmyek dguisikan

[ 1 Titkak loysk dipunakan

| | Sangar talak |ayak d lgomakay
ghor aver 0 Ka04 « }%
T

hengeialug,

"f'uh'dmwﬂ?i i
ll,_a-r"”;!"flr. II|
e )5[]:'

Slhﬁﬂ-«#h? Sin, e

MEP, )y JRCI45
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IKSTEUMEM PENILALAM AHLI MEDLA PEMBELAJARAN

Medaa Pembelagamn - Meadio Slesh Card P Thiskess

Tema 1 Langkumnyan
Kelas i

Semesigr 3

Meiumyuk

I tulah nama dam asal istond Anda pads kalom yang telah disedsgkan.

2. Benloh pendapar Ando deisgan sejugamyn dan sebenarmis.

3 Buenlah ards (v paadn kiskm yang teleh disedinknn sesuai PEFTYALRDI VM
elah disedhzban,

keternngn

55 {Sangat Haikj=4
B [Bumk) =1
C(Cukug) =1

k {Kurang) = |

4. Benilab komemar stau saran sehagai musukan,
Mama Validater  : 5‘“"{«% ol Froaek Yo
Asal Instanci + Fagh  wFsEw

- Mo Aspel yamg dinlinl Skor

| SBl B | C I
| == 4 (3 [ 3 1
|¢ ASPEK PSIKOLOGES

|

I, Media Flath Card Fun Thinkers
i itkan minat belajar siwe. L

1. Bigwm |ebdh kol dalam kegiatan bebazar
dengan media Flask Caed Fun Thinkers ¥

i Media Flash Card Fun Thinkses
| iwtoperkatikan parbedeaan mdiyvidml

iCEwa W

4. Meadia Flash Card Fun Thinkers
mempertitikan pengalaman siswa tentang. |
mualen pembelagarnm,

1. | ASFEK DRGANISAS] 151

5. Tsi meteri perhelajaran modah dipsham
alehi sigwa.




W
5 alengan lujuan pembelaann,
7 Oiganizad i dan prosedur didalom Medin
Flesh Caval Fim Thiskers e dan W

113

183

bermakes

£ Unapan balik siswa dagui dilthat secara
langssure sait meizpunkan Media Flash
Card Friw Thinkery

4. Media Flasiy Cord Fun Tenkers dapal

dlianalops sehaged labkan yany dopst
iutang-ulang,

13 Mede Flask Cordl Fim Mimkers sesumi
dengan rujuan pemihelajaran dan kampetens

o yang diharsghen dupet dicapei obeh sigwa,

5.  ASPEK PENYAJIAN

1L Medin Filesh Corn Faw Driikers dari hal
yang sederhana menmuju vang lehib nenit

12, Bemponen-omgonen penyusin Media
Flash Card Feam Thimkers berfanpsi secar
SINET|IS,

15, Media Flash Cord Fim Thimkers digunakan
sizova sendin denges mudah,

4. Medis Flask Covd Fin Thimkers modak
dibaraa

TT%. Mdin Flash Card Faw Thinbers dissgiken
Senara ek

4. | ASPEK KEAKURATAN MATERI

b4, Enleraks aetam Medin Flash Cand Frs
Thinkers denpan pengguna dapat
krestivies pengaung,

17, Mteri pendukung ke gintahuan.

| 18. Kelepadiman antar kons=p,

5 | ELEMEN DESAIN CETAK

19, Dhesaan wasual boku media Flask Card Fiw
Thinkers dibunt secen korsisien,

af. Organisas informasi pada buka media
Fiash Card Fun Tiiskers.

21. Setiup bab pada boku media Fiask Card
Fim Thinkers dinmpilkie secasa berbeda

| 22. Ketepatan pemilihen bentuk hurf dan
ukuran huruf

13, Gambor pada baku media Flatk Card Fre
Thiwkers felas.

| 6. | PRINSIF VISUAL

14, Kesederhansan dessin visual baky Flash
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 Cawd Funt Thinkers [
15, Keterpaduan dessin viseal huka Flagh Core

. Fie Thinkers. ¥
1236 Perstkanan padn ungure ferpening dalom W

. desain media Flask Cored Fa Tiiakers,

| 27 Kesermbarsgen desain visul buke medin v,

Flngh Cord Fun Thindpes

%, Femaliban bentuk-beniak podo desain visial

o Dubu medin Flash Coedd Fran Thismkers, ¥
-, Pemppunaan gers pada desain voual boky W
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Lampiran 6
REKAPITULASI HASIL VALIDITASPRODUK

Validas atau tim ahli yang menilai produk media Flash Card Fun Thinkers
adalah tiga dosen dari Pendidikan guru Sekolah DasarFakultas llmu Pendidikan
Universitas PGRI Semarang yang merupakan ahli di bidangnya masing-masing
dan satu guru kelas II SD N KarangTempel. Untuk validas materi ada dua yaitu
ahli Matematika dan Bahasa Indonesia. Validasi materi Matematika adalah Fajar
Cahyadi, S.Pd., M.Pd. Validas materi Bahasa Indonesia adalah Mei Fita Asi
Untari, S.Pd., M.Pd. Vaiasi materi juga dilakukan oleh guru kelas Il SD N
KarangTempel Ida Ernawati, S.Pd. Validas media adalah Singgih Adhi Prasetyo,
M.Pd. hasil penilaian dari uji ahli materi dan media Flash Card Fun Thinkers
dihitung berdasarkan analisis data skala Likert. Hasil analisis persentase diambil
dari persentase validas ketiga dapat dilihat padatabel dibawahini.

Tabel 1. Kategori Kelayakan Produk Hasil Analisis Validator Ahli

Persentase
No | Validator atau Ahli Kategori
Validasi 1 | Validasi 2 | Validas 3

1. | Fgar Cahyadi, | 72,62% 86,90 % 97,62% Sangat
S.Pd.,M.Ad Layak

2. |Mea Fita Agi 78,57% 76,19% 100% Sangat
Untari, S.Pd., M.Pd Layak

3. | IdaErnawati S.Pd 88,1% - - Sangat
Layak

4. | Singgih Adhi 5% 93,33% - Sangat
Prasetyo,M.Pd Layak

Persentase kelayakan pada tabel diatas didapatkan hasil perhitungan

dengan rumusdi bawah ini :

P:ZZ— x 100%



Keterangan:

P . Persentase

> X : Jumlah skor responden
X : Jumlah skor ideal
100% : Konstanta
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Untuk pengkategorian atau kualifikas kelayakan produk, dapat dilihat pada
Tabel 2 di bawah ini.
Tabel 2. Penentuan Kualifikasi Kelayakan Produk

I Kriteria
Penilaian . .
interpretas

0% - 20% Sangat tidak layak
21% - 40% Tidak layak
41% - 60% Cukup Layak
61% - 80% Layak
81% - 100% Sangat Layak

Hasil angket Validasi Produk kepada Tim Ahli terhadap pesentase skot
tiap aspek adalah sebagai berikut.

Tabel 3.1
Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Matematika pada
Validasi Pertama

No. Aspek X | ¥ Kelayakan Interpretas

1. | Indikator Kesesuaian 8 |12 — 100 %= 66,67 % Layak

2. | Indikator Kelayakan 6 12 — x 100 % =50 % Cukup Layak

3. | Indikator Penyajian 23 | 28 —x 100 % =82,14 % | Sangat Layak

4. | Indikator Kebahasaan 15 | 20 — %100 % = 75 % Layak

5. | Indikator Kompetens 9 |12 — %100 % = 75 % Layak
Tota 61 |84




Persentase kelayakan sebagai berikut :

> X 161
x84

P=— x100% = 72,62 %

188

Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 72,62%

setelah dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikasi kelayakan produk

berada pada kualifikasi Layak.

Tabel 3.2
Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Matematika pada
Validasi Kedua
No. Aspek X | ¥ Kelayakan Interpretas
1. | Indikator Kesesuaian 10 | 12 —x100% =83,33 % | Sangat Layak
2. | Indikator Kelayakan 10 | 12 —x100% =83,33 % | Sangat Layak
3. | Indikator Penyajian 24 | 28 — x 100 % = 85,71 % | Sangat Layak
4. | Indikator Kebahasaan 19 | 20 — x 100 % = 95 % Sangat Layak
5. | Indikator Kompetens 10 | 12 — x 100 % = 83,33 % | Sangat Layak
73 |84

Persentase kelayakan sebagai berikut :

> X 173
x84

P=— x100% = 86,90 %

Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 86,90%

setelah dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikasi kelayakan produk
berada pada kualifikasi Sangat Layak.
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Tabel 3.3
Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Matematika pada
Validasi Ketiga
No. Aspek X | ¥ Kelayakan Interpretas
1. | Indikator Kesesuaian 12 | 12 —x100%=100% | Sangat Layak
2. | Indikator Kelayakan 11 | 12 —x100% =91,67 % | Sangat Layak
3. | Indikator Penyajian 28 |28 — x100% =100% | Sangat Layak
4. | Indikator Kebahasaan 20 | 20 —x100%=100% | Sangat Layak
5. | Indikator Kompetens 11 | 12 —x100% =91,67 % | Sangat Layak
82 | 84

Persentase kelayakan sebagai berikut :
> X 182
x84
P=— x100% = 97,62 %

Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 97,62%

setelah dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikasi kelayakan produk

berada pada kualifikasi Sangat Layak.

Tabel 4.1
Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Bahasa Indonesia pada
Validasi Pertama

No. Aspek X | ¥ Kelayakan Interpretas
1. | Indikator Kesesuaian 12 | 12 —x100%=100% | Sangat Layak
2. | Indikator Kelayakan 9 12 — x 100 % =75 % Layak
3. | Indikator Penyajian 21 | 28 — x 100 % =75 % Layak
4. | Indikator Kebahasaan 15 | 20 — %100 % = 75 % Layak
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5. | Indikator Kompetens 9 |12 — %100 % =75 %

Layak

66 | 84

Persentase kelayakan sebagai berikut :
>X 166
x84
P=2 x100%= 78,57 %

Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 78,57%

setelah dikonversikan dengan penentuan kudifikasi kelayakan produk berada

pada kualifikas Layak.

Tabel 4.2
Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Bahasa Indonesia pada
Validasi Kedua
No. Aspek X | ¥ Kelayakan Interpretas
1. | Indikator Kesesuaian 12 | 12 —x100%=100% | Sangat Layak
2. | Indikator Kelayakan 8 12 — x 100 % = 66,67 % Layak
3. | Indikator Penyajian 21 | 28 — %100 % = 75 % Layak
4. | Indikator Kebahasaan 14 | 20 — x 100 % = 70 % Layak
5. | Indikator Kompetens 9 12 — x 100 % =75 % Layak
64 | 84

Persentase kelayakan sebagai berikut :
>X 164
x84
P=— x100% = 76,19 %

Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 76,19%

setelah dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikasi kelayakan produk

berada pada kualifikasi Layak.
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Tabel 4.3
Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Bahasa Indonesia pada
Validasi Ketiga
No. Aspek >x | Yxi Kelayakan Interpretas
1. | Indikator Kesesuaian 12 | 12 —x100%=100% | Sangat Layak
2. | Indikator Kelayakan 12 | 12 —x100%=100% | Sangat Layak
3. | Indikator Penyajian 28 |28 — x100%=100% | Sangat Layak
4. | Indikator Kebahasaan 20 | 20 —x100%=100% | Sangat Layak
5. | Indikator Kompetens 12 | 12 —x100%=100% | Sangat Layak
84 | 84

Persentase kelayakan sebagai berikut :

> X 184
x84

Pzg x 100% = 100 %

Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 100% setelah

dikonversikan dengan tabel penentuan kualifikas kelayakan produk berada pada
kudifikasi Sangat Layak.

Tabel 5.1
Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Materi Guru

No. Aspek >x | Yxi Kelayakan Interpretas

1. | Indikator Kesesuaian 12 | 12 —x100%=100% | Sangat Layak
2. | Indikator Kelayakan 10 | 12 —x100% =83,33 % | Sangat Layak
3. | Indikator Penyajian 23 | 28 —x 100 % =82,14 % | Sangat Layak
4. | Indikator Kebahasaan | 17 | 20 — x 100 % = 85 % Sangat Layak
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5. | Indikator Kompetens 12 |12

— X 100 % = 100 %

Sangat Layak

74 | 84

Persentase kelayakan sebagai berikut :
> X 174
x84
P=1" x100%=88,1%

Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 88,1% setelah

dikonversikan dengan tabel penentuan kualifikas kelayakan produk berada pada

kudifikasi Sangat Layak.

Tabel 5.2
Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Media pada Validas Pertama

No Indikator >x | Yxi Kelayakan Interpretas
1. | Aspek Psikologis 14 | 16 —x 100 % = 87,50 % | Sangat Layak
2. | Aspek Organisasi Isi 16 |24 — x 100 % = 66,67 % Layak

3. | Aspek Penyajian 18 | 20 — x 100 % = 90 % Sangat Layak
4. Aspek_ Keakuratan | 9 12 — x 100 % = 75 % Layak

Materi
5. | Elemen Desain Cetak 12 | 20 — x 100 % = 60 % Cukup Layak
6. | Prinsip Visual 21 | 28 — %100 % = 75 % Layak
90 | 120

Persentase kelayakan sebagai berikut :
> X 190
X 1120

P=2 »100%=75%
120
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Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 75% setelah

dikonversikan dengan tabel penentuan kualifikas kelayakan produk berada pada
kudifikasi Layak.

Tabel 5.2

Persentase Skor Tiap Aspek Oleh Ahli Media pada Validas Kedua

No. Indikator >x | yxi Kelayakan Interpretasi
1. | Aspek Psikologis 14 116 | —x100%=87,50% | Sangat Layak
2. | Aspek Organisasi Is 23 |24 | —x100%=9583% | Sangat Layak
3. | Aspek Penyajian 20 |20 —x100%=100% | Sangat Layak
4. | Aspek Keakuratan | 11 |12 | _—x100%=91,67 % | Sangat Layak
Materi
5. | Elemen Desain Cetak 19 |20 — x 100 % = 95 % Sangat Layak
6. | Prinsip Visual 25 |28 | —x100%=89.299% | Sangat Layak
112 | 120

Persentase kelayakan sebagai berikut :

> x:112
> xi: 120

P=— x100% = 93,33 %

Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase = 93,33%

setelah dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikasi kelayakan produk

berada pada kualifikasi Layak.
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Lampiran 7

ANGKET TANGGAPAN SISWA TERHADAP MEDIA FLASH CARD FUN
THINKERS

Nama
No.Absen
Keas

INDIKATOR

Matematika

3.1.1 Menerapkan fakta perkalian sampai 36 dengan berbagai cara.

Bahasa Indonesa (Menulis)

8.1.1 Mendekripsikan ciri-ciri tumbuhan atau binatang secara rinci melalui
media dengan pilihan kata runtut.

Petunjuk mengerjakan angket

1. Dengarkan petunjuk yang diberikan gurumul!
2. Berilah tanda (x) padajawaban yang kamu anggap benar!

Pertanyaan

1. Apakah petunjuk penggunaan media Flash Card Fun Thinkers mudah

dipahami?
a Ya b. Tidak
2. Apakah media Flash Card Fun Thinkers mudah digunakan?
a Ya b. Tidak
3. Apakah materi yang disampaikan media Flash Card Fun Thinkers sudah
urut?
a Ya b. Tidak

4. Apakah media Flash Card Fun Thinkers membuat kamu memahami materi
yang diajarkan oleh guru?
a Ya b. Tidak



10.

11.

12.

13.

14.
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Apakah kamu dapat menjawab setiap pertanyaan yang disajikan dalam media
Flash Card Fun Thinkers dengan benar?

a Ya b. Tidak

Apakah perintah pada setiap bab pada media Flash Card Fun Thinkers bisa
dipahami?

a Ya b. Tidak

Apakah warna pada media Flash Card Fun Thinkers bagus dan menarik
dilihat?

a Ya b. Tidak
Apakah tulisan pada media Flash Card Fun Thinkers terbaca dengan jelas?
a Ya b. Tidak
Apakah dengan media Flash Card Fun Thinkers kamu lebih terampil dan

kreatif dalam menemukan jawaban?

a Ya b. Tidak

Apakah media Flash Card Fun Thinkers membuat kamu lebih aktif dalam
begar?

a Ya b. Tidak

Apakah media Flash Card Fun Thinkers membuat kamu termotivas untuk
begar?

a Ya b. Tidak

Apakah belagjar menggunakan media Flash Card Fun Thinkers
menyenangkan?

a Ya b. Tidak
Apakah dengan media Flash Card Fun Thinkers dapat menambah minat
belgar kalian?

a Ya b. Tidak

Apakah gambar dalam media Flash Card Fun Thinkers terlihat jelas dan
menarik?
a Ya b. Tidak
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15. Apakah kamu masih ingin menggunakan media Flash Card Fun Thinkers
lagi?
a Ya b. Tidak

16. Apakah media Flash Card Fun Thinkers mudah dibawa?
a Ya b. Tidak
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ANGKET TARGGATAN SISWA TERHADAP MEDA FLASH CARD FL'Y THINKERS

N L il

Modksm 14
Fslas ¥

I IR A TOHR

Maiemntika

140 Meneraphan fakia perkslian sampai 36 demgan berhagm care

Bahasa Indonesin (Menudis]

90,0 Mendekripsikin ciri-ciri ambuban ofou binstang secora oot melalil medin denges pilihen kem
nint,

Petamjuk mengorgkan angkel

L. Dmparkan petusmiuk vang dineriken gummu!
1. Berilah mnda (21 pads jrwaban vang kaem snggan bevar!

I i

1. Apakah potunpak penggumman media Phesh Ol S Finbees iselih dipoham|?
B Y T, Tk
2. Apaknh medm Flesh Card Frao Thokeer midah diganakan
X Ya b Tiksk
% Apaknoh maieri vang disampaikan medie Flanh Cue Free Pnekers sudsh sin?!
K Yr b. Ticlak
4, Apakah medis Fleok Card Fao Tnders membual kama memalimmi meseer vaeg dinjmian odeh
s
K Y . Tk
A Agukuh kome depes menjpwab setiop perimyaan sang disajikan dalom media ek Coeed Fa
Thiakers dernpon bonar™!
K v b Tidok
fo Apsiub pediesh pedy setian beb prds medis #sh o Fa Tiiolers Bl dipalam®
" Yo b Thlak
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1R

T, Apskah warma poda modia Flash Caed S Tunders hagis dan meparik difilun?
A o e Tidsk
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W Yo b, Thdake

% Apakab dengan medio Sk Cod Fow Thiabers kamu behibs terumpill dan keeadf dafam
nenermikan jowabun?
Yo b Thdake
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i Yo b Tidmi

1. Apakah madia Fash Coed Fun Deinders memnhues ke termotivas unik belajor?
. Ya b Tidak

12 Apakad belagar menpeunokan modis Sl Corad Fun Tiinkery memvenangkan®
* Ya &, Tidak

i3 Apakehdergan mala Flod Crnd S Pk dapa menesnhed misar belojor kalian’
e ] . Tdak
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w Y i, Tulak
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ANGKET TANGGAPAN SISWA TERHADAP MEDIA FLASH CARD FUN

THINKERS

Nama

No.Absen

Kdas

INDIKATOR

Matematika

3.1.2 Melakukan hitungan perkalian bilangan sampai 36.

Bahasa Indonesa (Menulis)

8.1.2 Menuliskan ciri-ciri tumbuhan atau binatang melalui gambar yang diamati.

Petunjuk mengerjakan angket

1.
2.

Dengarkan petunjuk yang diberikan gurumut!
Berilah tanda (x) pada jawaban yang kamu anggap benar!

Pertanyaan

1.

Apakah petunjuk penggunaan media Flash Card Fun Thinkers mudah

dipahami?

a Ya b. Tidak

Apakah media Flash Card Fun Thinkers mudah digunakan?

a Ya b. Tidak

Apakah materi yang disampaikan media Flash Card Fun Thinkers sudah
urut?

a Ya b. Tidak

Apakah media Flash Card Fun Thinkers membuat kamu memahami materi
yang diajarkan oleh guru?
a Ya b. Tidak



10.

11.

12.

13.

14.

200

Apakah kamu dapat menjawab setiap pertanyaan yang disajikan dalam media
Flash Card Fun Thinkers dengan benar?

a Ya b. Tidak

Apakah perintah pada setiap bab pada media Flash Card Fun Thinkers bisa
dipahami?

a Ya b. Tidak

Apakah warna pada media Flash Card Fun Thinkers bagus dan menarik
dilihat?

a Ya b. Tidak

Apakah tulisan pada media Flash Card Fun Thinkers terbaca dengan jelas?

a Ya b. Tidak

Apakah dengan media Flash Card Fun Thinkers kamu lebih terampil dan

kreatif dalam menemukan jawaban?

a Ya b. Tidak

Apakah media Flash Card Fun Thinkers membuat kamu lebih aktif dalam
begar?

a Ya b. Tidak

Apakah media Flash Card Fun Thinkers membuat kamu termotivas untuk
begar?

a Ya b. Tidak

Apakah belglar menggunakan media Flash Card Fun Thinkers
menyenangkan?

a Ya b. Tidak

Apakah dengan media Flash Card Fun Thinkers dapat menambah minat
belgar kalian?

a Ya b. Tidak

Apakah gambar dalam media Flash Card Fun Thinkers terlihat jelas dan
menarik?
a Ya b. Tidak
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15. Apakah kamu masih ingin menggunakan media Flash Card Fun Thinkers
lagi?
a Ya b. Tidak

16. Apakah media Flash Card Fun Thinkers mudah dibawa?
a Ya b. Tidak
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AMOKET TANGOAPAN SISWA TERHADAT METHA FLASN CARD FLY THINKERE

Mame I"'-!i |

ManAbsen 7|
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INDIRATIR

Murcmatikg
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812 Menuligkan cin-cid lambukan mao bisatang meladol gambar veng dioman,
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W Y B Tidak
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gy
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K Yo h. Tidak
fe.  Apakah perinuh pado setap bab penda mediz S ek Coesd Son dienfecs bss depetama®
K Ya b Tk
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il .l|,|-|.|uh madis Flah Card Fve Thilokery menboet komu ermotivist uilek belgge?

E Ya b. Tidak
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M Ya b Thilak
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H Yo b Tailmi

K Ya b Tidnk

o Apukah mwedi Fheal Gl B Siikees mudal debaa?

K, ¥n b Tidak
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Lampiran 8

ANALISISHASIL ANGKET TANGGAPAN SISWA TERHADAP MEDIA
FLASH CARD FUN THINKERS

Hasil Analisis Skor Tiap Aspek Angket Respon Siswa Pertemuan Pertama

No Indikator Nomor Skor yang Skor Persentase
Kriteria | diperoleh yang
(17 siswa) | diharap
Ya | Tidak kan Ya Tidak
1 | Aspek penggunaan media 1,2 |33 1 34 97,09% |291%
Flash Card Fun Thinkers.
2 | Aspek kemudahan 3,4,5, | 65 3 68 9559% |441%
pemahaman materi 6
3 | Aspek visua media Flash 7,8 |34 0 34 100 % 0%
Card Fun Thinkers.
4 | Aspek keaktifan, minat, 9,10, (118 |1 119 99,16 % | 0,84 %
motivas terhadap media 11, 12,
Flash Card Fun Thinkers 13, 14,
15
5 | Aspek kepraktisan media 16 15 2 17 88,24 % | 11,76
Flash Card Fun Thinkers %
Jumlah 265 |7 272

Persentase kelayakan sebagai berikut :
>X 1265
X 1272
P=— x100% = 97,43 %
Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase= 97,43 %

setelah dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikasi kelayakan produk
berada pada kualifikasi Sangat Layak.
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Hasil Analisis Skor Tiap Aspek Angket Respon Siswa Pertemuan Kedua

No Indikator Nomor Skor yang Skor Persentase
Kriteria | diperoleh yang
(17 siswa) | diharap
Ya | Tidak kan Ya Tidak
1 Aspek penggunaan media 1,2 |34 0 34 100 % 0%
Flash Card Fun Thinkers.
2 Aspek kemudahan 3,4,5, | 67 1 68 9853% | 1,47 %
pemahaman materi 6
3 Aspek visual media Flash 7,8 |34 0 34 100 % 0%
Card Fun Thinkers.
4 Aspek keaktifan, minat, 9,10, (117 |2 119 98,32 % | 1,68 %
motivas terhadap media 11, 12,
Flash Card Fun Thinkers 13, 14,
15
5 Aspek kepraktisan media 16 16 1 17 94,12 % | 5,88 %
Flash Card Fun Thinkers
Jumlah 268 | 4 272

Persentase kelayakan sebagai berikut :
>Xx 1268
X 1272
P=— x100% = 98,53 %

Berdasarkan perhitungan di atas, maka diketahui persentase= 98,53 %

setelah dikonversikan dengan tabel penentuan kudifikasi kelayakan produk

berada pada kualifikasi Sangat Layak.
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14 | Muhammad Kharis A. S A I A A A A A I A
15 | Rehan Muhammad PP ) A A A A A A B A B
16 | Sadewa Mulyono Putra S I A I A A A A A I A
17 | Ravalino Zidane A I A A A A A I A
Jumlgh 17 116116/ 17 |1616 17 |17 (17 |16|17 |17 |17 |17 |17 |15
Presentase (%) 100 | 941941 100| 9|94 100 100(100| 94| 100 100 100|100 100|883
Rata:Rata Presentase (%)
9743
Jumlah siswa 18 tidak masuk 1

Rata-Rata Persentase keidealan sebagal berikut

Y X
Y xi
P

%
m

: 265
272
X 100%=9743 %
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Andlisis Butir Angket Tanggapan Siswa Pertemuan 2

No Nama Siswa Butir Sodl

7138 10011112113/ 14 1516
1 | AlfaRidho 11 11 (1 (11 1]1
2 | Shintya Dwi M. P. 11 11 (1 (11 1]1
3| Ivan Theovilus Wirawan 11 11 (1 (11 1]1
4 | Leonardo Robert Yunanto 11 (A A I A A B A
5 | NarendraDiga Bayu P. 11 1111 11111
6 | Aziz Hermawan 11 11 (1 (11 1]1
7| Dyah Ayu Putri Nuraini 11 11 (1 (1 1)1 10
8 | EvanHudha Pratama 11 11 (1 (11 1]1
9 | Fahrurizal Adan 11 11 (1 (11 1]1
10 | IlyasRizky Maulana 11 11 (1 (11 1]1
11 | Mohammed Alwi M. 11 11 (1 (01 1]1
12 | Mohammed Ardiansyah 11 11 (1 (11 1]1
13 | Moreno Putra Pratama 11 i1 1 411 11 11
14 | Muhammad KharisA. 11 11 (1 (11 1]1
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15 | Rehan Muhammad PP I I I A O I A A O A
16 | SadewaMulyono P. I I I A A O I A A B A
17 | Ravalino Zidane I I A A O I A A B A
Jumlah 7 7|\ o |1 o|16|17 17 17 16|17 |17 |16 |17 |17 |16
Presentase (%) 100 1100 [ 100 1100 |100 |94|100 100 100 94|100|100 (94 | 100|100 94
Rata-Rata Presentase (%)
9853
Jumlah siswa 18 tidak masuk 1

Rata: Rata Persentase keidealan sebagai berikut

Tx 1%
Yi 2
p=22 10096 =9853%

“m
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Lampiran 9

PERANGKAT PEMBELAJARAN TEMATIK

(KTSP)
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SILABUSPEMBELAJARAN
Nama Sekolah + SD Negeri KarangTempel
Kelad Semester 11 (Dua) /2 (Dua)
Tema : Lingkungan
Materi Pelgjaran dan Indikator Materi | Kegiatan Pembelajaran | Wakiu Penilaian Alat dan Sumber
Kompetend Dasar Belgjar
Matematika 111 Menerapkan faktale Perkalian {1 Guu  membuka 6 x 35| Skap (it L BSE  Maematika
31 ek perkdian - sampai | bilangan pelgaran  dengan | menit keja  sama, | kelasll.
oeclon blaggn % dengan| sampai 36, | mengucapkan salam kritis, rasa 2 BSE Bahesa
' ingi Indonesiakelasl.
g i berbagz.ﬂ caa dan  menanyakan ?ngm tau, | Indonesiakelas |
bimgn  da 112 Menghitung secara e Deskrips kabar. jujur). . Lembar Kerja
aga o pekdian| giri-gri 2 Sswa  memula o Pengetahuan Kelompok.
bilangan  sampai | tumbuhan kegiatan (postes). . Spidol,  Whiteboard,
3. dau denganberdoa Penghapus.
binatang, sebelum pelgaran a . MediaFlash Card Fun
mula. Thinkers
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Bahasa  Indonesia

(Menulis)

8.IMendeskripskan
tumbuhen  atau
binatang disekiter
secaa sederhana
dengan  bahasa

tulis.

611

812

Mendeskripsikan
airi-ciri- tumbuhan
dau  binatang
scaa rinci
melalui  media
dengan  pilihan
kata runtut.
Menuliskan ~ ciri-
ciri tumbuhan atau
bindtang  melalui
gambaryang
diamati.

. Guru membag siswa

menjadi 3 kelompok
dari 18 gswa secara
heterogen dilihat dari
hasil akademik, jenis

kelamin dan res.

. Guru dan siwa

melakukan  tanya
jawah tentang
penjumlahan

berulang.

. Guru menampilkan

gambar  tumbuhan
dan binatang untuk
menerapkan  fakta
perkadlian  melalui
deskrips sl ceita,
penjumlahan

berulang,

Keterampilan
(unjuk — kerja
penggunean
mediaFlash
Card Fun
Thinkers
menulis
deskripsi
tumbuhan
dau  binaiang,
presentes
deskripsi
fumbuhan  dan
binatang).
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pemetaan  gambar
tumbuhan dan
binatang.

. Guru menjelaskan
fakta ~ perkalian
melalui deskrips sodl
cerita, - penjumlahan
berulang,  pemetaan
gambar  tumbuhan
dan binatang.

. Sswa  bersama
kelompok belgar tim
berdiskus  tentang
perkalian  bilangan
melalui deskrips sodl
cerita, - penjumlahan
berulang,  pemetaan

gambar  tumbuhan
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10.

11,

12

13

dan binatang.

Guru membagikan
|lembar kerjatim.
Siswa mendiskusikan
dan  menydesaikan
sodl lembar kerja tim
secara berkelompok.
Guru  berkdiling
memantal  jdlannya
belgar tim dan
memberikan  arahan
bila siswa mengalami
kesulitan.

Guru mematikan
aanan waktu akhir
sadt dliskugi.
Setdah  berdiskug
kelompok,  quru
meminta Sswa untuk
mempresentasikan
el dliskus.

Guru  menjelaskan

petunjuk game
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14,

15,

16.

melalui media Flag
Card Fun Thinkers

Guru membagikan
game media Flas
Card Fun Thinkers
Setiap tim.

Siswa menyelesaikan
sd game media
Flash Card Fun
Thinkerspain 1, 2, 3
4 dan Ssecaa
kelompok  sequa
dengan waktu yang
ditentukan oleh guru.
Kelompok yang telah
sdess bermain
media Flah Card
Fun Thinkers pada

setigp poin langsung
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17,

18,

19,

mengangkat  tangan
sehagal tanda teleh
selesal.

Bag kelompok yang
telah selesai heymain
Flash Card Fun
Thinkers, ~ siswa
diminta untuk
mengkomunikasikan
hasll jawabannya (l
depan kelas.

Guru - mencocokkan
jawaban gswa sesa
kunci jawaban.

Jka jawaban benar,
kelompok  tersebut
mendapat  tambahan
sor di papan skor
tim dan jika jawaban
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20,

21,

22,

yang  disampaikan
belum tepat,
kesempatan
kelompok lain untuk
mengambil ~ alih
mengkomunikasikan
jawabannya,

Guru membacakan
sod turnamen untuk
penambahan  skor
kelompok pada setigp
individu di  papan
skor tim.

Siswa yang ingin
menjawap
mengangkat  tangan
dan akan ditunjuk
oleh guru.
Kelompok yang bisa
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23,

24,

menjawab pertanyaan
dengan benar
memperolen
tambahan or.
Guru bersama Siswa
melakukan  tanya
jawah 9 maeri
pembelgaran  yang
sdah  dipelgari
melalui media Flag
Card Fun Thinkers.
Sisva
mendeskripsikan ciri-
ori tumouhan atau
bingtang yang
diamati melalui Flasn
Card bergambar al
Lembar Kerja

Kelompok.
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25,

26.

21,

28,

Guru bersama siswa

betanya  jawab
mengenal  maeri
yang belum dipahami
sswa.

Gur membgi
penguaian  bahwa

perkdian  tumbuhan
dau hingtang depat
dilakukan ~ dengan
mengrgpkan  fakta
perkadlian  dengan
berbagal cara.

Guru memberikan
lembar pottest untuk
mengetahui sebergpa
paham sigva dalam
pembelgaran.

Guru  memberikan
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

KELASII
SEMESTER 1

TEMA : LINGKUNGAN
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP) TEMATIK
Satuan Pendidikan: SD Negeri KarangTempel

K elag/'Semester /2
Tema : Lingkungan
Mata Pelajaran  : Matematika, Bahasa Indonesia

Alokas Waktu : 3x 35 menit (1 x pertemuan)

Pembelajaran 01

A. STANDAR KOMPETENS
Matematika
3. Mdakukan perkalian dan pembagian bilangan sampai angka dua.
Bahasa Indonesia (Menulis)
8. Menulis permulaan dengan mendiskripsikan benda disekitar dan menyalin
puisi anak.
B. KOMPETENSI DASAR
Matematika
3.1 Melakukan perkalian bilangan yang hasilnya bilangan dua angka.
Bahasa Indonesia (Menulis)
8.1 Mendeskripskan tumbuhan atau binatang disekitar secara sederhana
dengan bahasatulis.
C. INDIKATOR
Matematika
3.1.1 Menerapkan fakta perkalian sampai 36 dengan berbagai cara.
Bahasa Indonesia (Menulis)
8.1.1 Mendeskripsikan ciri-ciri tumbuhan atau binatang secara rinci melalui

media dengan pilihan kata runtut.
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D. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Melalui permainan media Flash Card Fun Thinkers siswa dapat
menerapkan fakta perkalian sampai 36 dengan berbagai cara dengan
teliti.

2. Melalui permainan media Flash Card Fun Thinkers siswa dapat
mendeskripsikan ciri-ciri tumbuhan dan binatang secara rinci melalui
gambar dengan pilihan kata runtut.

KARAKTER SISWA YANG DIHARAPKAN

s Karakter siswva yang dikembangkan:Teliti, kritis, kerjasama, rasa inin
tahu, jujur.

E. MATERI PEMBELAJARAN

1. Perkalian bilangan sampai 36 melaui deskrips sod cerita, penjumlahan
berulang dan pemetaan gambar tumbuhan dan binatang.

2. Deskrips ciri-ciri tumbuhan dan binatang.

F. MEDIA, ALAT DAN SUMBER PEMBELAJARAN
1. BSE Matematikakelas|l.

BSE BahasaIndonesia kelas 1.

Lembar Kerja Kelompok.

Lembar Evaluasi.

Spidol, Whiteboard, Penghapus.

6. MediaFlash Card Fun Thinkers.

G. PENDEKATAN, MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN

1. Pendekatan : Saintifik

2. Mode : Teams Group Tournament (TGT).

3. Metode : Ceramah, tanyajawab, diskusi, pengamatan, penugasan.

o~ 0D



H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

226

KEGIATAN

DESKRIPSI KEGIATAN

ALOKAS
WAKTU

Kegiatan
Awal

Guru membuka pelgaran dengan mengucapkan
salam dan menanyakan kabar.

Siswa memulai kegiatan denganberdoa sebelum
pelaaran di mulai.

Guru mengecek kehadiran siswa (presensi).

Guru memotivasi siswa dengan “Tepuk
Semangat”

Guru memberi aperseps dengan bertanya tentang
liburan bersama keluarga.

“Anak-anak pernahkah kalian berlibur bersama
keluarga dikebun binatang? Binatang apa saja
yang kalian lihat? Berapakah jumlah binatang
yang kalian lihat disetiap kandangnya?’

Guru menjelaskan tujuan pembelgaran pada
pertemuan tersebut serta lingkup materi yang
akan dipelajari.

5 menit

Kegiatan inti

Eksploras

1.

Guru membagi siswa menjadi 3 kelompok dari 18
siswa secara heterogen dilihat dari  hasil
akademik, jenis kelamin dan ras.

Guru dan siswa melakukan tanya jawab tentang
penjumlahan berulang.

Guru menampilkan gambar tumbuhan dan
binstang untuk menerapkan fakta perkalian
melalui  deskripss sod cerita, penjumlahan
berulang, pemetasan gambar tumbuhan dan

binatang.

95 menit
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4. Guru menjelaskan fakta perkalian melaui
deskripsi soal cerita, penjumlahan berulang,
pemetaan gambar tumbuhan dan binatang.

5. Siswa bersama kelompok belgar tim berdiskus
tentang perkalian bilangan melalui deskrips soal
cerita, penjumlahan berulang, pemetaan gambar
tumbuhan dan binatang.

6. Guru membagikan lembar kerjatim.

7. Siswa mendiskusikan dan menyelesaikan soal
lembar kerjatim secara berkelompok.

8. Guru berkeliling memantau jalannya belajar tim
dan memberikan arahan bila siswa mengalami
kesulitan.

9. Guru memastikan arahan waktu akhir saat
diskusi.

Elaboras

10. Setelah berdiskus kelompok, guru meminta
siswa untuk mempresentasikan hasil diskusi.

11. Guru menjelaskan petunjuk game melalui media
Flash Card Fun Thinkers.

12. Guru membagikan game media Flash Card Fun
Thinkerssetiap tim.

13. Siswa menyelesaikan soad game media Flash
Card Fun Thinkers poin 1, 2, 3 secara
kelompoksesuai dengan waktu yang ditentukan
oleh guru.

14. Kelompok yang telah selesa bermain media
Flash Card Fun Thinkers pada setigp poin
langsung mengangkat tangan sebagai tanda telah
selesai.
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15.

Bagi kelompok yang telah selesai bermain Flash
Card Fun Thinkers, siswa diminta untuk
mengkomunikasikan hasil jawabannya di depan
kelas.

Konfirmas

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

Guru mencocokkan jawaban siswa sesuai kunci
jawaban.

Jika jawaban benar, kelompok tersebut mendapat
tambahan skor di papan skor tim dan jika
javaban yang disampaikan belum tepat,
kesempatan kelompok lain untuk mengambil alih
mengkomunikasi kan jawabannya

Guru membacakan soal turnamen untuk
penambahan skor kelompok pada setiap individu
di papan skor tim.

Siswa yang ingin menjawab mengangkat tangan
dan akan ditunjuk oleh guru.

Kelompok yang bisa menjawab pertanyaan
dengan benar memperoleh tambahan skor.

Guru bersama siswa melakukan tanya jawab isi
materi pembelgaran yang sudah dipegari
melalui media Flash Card Fun Thinkers.

Siswa mendeskripsikan ciri-ciri tumbuhan atau
binstang yang diamati melalui Flash Card
bergambar.

Guru bersama siswa bertanya jawab mengenai
materi yang belum dipahami siswa.

Guru memberi penguatan bahwa perkalian
tumbuhan atau binatang dapat dilakukan dengan
menerapkan fakta perkalian dengan berbagai




229

sebagai tindak lanjut.

salam dan berdoa.

cara.
Kegiatan |1. Siswa dengan bimbingan guru  dapat
penutup menyimpulkan tentang materi yang dipel gjari.

2. Guru memberikan tugas rumah untuk siswa

3. Guru menutup kegiatan pembelgjaran dengan

5 menit

I. PENILAIAN
1. Bentuk Penilaian : tes dan non tes
2. Teknik Penilaian

a. Aspek sikap teliti, kritis, jujur, kerja sama dan rasa
ingin tahu

b. Aspek pengetahuan . perkalian bilangan yang hasilnya dua
angka, deskripsi tumbuhan atau binatang melalui Flash Card
gambar.

C. Aspek ketrampilan . penggunaan media Flash Card gambar,

mendeskripsikan tumbuhan atau binatang,

tumbuhan atau binatang
3. Instrumen
a. Penilaian Sikap

Berilah tanda centang () pada kolom yang sesuai!

presentasi deskrips

" Kerja "
No | Nama Teliti Kritis _ _ Jumlah _
sama Rasa Ingin Jujur Nilai
Siswa Skor
Tahu
413|12(1{4(3{2{1(4/3|21{4|3 |2 3121
1
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Skor Kuantitatif (angka skala 1-4)

Keterangan :
Teknik Penilaian :
1 :Kurangbaik "
2 :Cukup
3 :Bak
4 : Sangat baik

Indikator sikap rasaingin tahu dalam pembelgaran

1.

Kurang, tidak pernah mencari tahu jawaban kuis media Flash Card
Fun Thinkers dengan cara berusaha bak dengan menemukan
informasi jawaban dibuku ataupun saling bertanya dengan kelompok.

Cukup Bak,berusaha mengetahui jawaban kuis media Flash Card
Fun Thinkers dengan cara saling bertanya dengan kelompok.

Bak, mengetahui jawaban kuis media Flash Card Fun Thinkers
dengan benar meaui usaha memecahkan permasalahan, menghitung,
dan bertanya dengan teman.

Sangat Baik, mengetahui jawaban kuis media Flash Card Fun
Thinkers dengan benar melalui usaha memecahkan permasalahan,
menghitung, dan bertanya dengan teman sehingga menemukan

jawaban secara tepat dengan bantuan rumus dan buku paduan.

Indikator sikap jujur dalam pembelagjaran

1. Kurang bak, memberikan jawaban pada Flash Card Fun Thinkers

dengan cara mencontek jawaban dari kelompok lain.

Cukup,memberikan  jawaban pada Flash Card Fun Thinkers dengan
menggunakan jawaban dari kelompok tetapi tanpa ikut berdiskus saat
kegiatan diskusi.

Baik, memberikan jawaban pada Flash Card Fun Thinkers dengan
menggunakan jawaban dari kelompok sebagai hasil diskus bersama,



231

pada jawaban yang tidak diketahui ~meminta jawaban dari kelompok
lain.

4. Sangat bak, memberikan jawaban pada Flash Card Fun
Thinkersdengan menggunakan jawaban dari kelompok sebagai hasl
diskus bersama, ikut berdiskus saat kegiatan diskusi, beberapa yang
tidak diketahui jawaban langsung diutarakan saat berdiskus didepan

kelas dan meminta masukan dari kelompok lain.

Indikator sikap kritis dalam pembelajaran

1. Kurang baik, tidak pernah menunjukkan sikap kritis dengan sering
mengemukakan gagasan, bertanya kepada guru tentang hal-hal yang
belum dipahami dan hanya diam dalam permainan Flash Card Fun
Thinkers.

2. Cukup Bak, menunjukkan skap kritis dengan pernah bertanya
kepada guru tentang hal-ha yang belum dipahami dalam permainan
Flash Card Fun Thinkers.

3. Bak, menunjukkan skap kritis dengan kadang-kadang bertanya
kepada guru tentang hal-ha yang belum dipahami dalam permainan
Flash Card Fun Thinkers.

4. Sangat Baik, menunjukkan skap kritis dengan sering mengemukakan
gagasan dan bertanya kepada guru tentang ha-hal yang belum
dipahami dalam permainan Flash Card Fun Thinkers.

Indikator teliti dalam pembelajaran

1. Kurang bak, menunjukkan skap terburu-buru dalam menjawab sod
pada Flash Card Fun Thinkers tanpa memperhatikan soal dengan
baik, tidak tepat dalam menghitung dan tidak membaca petunjuk soa
dengan benar.

2. Cukup Bak, menunjukkan sikap tidak terburu-buru dalam menjawab
sod pada Flash Card Fun Thinkers dengan memperhatikan sod
dengan baik tetapi kurang tepat dalam menghitung.
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3. Bak, menunjukkan skap tidak terburu-buru dalam menjawab sodl
pada Flash Card Fun Thinkers dengan memperhatikan soa dengan
baik dan menghitung secara tepat.

4. Sangat Baik, menunjukkan sikap tidak terburu-buru dalam menjawab
sod pada Flash Card Fun Thinkers dengan memperhatikan sod
dengan baik, menghitung secara tepat dan membaca petunjuk dengan

benar.

Indikator kerja sama dalam pembelajaran

1. Kurang bak, tidak pernah menunjukkan sebagian siswa kompak
daam menjawab kuistetapi tidak ada yang aktif dalam memberikan
gagasan kepada kelompok sesuai media Flash Card Fun Thinkers.

2. Cukup Bak, menunjukkan sebagian siswa kompak dalam menjawab
kuis tetapi tidak ada yang aktif dalam memberikan gagasan kepada
kelompok sesuai media Flash Card Fun Thinkers.

3. Bak, menunjukkan sebagian siswa kompak dalam menjawvab kuis
dan sebagian aktif dalam memberikan gagasan kepada kelompok
sesuai media Flash Card Fun Thinkers.

4. Sangat Bak, menunjukkan semua siswa kompak dalam menjawab
kuis dan semua aktif dalam memberikan gagasan kepada kelompok
sesuai media Flash Card Fun Thinkers.

Skor maksmal : 20

Teknik Skoring :

Nilai Akhir =

Teknik akhir pengamatan afektif menggunakan teknik kualitatif dengan rentang :

Kategori A (amat baik) :86—-100
Kategori B (baik) 1 71-85
Kategori C (cukup) :56-70
Kategori D (kurang) :41-55

Kategori E (sangat kurang) :<40
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b. Penilaian Pengetahuan
Soal Evaluasi
Bentuk : Pilihan Ganda
Jumlah : 13 butir
Pedoman penilaian
Nilai Akhir = Jumlah soal dijawab benar x 100

Jumlah seluruh soal
Instrumen Tes (terlampir)
Kunci Jawaban (terlampir)
c. Penilaian ketrampilan
Penilaian Unjuk Kerja
1. Rubrik kemampuan penggunaan Media Flash Card Fun Thinkers

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai!

No Kriteria Skor

1. | Kesesuaian sSswa secara berkelompok
dalam mengikuti instruksi/petunjuk
permainan media Flash Card Fun
Thinkers.

2. | Ketepatan jawaban pada  kunci
jawaban.

Skor ideal 8

Keterangan :

Teknik Penilaian :

1 :Kurangbaik "

2 :Cukup

3 :Bak

4 : Sangat baik

Nilai Akhir = Skor Perolehan x 100
Skor Ideal
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2, RBubmik preseatasi diskripss ambubin sloe bootesng melabui
ilzshusi kelompolk:

Hertlaly vaesdn cormuong (V) pada kalnimn vang sesunl

M Aspek yang diamati Skor

]

ke
o

. | Mengguaakan  pilihon koa vang |
Fuisti, |

3 | Behust yung dgunakan  mdah |
dipalusi,
3 hiun@gmuhl: ojaan denpan jolis

Sk fdeal 3

hocteranjaim :
Tehomk Pervilminn
I Kormng baik
T iCmkup
X Haik
4 Zangal baik
Silab Akbir = Skod Poeodehan x 100
Skar ldeal
Semarang. 5 Februan 2016
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP) TEMATIK
Satuan Pendidikan: SD Negeri KarangTempel

Kelag/Semester 21/2
Tema : Lingkungan
Mata Pelajaran  : Matematika, Bahasa Indonesia

Alokas Waktu : 3x 35 menit (1 x pertemuan)

Pembelajaran 2

A. STANDAR KOMPETENS
Matematika
3. Mdakukan perkalian dan pembagian bilangan sampai angka dua.
Bahasa Indonesia (Menulis)
8. Menulis permulaan dengan mendiskripsikan benda disekitar dan menyalin

puisi anak.

B. KOMPETENSI DASAR
Matematika
3.1 Melakukan perkalian bilangan yang hasilnya bilangan dua angka.
Bahasa Indonesia (Menulis)
8.1 Mendekripskan tumbuhan atau binatang disekitar secara sederhana

dengan bahasatulis.

C. INDIKATOR
Matematika
3.1.2 Melakukan hitungan perkalian bilangan sampai 36.
Bahasa Indonesia (Menulis)
8.1.2 Menuliskan ciri-ciri tumbuhan atau binatang melalui gambar yang
diamati.
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. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Melalui permainan media Flash Card Fun Thinkers siswa dapat
melakukan hitungan perkalian bilangan sampai 36 dengan kritis.

2. Meélalui diskus kelompok, siswa dapat menuliskan ciri-ciri tumbuhan
dan binatang melalui Flash Card gambar dengan teliti.

KARAKTER SISWA YANG DIHARAPKAN

v Karakter siswva yang dikembangkan:Teliti, kritis, kerjasama, rasa inin

tahu, jujur.

. MATERI PEMBELAJARAN

1. Perkalian bilangan sampai 36 melaui deskrips sod cerita, penjumlahan
berulang dan pemetaan gambar tumbuhan dan binatang.

2. Deskrips ciri-ciri tumbuhan dan binatang.

. MEDIA, ALAT DAN SUMBER PEMBELAJARAN

1. BSE Matematikakelas|l.

BSE Bahasa Indonesia kelas 1.

Lembar Kerja Kelompok.

Lembar Kerja Siswva

Spidol, Whiteboard, Penghapus.

6. MediaFlash Card Fun Thinkers.

o A~ WD

G. PENDEKATAN, MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN

1. Pendekatan : Saintifik
2. Mode : Teams Group Tournament (TGT).
3. Metode : Ceramah, tanyajawab, diskusi, pengamatan, penugasan.

H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

Siswa memula kegiatan denganberdoa sebelum

pelaaran di mulai.

ALOKAS
KEGIATAN DESKRIPSI KEGIATAN
WAKTU
Kegiatan Guru membuka pelgaran dengan mengucapkan 5 menit
Awal salam dan menanyakan kabar.
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Guru mengecek kehadiran siswa (presensi).

Guru memotivasi siswa dengan “Tepuk
Semangat”

Guru memberi aperseps dengan bertanya tentang
liburan bersama keluarga.

“Nah kalian kemarin sudah mempeaari tentang
fakta perkalian bilangan. Sekarang kita akan
melakukan perhitungan dari hasil perkalian
bilangan sampai 36 melalui fakta perkalian yang
sudah kalian pelajari”

Guru menjelaskan tujuan pembelgaran pada
pertemuan tersebut serta lingkup materi yang
akan dipelajari.

Kegiatan inti

Eksploras

1.

Guru membagi siswa menjadi 3 kelompok dari 18
sswa secara heterogen dilihat dari  hasil
akademik, jenis kelamin dan ras.

Guru dan siswa melakukan tanya jawab tentang
penjumlahan berulang.

Guru menampilkan gambar tumbuhan dan
binstang untuk melakukan hitungan hasil
perkalian sampai 36 melalui deskrips sod cerita,
penjumlahan  berulang, pemetaan gambar
tumbuhan dan binatang.

Guru menjelaskan hasil perkalian sampai 36
melalui deskrips soad cerita, penjumlahan
berulang, pemetaan gambar tumbuhan dan
binatang.

Siswva bersama kelompok belgar tim tentang
perkalian bilangan melalui deskripsi soal cerita,

95 menit
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penjumlahan  berulang, pemetaan gambar

tumbuhan dan binatang.

6. Guru membagikan lembar kerjatim.

7. Siswa mendiskusikan dan menyelesaikan soal

lembar kerjatim secara berkelompok.

Guru berkeliling memantau jalannya belajar tim
dan memberikan arahan bila siswa mengalami
kesulitan.

Guru memastikan arahan waktu akhir saat
diskusi.

Elaboras

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Setelah berdiskus kelompok, guru meminta
siswa untuk mempresentasikan hasil diskusi.
Guru menjelaskan petunjuk game melalui media
Flash Card Fun Thinkers.

Guru membagikan game media Flash Card Fun
Thinkerssetiap tim.

Siswva menyelesaikan soa gamemedia Flash
Card Fun Thinkers poin 4 dan 5 secara
kelompoksesuai dengan waktu yang ditentukan
oleh guru.

Kelompok yang telah selesa bermain media
Flash Card Fun Thinkers pada setigp poin
langsung mengangkat tangan sebagai tanda telah
selesai.

Bagi kelompok yang telah selesai bermain Flash
Card Fun Thinkers, siswa diminta untuk
mengkomunikasikan hasil jawabannya di depan
kelas.

Konfirmas
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16. Guru mencocokkan jawaban siswa sesuai kunci
jawaban.

17. Jika jawaban benar, kelompok tersebut mendapat
tambahan skor di papan skor tim dan jika
javaban yang disampaikan belum tepat,
kesempatan kelompok lain untuk mengambil alih
mengkomunikasi kan jawabannya

18. Guru membacakan soal turnamen  untuk
penambahan skor kelompok pada setiap individu
di papan skor tim.

19. Siswa yang ingin menjawab mengangkat tangan
dan akan ditunjuk oleh guru.

20. Kelompok yang bisa menjawab pertanyaan
dengan benar memperoleh tambahan skor.

21. Guru bersama sswa melakukan tanya jawab isi
materi pembelgaran yang sudah dipegari
melalui media Flash Card Fun Thinkers.

22. Siswa mendeskripsikan ciri-ciri tumbuhan atau
binstang yang diamati melalui Flash Card
bergambar di Lembar Kerja Kelompok.

23. Guru bersama siswa bertanya jawab mengenai
materi yang belum dipahami siswa.

24.Guru memberi penguatan bahwa perkalian
tumbuhan atau binatang dapat dilakukan dengan
menerapkan fakta perkalian dengan berbagai

cara.
Kegiatan |1. Siswa dengan bimbingan guru  dapat 5 menit
penutup menyimpulkan tentang materi yang dipelgjari.

2. Guru memberikan lembar posttest untuk
mengetahui  seberapa paham siswa dalam

pembelgjaran.
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3. Guru memberikan tugas rumah untuk siswa
sebagai tindak lanjut.
4. Guru menutup kegiatan pembelgjaran dengan

salam dan berdoa.

I. PENILAIAN

1. Bentuk Penilaian : tes dan non tes

2. Teknik Penilaian
a. Aspek sikap

ingin tahu

b. Aspek pengetahuan
angka, deskripsi tumbuhan atau binatang melalui
gambar.

C. Aspek ketrampilan
mendeskripsikan tumbuhan atau binatang,

teliti, kritis, jujur, kerja sama dan rasa

. perkalian bilangan yang hasilnya dua

Flash Card

. penggunaan media Flash Card gambar,

tumbuhan atau binatang.

3. Instrumen

a. Penilaian Sikap
Berilah tanda centang (\) pada kolom yang sesuai!

presentasi deskrips

. Kerja o
No | Nama | Téliti sama Kntis | Rasalngin Jujur Jumlah | Nilai
Siswa Tahu Skor
403|2(1]4]3]|2 3(2/1]4|3|2 3|12
1
2

Skor Kuantitatif (angka skala 1-4)

Keterangan :
Teknik Penilaian :

1 :Kurangbaik "

2 :Cukup




246

3 :Bak
4 : Sangat baik
Indikator sikap rasaingin tahu dalam pembelgaran

1. Kurang, tidak pernah mencari tahu jawaban kuis media Flash Card
Fun Thinkers dengan cara berusaha bak dengan menemukan
informasi jawaban dibuku ataupun saling bertanya dengan kelompok.

2. Cukup Bak,berussha mengetahui jawaban kuis media Flash Card
Fun Thinkers dengan cara saling bertanya dengan kelompok.

3. Bak, mengetahui jawaban kuis media Flash Card Fun Thinkers
dengan benar meaui usaha memecahkan permasalahan, menghitung,
dan bertanya dengan teman.

4. Sangat Bak, mengetahui jawaban kuis media Flash Card Fun
Thinkers dengan benar melalui usaha memecahkan permasalahan,
menghitung, dan bertanya dengan teman sehingga menemukan

jawaban secara tepat dengan bantuan rumus dan buku paduan.

Indikator sikap jujur dalam pembelagjaran

1. Kurang bak, memberikan jawaban pada Flash Card Fun Thinkers
dengan cara mencontek jawaban dari kelompok lain.

2. Cukup,memberikan  jawaban pada Flash Card Fun Thinkers dengan
menggunakan jawaban dari kelompok tetapi tanpa ikut berdiskus saat
kegiatan diskusi.

3. Bak, memberikan jawaban pada Flash Card Fun Thinkers dengan
menggunakan jawaban dari kelompok sebagai hasil diskus bersama,
pada jawaban yang tidak diketahui meminta jawaban dari kelompok
lain.

4. Sangat baik, memberikan jawaban pada Flash Card Fun Thinkers
dengan menggunakan jawaban dari kelompok sebaga hasl diskus
bersama, ikut berdiskus saat kegiatan diskus, beberapa yang tidak
diketahui jawaban langsung diutarakan saat berdiskus didepan kelas
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dan meminta masukan dari kelompok lain.

Indikator sikap kritis dalam pembelagjaran

1. Kurang baik, tidak pernah menunjukkan sikap kritis dengan sering
mengemukakan gagasan, bertanya kepada guru tentang hal-hal yang
belum dipahami dan hanya diam dalam permainan Flash Card Fun
Thinkers.

2. Cukup Bak, menunjukkan skap kritis dengan pernah bertanya
kepada guru tentang hal-ha yang belum dipahami dalam permainan
Flash Card Fun Thinkers.

3. Bak, menunjukkan skap kritis dengan kadang-kadang bertanya
kepada guru tentang hal-ha yang belum dipahami dalam permainan
Flash Card Fun Thinkers.

4. Sangat Baik, menunjukkan skap kritis dengan sering mengemukakan
gagasan dan bertanya kepada guru tentang ha-hal yang belum
dipahami dalam permainan Flash Card Fun Thinkers.

Indikator teliti dalam pembelgjaran

1. Kurang bak, menunjukkan skap terburu-buru dalam menjawab sod
pada Flash Card Fun Thinkers tanpa memperhatikan soal dengan
baik, tidak tepat dalam menghitung dan tidak membaca petunjuk soa
dengan benar.

2. Cukup Bak, menunjukkan sikap tidak terburu-buru dalam menjawab
sod pada Flash Card Fun Thinkers dengan memperhatikan sod
dengan baik tetapi kurang tepat dalam menghitung

3. Bak, menunjukkan skap tidak terburu-buru dalam menjawab sodl
pada Flash Card Fun Thinkers dengan memperhatikan soa dengan
baik dan menghitung secara tepat.

4. Sangat Baik, menunjukkan sikap tidak terburu-buru dalam menjawab
sod pada Flash Card Fun Thinkers dengan memperhatikan sod
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dengan baik, menghitung secara tepat dan membaca petunjuk dengan

benar.

Indikator kerja sama dalam pembelgjaran

1. Kurang bak, tidak pernah menunjukkan sebagian siswa kompak
daam menjawab kuistetapi tidak ada yang aktif dalam memberikan
gagasan kepada kelompok sesuai media Flash Card Fun Thinkers.

2. Cukup Bak, menunjukkan sebagian siswa kompak dalam menjawab
kuis tetapi tidak ada yang aktif dalam memberikan gagasan kepada
kelompok sesuai media Flash Card Fun Thinkers.

3. Bak, menunjukkan sebagian siswa kompak dalam menjawab kuis
dan sebagian aktif dalam memberikan gagasan kepada kelompok
sesuai media Flash Card Fun Thinkers.

4. Sangat Bak, menunjukkan semua siswa kompak dalam menjawab
kuis dan semua aktif dalam memberikan gagasan kepada kelompok
sesuai media Flash Card Fun Thinkers.

Skor maksimal : 20
Teknik Skoring :

Nilai Akhir =

Teknik akhir pengamatan afektif menggunakan teknik kualitatif dengan rentang :

Kategori A (amat baik) :86—-100
Kategori B (baik) 1 71-85
Kategori C (cukup) :56-70
Kategori D (kurang) :41-55

Kategori E (sangat kurang) :<40
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Penilaian Pengetahuan
Soal Evaluasi

Bentuk : Pilihan Ganda
Jumlah : 13 butir
Pedoman penilaian

Nilai Akhir = Jumlah soal dijawab benar x 100

Jumlah seluruh soal
Instrumen Tes (terlampir)

Kunci Jawaban (terlampir)

Penilaian ketrampilan

Penilaian Unjuk Kerja

1. Rubrik kemampuan penggunaan Media Flash Card Fun Thinkers

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai!

No

Kriteria Skor

Kesesuaian siswa secara berkelompok
dalam  mengikuti  instruksi/petunjuk
permainan media Flash Card Fun
Thinkers.

Ketepatan jawaban pada kunci jawaban.

Skor ideal 8
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Keterangan :
Teknik Penilaian :
1 :Kurangbaik "
2 :Cukup

3 :Bak

4 : Sangat baik

Nilai Akhir = Skor Perolehan x 100

Skor |deal

2. Rubrik kemampuan menuliskan deskripsi tumbuhan atau binatang

melalui gambar yang diamati.

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai!

No

Aspek yang diamati dalam diskusi Skor

Kesesuaian dengan ciri tumbuhan

atau binatang yang diaméti.

Kerapian dalam penulisan deskripsi.

Skor ided 8

Keterangan :
Teknik Penilaian :

1
2
3
4

: Kurang baik
: Cukup

: Baik

: Sangat baik

Nilai Akhir = Skor Perolehan x 100

Skor |deal
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i Rubnk presentssn deskopsi tembuban absy binstong metalua)
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No

Namasisva

Penilaian

Skor

NA

Kriteria

TELITI

KERJA
SAMA

KRITIS

RASA
INGIN
TAHU

JUJUR

AlfaRidho

Shintya Dwi Mulyono
Putri

Ivan Theovilus
Wirawan

Leonardo Robert
Y unanto

Narendra Diga Bayu P.

Aziz Hermawan

Dyah Ayu Putri Nuraini

Evan Hudha Pratama

Fahrurrizal Adani

Ilyas Rizky Maulana

Mohammad Alwi
Ma arufa

12

Mohammad Ardiansyah

13

Moreno Putra Pratama

14

Muhammad Kharis A.

15

Rafa Shaquille K.

16

Rehan Muhammad P.P

17

Sadewa Mulyono Putra

18

Ravalino Zidane
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No

Nama Siswa

Pre Test

Post Test

AlfaRidho

Shintya Dwi Mulyono Putri

Ivan Theovilus Wirawan

Leonardo Robert Yunanto

Narendra Diga Bayu P.

Aziz Hermawan

Dyah Ayu Putri Nuraini

Evan Hudha Pratama

Fahrurrizal Adani

10

Ilyas Rizky Maulana

11

Mohammad Alwi Ma arufa

12

Mohammad Ardiansyah

13

Moreno Putra Pratama

14

Muhammad Kharis A.

15

Rafa Shaguille K.

16

Rehan Muhammad P.P

17

Sadewa Mulyono Putra

18

Ravalino Zidane

Jumlah

Rata-rata




DAFTAR NILAI KETERAMPILAN

No

Nama Siswa

Penilaian

NA

AlfaRidho

2

Shintya Dwi Mulyono Putri

Ivan Theovilus Wirawan

Leonardo Robert Yunanto

Narendra Diga Bayu P.

Aziz Hermawan

Dyah Ayu Putri Nuraini

Evan Hudha Pratama

Fahrurrizal Adani

10

Ilyas Rizky Maulana

11

Mohammad Alwi Ma arufa

12

Mohammad Ardiansyah

13

Moreno Putra Pratama

14

Muhammad Kharis A.

15

Rafa Shaguille K.

16

Rehan Muhammad P.P

17

Sadewa Mulyono Putra

18

Ravalino Zidane

Jumlah

Rata-rata
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No

Nama Siswa

S

AlfaRidho

Shintya Dwi Mulyono Putri

Ivan Theovilus Wirawan

Leonardo Robert Yunanto

Narendra Diga Bayu P.

Aziz Hermawan

Dyah Ayu Putri Nuraini

Evan Hudha Pratama

Fahrurrizal Adani

10

Ilyas Rizky Maulana

11

Mohammad Alwi Ma arufa

12

Mohammad Ardiansyah

13

Moreno Putra Pratama

14

Muhammad Kharis A.

15

Rafa Shaguille K.

16

Rehan Muhammad P.P

17

Sadewa Mulyono Putra

18

Ravalino Zidane
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Kelompok :
1.
2.
3.
4.
5.
6
LEMBAR KERJA KELOMPOK
Nama Sekolah : SD Negeri KarangTempe
Kelas/ Semester /2
Alokasi Waktu : 15 Menit

Kalan telah mengetahui pengertian mendeskripsikan, sekarang kita akan belajar
mendeskripsikan tumbuhan dan binatang melalui gambar yang akan kalian amati.

Ikuti langkah-langkah nya yal

1. Tuliskan nama kelompok pada kotak yang disediakan.

2. Cobabuka buku Flash Card Fun Thinkerspada halaman 15.

3. Apabila kalian sudah menemukan, ambillah gambar tersebut sesua urutan
abjad pada meja permainan dan turnamen.

4. Amatilah gambar yang sudah kalian temukan, perhatikanlah gambar tersebuit.
Ada gambar tumbuhan dan binatang apa saja yang terlihat pada gambar
tersebut? Coba sebutkan jenis tumbuhan dan binatang beserta ciri-ciri nya
pada kolom dibawah ini !

4 N
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MATERI AJAR

Perkalian Bilangan

Tengah terik matahari di taman ada 1 kelompok pohon cemara. Pohonnya tinggi berbentuk kerucut. 1 kelompok tanaman bunga
berdaun hijau bunganya berwarna kuning. 1 kelompok kupu-kupu tubuhnya berwarna kuning dan mempunyai dua sayap. Setiap
kelompok berjumlah 4.

Coba tuliskan bentuk perkalian bilangannya?

Coba tuliskan penjumlahan berulangnya?

Cobabergpa hasil perkalian bilangannya?



jawah

1 kelompok pohon cemara berjumlah 4 tanamean. 1 kelompok tanaman bunga berjumiah 4 tanaman, 1 kelompok kupu-kupu
berjumlah 4 ekor.

1 kelompok pohon cemara + 1 kefompok tanaman bunga + 1 kelompok kupu-kupu = 3 kelompok
4 pohon cemara, 4 tanaman bungg, 4 kupu-kupu = 4
penyelesaian

‘"

W14

258
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wiiiinn YWYV

pemetaan gambar tumbuhan dan hinatang diatas 1 kolom kelompok bunga teratal mahkotanya berwama kuning. 1

kolom kelompok ayam tubuhnya berwarna merah. Setiap kolom kelompok berjumlah 7.
a cobatuliskan bentuk perkdlian hilangannya?

b. coba tuliskan penjumlanan berulangnya?

C. cobaberapahasil perkalian bilangannya?

Penyelesaian
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Tabel | Instrumer Bencann Pelaksunaan Peinhelnjamm

Mater Pelojaron

Tk Tema

Henlah turelo vek {vp padokolony akar ¢ 1,2, 5 psesun dengon knbena wong tereom
fusnlan kemlovn tersehunl ! beriknn cstntan stou g unruk persaikan RPP sesis)

prm bk Aulat
["'-m Kompamsen Rencona Hamszl Penelashan ifan skor | Carios
| | Pelaksanngn Pensbelajurnn |
| e 3
i A, | Ddentktas Mara Pelajaran | Tidak adla | Borapg | Suakals
el PLan lenghap | benpkap
I | Swhaan pendidikon,
helassemesten, lomil mln w
pelapran dan plokas)
ki I |
B | Peaiililan Raspseiensi TeEak oy | Rorany | Sudah
) . lemglop | lenphkup
I, | stoandor honmipetens )
] 2. | Kompetensi Doy ] .
i o | Merummsan Tudilatey Tiakak sy | Kurang | Swdaly
] bengkap | leaghap |
| _I. Emmaaiun dan:n K[} e
2| Kesesuaian ponspaniimn
kntn kerjn opernsional b
deripai konpesesi ying
diukur. s
1, | Kesenmin dengan ispck
sikap, pengetahunn, das ey
o ticrampilan
ik | Pemdlilban Materi Talok ada | Korpug | Sodal
Pembelnjuran lenghap | lengkap
I | Batesunian dengan KD, e |
2| Kesesualan dengan
karakteristik pesertn didik L
3, | Kesésuninn dengan alkns
o Mokt 443
E. | Pemilihan Sumber Tidak sdn | Kurang | Swdah
Relajar . lengkap | lenglap
I, | Kesessipn denpn SK dan 4
Kb
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L

2, | Kesesunmn dengan maten
pembelajomn can [
pendekatan suiinifik.
1 [ Kezesuatan dengan -
i 'kﬂgislik peserta iluilak
K. | Kegiatan Pembelajarom | Tidak sdn  Kurang | Sudab
Menghkap | lengkop
1. | hlenarg oo kegiaion
petnbabiulieam, inti don [
pemizmup denyan pelas -
2 | Kesesunian Eegiatiun
dengan pondekatan I
konperatif.
1. | Resesunimm desgin sintak
michode P ooy L
Trarmamerd 1'I'G'ﬂ
4. | Kesesunlon o
mienvaEmpaikan dermmn v
sanftks Fevums {aravae
| Vmarapmmerd £ TG TR Fut
3 | Kesssumion peiyi.m v
| lemjion sisternatika roeri,
B, | Kesesominn pboknal wiakiu
| dennn cakupan moen .
G | Penilaian Tidak ailn | Korang | - Sudah
lengkip | lenghap
UL | Kesenmon dengun ickinik
|| penilaion, ol
2. | Kessuaian dengan v
L | b et —
1| Kesssuaian ool dengpin
mlicubir pencopaiun v
bnmpetenst.
4. | Kesesunian kupsi jpwaban L
dengnn seal,
i | Kesesuman pedoman .
penshoran devpsn soal. | -
H. | Pemililan Media Tidak addsn | Borang | Sadah
Fembelajaran lengkap | lengkap
10 | Besemmian dengan maden Lo
pembelajarn,
2, | Kesetuaian dengon
kegintan pada perslekatan L
saindifik.
1| Keseuion dengan L
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o s

| karakleristk pegerta dilsk

[, | Pemilihon Eaihan Tidak sla | Korang | Suglah
| Pemhelajarun ) lenghap | henghap

I | Kesesunian dengan maken yo
] peernie o,

2 | Besesuikn dengan
kngjimm ru-dn pﬂnlukm.ll (e
sk,

Pemhelajarnn lengkap | lemglap

Kesemmian devgan el
pre=miel njaran,

i 1 | Pemililan Sumdser Tiduh sbn | Kurang | Sialah
[
B

Eesesunian dengan
kegiainn pada perlekntan -

saimifik.

1 | Kesceuuian dmu-l.il e
karakterislik poscrta dubik. |

Jumiah 8¢

She nFhir 5% Kiod : 84,47
Falarik penilnian KPP digunoksn foalinior ik mamla REP peserio yarg: ebsh
dikerinki secorm birkelompok, Lovgkah-Sarpkah penil i BPF schogei berikol -

Cerman formor BPF dap eianl RPE yony akan dinilai.

Fenk=ainl RPEF denpuon seisama,

Beerikan mnilm getinp kompanen BP9 dengan car membubushlean (s cek (v)

ks Koborn pilihan skor (1), (2} don (3} sesuni dengan penilaim Anda

teihumlap BEF leysehal

4 Berikan catnknn khisis st saran perhbadkan setinp kenmpisnens B jika
alipertukan,

5. Sehdoh selesu peniluion, jundlabkan skor seluah komponen,

6, Tewaknm nilal RPP mengyemakan rumus sshagad berikial @

Bilni : sl yony dipevalel o 100

.l- !-d -

L)
| PERINGEAT | MILA
| Sumgat Baik (56) < AB < 100
Baik (B B0 < B =00
Cukup () T =80
kurang (k] =Hi
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Tabel 2 istrimen peloksanaun RPP

0k

Lembiar bonsubtasi

Pertomuain Ke &

PERENCANAAN PEMBELAJARAN

:

Merumuskan bugusn peiribclnpanan

l.||— P

Ml.:nilill. dan senporpasEasikon .ri1_nh=ri aor seswm  dengam

e

e P

s dengan tgunn,

Metyisun  (instrumen pentliism dengan loagkop din sesubi
ileynzam demgn i,

PELAKSANAAN FEMBELAJARAN

Mlempengaikan kembali pelaiirmn yang lalu dan owegelaskan
peentingrva materh poligiri

hermnjukkan peagsiisisn mer pehelajaran.

Mhammibkan  maten  dengan n-mmlml: Inim yomg redevam dm
iealitas Kehddupan

hleampankan nulerd m.-:ur.-_:_lrugi:q;_!gu jelas,

Milsksanokan  pembefaurn - seeuni - dengan  tujsn  dmm
Lurakierisik peserta dutik

hidlaksanakan pﬂ.‘nhLI.I] I Sois riinbul dai HHI.'.H“IBH-I

Mampa mengchola el ——

(EoLR R N e P e ) ,t-_b.tih'r--n

Melaksanakan penbclajurm secara sistematis dun melolui proses

| ekaplorss, efabomsi dan konfinnas,

Mclaksanokan pembelyumn yang - menungkiokan tunbuhngg
| kehissann positif,

sungelola wikiu ;u:ml'n:l ||pu:1|| securt efektit,

| Menggunakan medin secar cfckiif don efisien
ihmkmlguﬂu dlidik dalzm pemaninatan media.

Il by £ | £ fla

b | Menumbalknn partispasi ukzit peserta didik dalam pembelnjarn

vang - dilakukonsecara wlerabonl,  wspraif,  metyenangkan,
enanlanE. monwtivas, sorm memberikon maong yang cukup
bagi prokarss, krestifitas dan komandirom.

=

Mermngsang siswa umiuk bertonya, perdnyean jelas meoiao
pinda mdikstor,

g

Mengmizeapt dan terbuks terhadap peronvazsdan respon peserta
didik,

Menumbahkan kecerinan iban antusinsme peserta ik

i g B
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Ina
[ 32, | Menggunakin babasa Tisan dan tolis dengan jelas, baik dan qH
henar.
23, | Melakukan penilann akhit sesum clenigan fujunn. 5
24 | Melakokan refleksi ataon tembual rangkumn dengan melihat ke
peserty didik. lT
25 | Memberikon tupms atne hoifak Taopat, el
Temlah 14
homemor —
Kelerangin Cara Penilalon
Ltk setiopa aspek berilalh skar Cara peniloian = jumlahim sems skor
4 = sanyat buik
3= batk
2= kwrangy baik
1= tielak bk
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Lampiran 10.a

SOAL UJI COBA INSTRUMEN
Nama:
Kedas:

Berilah tanda silang (x) pada jawaban yang kamu anggap benar

1
' '-_"T‘ r'r‘ r-;. P i - ==,
iR -" [ = ‘L'_ I_'_.-_;-.- .-. ol = 5 .;___ o l" i
!!' l S T f I i Ve P b
L ,,F-':"r £ sepanjang jalan melewati hutan
e terdapat 1 kelompok  pohon
o mangga dan 1 kelompok kelinci.
cuaca pantai yang cerah di siang setiap kelompok berjumlah 5.
hari terdapat 1 kelompok pohon berapa jumlah seluruh makhluk
kelapa dan 1 kelompok buaya hidup di dalam hutan?
setigp kelompok berjumlah 6. a 30
. . o
carilah bentuk perkaliannya’ b, 15
a 2x6 c. 10
b. 3x4 3
c. 6x2
2.

VWV
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Teee
L2028

halaman rumah Ani terdapat 1

kelompok ayam, 1 kelompok
bunga matahari dan 1 kelompok - W W g o ?

pohon apel. setiap kelompok - # g{

berjumlah 4. ciri-ciri  bunga

matahari diatas adalah ... F“P"F" ’H,ﬁ’h

a bunganya berwarna kuning,

tangkainya berwarna hijau. poy l‘h . !L
b. bunganya berwarna biru dan
6 X 6
batangnya besar.
c. tangkainya  kecil  dan pemetaan gambar  tumbuhan
bunganya berwarna merah. dan binatang diatas, hasil dari

4. 5% 6 samaartinya.... perkalian  bilangan  diatas

a 5+5+5+5+5+5 adalah ...

b. 6+6+6+6+6 a 36

C. 6+6+5+5+6+5 b. 24
c. 15

7. aku adalah binatang
*“' 14 !‘ T' .'I kakiku dua
B | D aku suka bertelur

suara ku petok-petok

m aku adalah binatang ...
a buaya

b. ayam

pemetaan tumbuhan
c. bebek

binatang di atas, bentuk
perkaliannya adalah ...



10.

6+ 6 + 6 + 6 sama artinya
dengan ....

a 4x4

b. 2x9

C. 4x6

pemetaan gambar tumbuhan dan
binatang dibawah ini. Bentuk

penjumlahan  berulang nya

NERRRRRAP

R 200 0 A Ty ) ey T

tadadddas:

3 X 9

a 9+3+9
b. 9+9+9
C. 3+3+3+3+3+3+3+3+3

267

22999
TITTIT

pak tani memiliki kebun, kebun
tersebut terdapat 1 kelompok
pohon kelapa, 1 kelompok
kumbang dan 1 kelompok pohon
pisang. setiap kelompok
berjumlah 5. bergpa jumlah
seluruh makhluk hidup di dalam
kebun?

a 20

b. 15

c. 12

11. aku binatang berbadan besar.

telingaku lebar.

hidungku panjang disebut
beldai.

aku punya dua buah gading di
kiri dan kanan belalai.

aku adalah binatang ...

a. gaah

b kura—kura

. komodo

12 4 - 8samaartinya....

a. 5+8+8+5+5+8
b. 4+4+4+4+4+4+4+4
c. 8+8+8+8



13.

) 20 0 309 ) )

&@@&&3@

pemetaan  tumbuhan
binatang diatas, bentuk
perkaliannya adaah ...

a 7x2

b. 2x7

c. 7xX7

e XY
TR

Pidld €€
(9 % 9"

6x3

pemetaan gambar tumbuhan
dan binatang diatas, hasil dari
perkalian
addah ...
a 20
b. 24
c. 18

15. aku bersayap indah.
suka hinggap di bunga.
aku dapat bertelur.

14.

bilangan diatas

268

jika menetas telurku menjadi
ulat.sigpakah aku?
a. kupu-kupu
b. tikus
C. cacing
16.

siang hari yangcerah terdapat
1 kelompok pohon keapa
pohon nya berjumlah 5. salah
satu ciri pohon kelgpa adalah

a pohonnya tinggi,
buahnya berbentuk bulat.
b. bunganya  harum dan
berduri.
c. daunnya dan batangnya
pendek.
17.7+ 7+ 7+ 7 samaartinya
dengan ....
a 4x5
b. 4x7
C. 7x4
18.5x 4 samaartinya.....
a 5+4+4+4+5
b. 4+4+4+4+4
c. 5+5+5+5



19.

ciri yang terdapat pada bunga
mel ati ditunjukkan oleh
nomor...
1) bunganya berbau harum
2) adaduri di batangnya
3) bunganya berwarna putih
4) daunnya berwarna kuning
a ldan3
b. 2dan4
c. 3dan4
20.

2 o, Ta Ta,
f.'ﬁ Eﬁ'ﬁ. ﬂﬂ'ﬂ.

.5 8.0.5
‘:r i
2Xx5

pemetaan gambar tumbuhan
dan binatang diatas, hasil dari
bilangan diatas

perkalian
addah ...
a 20
b. 10
c. 12

269

bacalah teks berikut untuk
menjawab soal nomor 21 dan
22.

aku punyabunga.

bunga itu sering ditanam di taman.
bunganya berbau harum.

warna mahkotanya merah.

Bunga itu berduri.

di tengah mahkota ada putik kuning.

21. bunga apakah itu ...
a bungamelati
b. bunga mawar
c. bungaanggrek
22. bagaimana bau bunga mawar?
a harum
b. anyir
C. busuk
23. pemetaan gambar tumbuhan dan
binatang dibawah ini. bentuk

penjumlahan berulangnya

335953295

PYTITL LT
P9599D99
4x8]

a 8+8+8+8
b. 4+8+8+4
C. 4+4+4+4+4+4+4+4



i i b b
VvV
WYY

2002000

pemetaan tumbuhan
binatang diatas, bentuk
perkaliannya adalah ...

a 7x4

b. 4x4

C. 4x7

Zaﬁﬂmmﬁ
h'f

xﬁﬂﬂkan

Py
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pemetaan gambar tumbuhan
dan binatang diatas, hasil dari
perkalian bilangan diatas
adalah ...

a 30

b. 25

C. 24



Lampiran 10.b
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KUNCI JAWABAN DAN PEDOMAN PENSK ORAN SOAL
UJlI COBA INSTRUMEN

1. A 11. A
2. C 12.C
3. A 13.B
4. B 14.C
5 A 15.A
6. A 16.A
7. B 17.B
8. C 18.B
9. B 19.A
10.B 20.B

21.B
22.A
23.A
24.C
25.B

Nilai Akhir = Jumlah soal dijawab benar x 100

Jumlah seluruh soal
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"YF|

Mama :
Helas

Berilah tanda sllang [2) pad jawaban yang kamu anggap banar

sapanjang jalan melewall hutan
terdapal 1  kelompok pofion
mangga dan 1 kelompok kalinc
setiap kelompaok berjumlah 5.

beraga jumlah selursh makhluk

bidup di dalam kulan’?

wiaca pantal yang cerah di siang

a. 30
han ferdapal 1 kelompok pobon b 5
kelapa dan 1 kelompok buaya e 10

sediap  kelompok berjumlah B

carilah bemuk perkaliannya™

3 Z2xd
b, 3xd
c. Gx2 I

9999 2222



halaman rumah Ani lerdapat 1

kelompok  avam, 1 kelompok

bunga matahar dan 1 kelompak

pohon  apel. sellap  kelompok

berumlah 4. ciri-cin bBunga

matahan diatas adalah ...

a8, bunganya barwarna kuning,
tangkainya berwarma hijau

b. bunganya berwarma biro dan
batangriva besar

¢, langkains kel dan
bunganya barwarna marah.

5 = 6 sama artinya _..,

a 6+6+5+5+5+5

BE+rE+6E+6+6

c. BB+ 5+5+HF+5

B804 il

WERE W
ua I
pemetaan furmbaiban dan

binatang i atas, hanfuk
parkalianmya adalah .
a dxd

273

2

b, 3%
g 3x3

R T2
| %A 2.2

2241
vTeY
P pege gl
P g e

G x6

pemetaan  gambar  tumbuhan
dan binatang distas, hasi dan
parkalian bilangan diatas
adalah
&, 36
b. 24
. 15

. -aku adalah binatang

kakiku dua

aku suka barielur
suara ku pelok-petok
aku adaiah binatang

a. buaya



b, ayam

o bebek

8.6 + 6 + 6 + & sama arinya

dengan ....

a d4=4
b, 2=49
e dxd

g, pemstaan  gambar  fumbuhan

(

dan binaiang. bantuk
penjumlahan

adalah .

herulang nya

A G4+3+0
b.e+8+8
G. J+3+I+F#3+3+0+ 343

274

74

i#####
VHBeD
TTTTT
it bt T b

pobon  kKelapa, 1 kelompok
kumbang dan 1 kealompok

paohan psang, setfap kelompok
barumlah &, berapa jumlah
sefuruh makhluk hidup di dalam
kebun?

a. 20

& 15

c. 12

i aku binatang berbadan besar

felingakuy lebar.

hidungku panjang disebul
beladai,

aku punya dua buah gading di
kirl dan kanan belalxi

aku adatah hinatang

A gajah

b. kura — kura

c. komodo



12

4 = B sama arfinya ...
a 5+8+B+5+56+8
by drdrd+drdrdrdd
c B+B+8+8

13.

"-_".“rl'r- 1III"-

&&&& ‘&f&

pemetaan  mbuhan  dan
binalang diatas, bentuk
parkalisnnya adalah .

BTl

b. 2x 7

G. TXT

14.

Gx3
pametaan gambar  tumbauhan
dan binatang diatas, hasil dari
perkalian bilangan diatas
adalsh ...

T8

16.

275

215

a. 20

b, 24

E.. 18

aku bersayap indah.
suka hinggap di bunga.
aku dapat barlelur.
jika fraruatas
menjadi ulat.
stapakaby aku?

g hupu-kupu

b, tikus

G Gacing

feshirku

siang har yangcarah tardapal

1 kelompok pohon kelapa,
pobon nya berumilah 5, zalah

satu cin pohon kelapa adalah

‘a. pohonnya tinggi,
buahnya bearbentuk
blat,

b, bunganya  harum  dan

berduir
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o daunnya  dan  batangnya

e -.EI —_Il _.—.I i'-. —\.I
1 =T+ T+ 7 sama atinya "j

CTIgR .. 2X5
[ 2 axs
pemetaan  gambar  wmbuhan
ax7
) | dan binatang diatas, hasil dari
Tad

perkalian bilangan diatas
« 4 sama artinya ...

adaiah
a h+4+4+4+5 a. 20
e b Sl b, 10
e B+ 5+h+B e 12

s bacalah teks berikut urtuk

menjawab soal nomor 21 dan
22,
aku umnye bunga.

Bunga i saring ditanam di faman.
bunganys berbau harum,

cirl yang terdapal pada bunga m-hn;m; :amp'l-.i e
medali dilunjukkan oleh nomor. .. Bunga ru berdun

1} bunganya herbau harum 21. baunga apakah itu ..

2) ada duri di batangnya a. bunga melati

J) bunganya herwarma putih b. bunga mawar

4} daunnya berwama kuning . bunga anggrek
a 1dan3 22 bagaimana bau bunga mawar?
h. 2dand & harum
. 4 dan 4 b. aryir

o, busuk

20,
23 pemelaan gambar  tumbuhan
Il'. % ﬁ-_ §E @ % | dan hinatang dibawah ini.
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bentuk penjumiahan berulangnys
adakah

atga;a#;

e w '-m

W ww

BB ) P 4 A
WLV DO

4x 8]
5 B+3+8+8
bd4+8+8+4

¢, dvdededededaded

PR
VIVIVIVIVIVIY
Yol bl el b A 0

Lk

pemetaan lumbuban dan
binatang diatas, benbuk
perkalannya adalah

g 7Txd

b, 4 x4

[

25

277

Sx&p

wumbuhan
dan binatang diatas, hasil darl

pemelaan gambar

perkalian bitlangan diatas
adalah
a. 30
B 25

G 24
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Lampiran11.a

INSTRUMEN SOAL PRETEST

Lembar Pretest

Nama Sekolah  : SD N KarangTempel
Kelas/ Semester : 11 /2
Alokasi waktu  : 15 Menit

Petunjuk Mengerjakan Soa

1

a &~ w DN

Tulis nama dan nomor absen pada kotak yang di sediakan pada lembar
jawab.

Beri tanda silang (X) huruf &, b, atau ¢ padajawaban yang benar.
Kerjakan soal nomor 1- 13.

Peserta ujian dilarang bekerja sama dan membuka buku.

Baca baik-baik setiap soal yang kalian kerjakan, dan berdoalah sebelum
kalian mengerjakan.

Kerjakan soa dibawah ini dengan teliti dan cermat.

SOAL

cuaca pantai yang cerah di siang hari terdapat 1 kelompok pohon kelapa
dan 1 kelompok buaya. setigp kelompok berjumlah 6. carilah bentuk
perkaliannya?

a 2x6

b. 3x4

C. 6x2
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444 AL
aaas 1949

pemetaan tumbuhan dan binatang di atas, bentuk perkaliannya
adalah ...
a 4x4
b. 3x4
c. 3x3
. kakiku dua
aku suka bertelur
suara ku petok-petok
aku adalah binatang ...
a. buaya

b. ayam
C. bebek

. pemetaan gambar tumbuhan dan binatang dibawah ini. bentuk
penjumlahan berulang nya adalah...

Prrrhhhre

A P Ry P PR R T
AP0 S S PG R S0 2 SRV
L .

L2t 2 4 S 2

a 9+3+9
b. 9+9+9
C. 3+3+3+3+3+3+3+3



5. aku binatang berbadan besar.

telingaku lebar.

hidungku panjang disebut belalai.
aku punya dua buah gading di kiri dan kanan belalai.

aku adalah binatang ...

a gaah
b. kura-—kura

c. komodo

ewe T

Ul 4k

6x3

280

pemetaan gambar tumbuhan dan binatang diatas, hasil dari perkalian
bilangan diatas adaah ...

a 20
b. 24
c. 18

7. 7+7+7+7 samaartinyadengan ....

a 4x5
b. 4x7
c. 7x4

8. 5x4samaartinya....
a 5+4+4+4+5
b. 4+4+4+4+4

C. 5+5+5+5



281

ciri yang terdapat pada bunga melati ditunjukkan oleh nomor...
1) bunganya berbau harum
2) adaduri di batangnya
3) bunganya berwarna putih
4) daunnya berwarna kuning
ldan3
b. 2dan4
c. 3dan4

bacalah teksberikut untuk menjawab soal nomor 10 dan 11

aku punyabunga.

bunga itu sering ditanam di taman.
bunganya berbau harum.

warna mahkotanya merah.

di tengah mahkota ada putik kuning.
Bunga itu berduri.

10. bunga apakah itu ...
a bungamelati

b. bunga mawar
c. bungaanggrek
11. bagaimana bau bunga mawar?
a harum
b. anyir
c. busuk
12. pemetaan gambar tumbuhan dan binatang dibawah ini. Bentuk penjumlahan
berulangnya adalah...

S SP P OPY
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Yo'y e w
ATD AT STD ST TP STD TP ST
T s s bﬁh s Rl

a 8+8+8+8
b. 4+8+8+4
C. 4+4+4+4+4+4+4+4
13.
e % =2 -

'xxxxx
| % % 2 e %
I IR IRI IR

5x5/

pemetaan gambar tumbuhan dan binatang diatas, hasil dari
perkalian bilangan diatas adalah ...

a 30

b. 25

c. 24
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Lampiran11.b

KUNCI JAWABAN DAN PEDOMAN PENSK ORAN SOAL
PRETEST

© © N o g M w DN PR
W O > W > >

=
©
W >

11. A
12. A
13.B

Nilai Akhir = Jumlah soal dijawab benar x 100

Jumlah seluruh soal
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Lampiran 12.a

INSTRUMEN SOAL POSTTEST

Nama :
Kelas :
No. absen

Lembar Evaluas
Nama Sekolah  : SD N KarangTempel
Kelas/ Semester : 11 /2

Alokasi waktu  : 15 Menit

Petunjuk Mengerjakan Soa

1. Tulis namadan nomor absen pada kotak yang di sediakan pada lembar
jawab.

Beri tanda silang (X) huruf &, b, atau ¢ pada jawaban yang benar.
Kerjakan soal nomor 1- 13.

Peserta ujian dilarang bekerja sama dan membuka buku.

Baca baik-baik setiap soa yang kalian kerjakan, dan berdoalah sebelum
kalian mengerjakan.

g > 0D

6. Kerjakan soal dibawah ini dengan teliti dan cermat.

SOAL

1. pemetaan gambar tumbuhan dan binatang dibawah ini. bentuk

penjumlahan berulang nya adalah...
%@f -%f i ffﬁ.%fg,ﬁf a 9+3+9
ﬁ ﬁﬁ . h 14 b. 9+9+9
I S0 0 550 T 350 0 70 75 C. 3+3+3+3+3+3+3+3
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. 7+7+7+7 samaartinyadengan ....
a 4x5
b. 4x7
C. 7x4
. aku adalah binatang
kakiku dua
aku suka bertelur
suara ku petok-petok
aku adalah binatang ...
a. buaya
b. ayam
C. bebek

pemetaan gambar tumbuhan dan binatang diatas, hasl dai
perkalian bilangan diatas adalah ...
a 20
b. 24
c. 18
5. 5x4samaartinya....
a 5+4+4+4+5
b. 4+4+4+4+4
c. 5+5+5+5
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ciri yang terdapat pada bunga meati ditunjukkan oleh nomor...
1) bunganya berbau harum

2) adaduri di batangnya

3) bunganya berwarna putih

4) daunnya berwarna kuning

a ldan3

b. 2dan4

c. 3dan4

7. pemetaan gambar tumbuhan dan binatang dibawah ini. Bentuk
penjumlahan berulangnya adaah...

seess ® O
kt’fﬁt h-wtﬁ‘ \’}"*';, wﬁ u% F ..-QW w

a 8+8+8+8
b. 4+8+8+4
C. 4+4+4+4+4+4+4+4
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bacalah teksberikut untuk menjawab soal nomor 8 dan 9

aku punyabunga.

bunga itu sering ditanam di taman.
bunganya berbau harum.

warna mahkotanya merah.

di tengah mahkota ada putik kuning.
Bunga itu berduri.

8. bungaapakahitu ...
a bungamelati

b. bunga mawar
c. bungaanggrek
9. bagaimana bau bunga mawar?
a harum
b. anyir
c. busuk
10.

444 JEHL
was 118

pemetaan tumbuhan dan binatang di atas, bentuk perkaliannya
adalah ...
a 4x4
b. 3x4
c. 3x3
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11

cuaca pantai yang cerah di siang hari terdapat 1 kelompok pohon kelapa
dan 1 kelompok buaya. setigp kelompok berjumlah 6. carilah bentuk
perkaliannya?
a 2x6
b. 3x4
c. 6x2
12. aku binatang berbadan besar.
telingaku lebar.
hidungku panjang disebut belalai.
aku punya dua buah gading di kiri dan kanan belalai.
aku adalah binatang ...
a ggah
b. kura—kura
c. komodo
13.
e o o

U b T

< g 4T <<

sNNNS



pemetaan  gambar

OX5Y
tumbuhan dan binatang diatas, hadl

perkalian bilangan diatas adalah ...

a 30
b. 25
c. 24

290
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Lampiran 12.b

KUNCI JAWABAN DAN PEDOMAN PENSK ORAN SOAL
POSTTEST

© 0O N O U A W N R
W > > W O W W w

=
©
> >

11. A
12. A
13.B

Nilai Akhir = Jumlah soal dijawab benar x 100

Jumlah seluruh soal
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9, bagaimann bau baigs mawas?
b, anyir
. busuk

)
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w dxd
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12 aku baratang berbadan beser,
tedingaku lebar,
hiclungku panjang disehat belakai.
sk pamya diss bush gading di ki dan kanan belalai.
aku ndalnh nstang . .,
W unjah
b kima—kum
g, komodo

| % % % 9 i

13

RIS
92X 5[

pemwciann  gaimbar wumbuhan don hinatang dintes, basil das perkobioe Bilangan
iantas adalah ...

a 30

b 25

= 2k
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REKAPITULASI HASIL PRETEST DAN POSTTEST

Analisis Data N-Gain Hasil Belajar Siswa (Pretest dan Posttest)

No Nama Siswa Pretest | Posttest | Gain | Kriteria | Tuntas KKM | Tuntas KKM
Prettest Posttest
1 | AlfaRidho 7 85 0,348 Sedang | Tuntas Tuntas
2 | Shintya Dwi Mulyono Putri 85 92 0,467 Sedang | Tuntas Tuntas
3 | lvan Theovilus Wirawan 62 85 0,605 Sedang | Tidak Tuntas | Tuntas
4 | Leonardo Robert Yunanto 46 69 0,426 Sedang | Tidak Tuntas | Tuntas
5 | Narendra Diga Bayu P. 69 85 0,516 Sedang | Tuntas Tuntas
6 | AzizHermawan 85 100 1,000 Tinggi | Tuntas Tuntas
7 | Dyah Ayu Putri Nuraini 92 100 1,000 Tinggi | Tuntas Tuntas
8 | Evan Hudha Pratama 7 92 0,652 Sedang | Tuntas Tuntas
9 | Fahrurrizal Adani 69 77 0,258 Rendah | Tuntas Tuntas
10 | llyas Rizky Maulana 69 92 0,742 Tinggi | Tuntas Tuntas
11 | Mohammad Alwi Ma arufa | 77 100 1,000 Tinggi | Tuntas Tuntas
12 | Mohammad Ardiansyah 69 77 0,258 Rendah | Tuntas Tuntas
13 | Moreno Putra Pratama 77 85 0,348 Sedang | Tuntas Tuntas
14 | Muhammad Kharis A. 62 85 0,605 Sedang | Tidak Tuntas | Tuntas
‘ 15 RafaShaquille K ‘ ‘

16 | Rehan Muhammad P.P 46 69 0,426 Sedang | Tidak Tuntas | Tuntas
17 | SadewaMulyono Putra 54 69 0,326 Sedang | Tidak Tuntas | Tuntas
18 | Ravalino Zidane 69 77 0,258 Rendah | Tuntas Tuntas

Jumlah Nilai 1185 1439

Minimal 46 69

Maksimal 92 100

Rata-Rata 69,71 | 84,65

KeteranganJumlah siswa 18 tidak masuk 1

KKM =65
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Lampiran 14

ANALISISBUTIR SOAL UJI COBA MENGGUNAKAN MICROSOFT OFFICE EXCEL

UJI VALIDITAS, RELIABILITAS, TARAFKESUKARAN DAN DAYA PEMBEDA

UJI COBA INSTRUMEN

y2

121

100

4

4

4

121
4

100

4

4

4

4

4

20712

X2

169
169
100

100
vl

vl
100
vl

100
vl
100

100

2581

y
genap

%56

X
ganjil

2n

"2

M1

361
324
324

M1

324

25

361

169
256
324
324

41

324
121
169
169
169

361
169
25
169
256

9083

2
19
18
18
21
18

15

19

13
16
18
18
21

18
1
13
13
13

19
13
15
13
16

58

23

22

19

18]

15

14

13

Nomor Soal

A
A
A
A
A
A
A

B
B
B
B
B
B
B
B
B
B
B
B
B
B
B
B

Kode

UC-1

Uc-2

UC-3

uc-4

Uc-5

UC-6

Uc-7

Uc8

Uc-9

Uc-10

UC-11

UC-12

UC-13

UC-14

UC-15

UC-16

uc-17

UC-18

Uc-19

Uc-20

uc-21

uc-22

UC-23

UC-24

UC-25

UC-26

uc-21

UC-28

UC-29

UC-30

UC-31

UC-32

UC-33

No

10
n

12

13
4
15
16
v

18
19

20
21

2

23
2%
5
2
i

2
2

0

3l

2

3
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Lampiran 15

PERHITUNGAN VALIDITASBUTIR SOAL UJI COBA INSTRUMEN
(Dengan Perhitungan Manual)

Perhitungn Validitas:
Rumus yang digunakan sebaga berikut:
Y -2 )HX)

{2 -&)H)r £ -&)

Contoh perhitungan butir nomor 1

YX =21 YX?=21

Y =533 >'Y?= 9083

YXY =377

r tab (5%) dengan N = 33 yaitu 0,344
X —QC)HX)

2 -¢HIN 2 -&)I
33.(377) — (21)(533)
[33.(21) — (21) 1[33.9083 — (533) 1284089
12441 —11193
~ (252)(15650)
1248

\/3943800
1248
~1985,900

= 0,628 > 0,344

Tabel product moment untuk n = 33, a=5 % diperoleh ripa Sebesar

0,344dikarenakan rhiwung>'tabe dengan demikian item soal nomor 1 valid

300
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Lampiran 16
PERHITUNGAN RELIABILITASITEM SOAL UJI COBA
(Dengan Perhitungan manual)

Menggunakan rumus Spearman-Brown

r1 :7( )

Perhitungan Reabilitas belah dua

No | X (ganjil) | Y (genap) | X* Y? XY
1 13 11 169 121 143
2 13 8 169 64 104
3 10 9 100 81 90
4 9 9 81 81 81
5 10 8 100 64 80
6 11 10 121 100 110
7 12 6 144 36 72
8 12 8 144 64 96
9 8 7 64 49 56
10 11 9 121 81 99
11 10 9 100 81 90
12 11 9 121 81 99
13 5 8 25 64 40
14 9 7 81 49 63
15 10 8 100 64 80
16 11 7 121 49 77
17 10 11 100 121 110
18 7 7 49 49 49
19 8 10 64 100 80




20 3 8 9 64 24
21 9 4 81 16 36
22 8 5 64 25 40
23 6 7 36 49 42
24 6 6 36 36 36
25 2 6 4 36 12
26 7 7 49 49 49
27 10 9 100 8l 90
28 6 7 36 49 42
29 7 8 49 64 56
30 6 7 36 49 42
31 7 9 49 81 63
32 3 5 9 25 15
33 7 7 49 49 49
> 277 256 2581 2072 2215
Contoh perhitungan butir nomor 1
YX =277 Y X? = 2581
Y =256 YY?= 2072
YXY = 2215

X —QC)HX)

(X -@HITr -]

33.(2215) — (277)(256)

[33.(2581) — (277) 1[33.2072 — (256) |
73095 —

70912

(8444)(2840)

2183

2183
"~ 4897,04

V23980960

= 0,446

302
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i1 =——m@
11 ( )

ra=——
ll(’)

s

. )

M=

11 = 0,616

karenar1 lebih besar dari rane 0,616 > 0,344 makainstrumen
dinyatakan Reliabel
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Lampiran 17
ANALISISTARAF KESUKARAN SOAL UJI COBA
Perhitungan Taraf Kesukaran

Rumus yang digunakan:

Keterangan :

P :Indeks Kesukaran

B : Banyaknya siswa yang menjawab soal dengan benar
JS : Jumlah seluruh siswa pesertates

Indeks kesukaran soal diklasifikasikan sebagai berikut :
0,00-0,30 : Sukar

0,31-0,70 : Sedang

0,71-1,00 : Mudah

Contoh Perhitungan butir nomor 1

=0,636
Dari perhitungan diatas diperoleh nilai 0,636

Maka soal nomor 1 termasuk kriteria Sedang
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Lampiran 18
ANALISISDAYA BEDA SOAL UJI COBA
Perhitungan Taraf Kesukaran

Rumus yang digunakan:

Keterangan

D : Daya beda soal
BA : Betuk atas

BB : Betul bawah
JA : Jawab Atas

JB : Jawab Bawah

Klasifikas daya pembeda
0,00-0,20 : Jelek
0,21-0,40 : Cukup
0,41-0,70 : Baik
0,71-1,00 : Baik sekali

Contoh perhitungan butir nomor 1
BA =13 BB=7

JA =16 JB =16

~ 16
= 0,375
Dari perhitungan diatas diperoleh nilai 0,375

M aka soal nomor termasuk kriteria Cukup
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Lampiran 19

LEMBAR KERJA KELOMPOK

LEMBAR KERJA KELOMPOK

Nama Sekolah : SD Negeri KarangTempe
Kelag Semester /2
Alokasi Waktu : 15 Menit

Kalian telah mengetahui pengertian mendeskripsikan, sekarang kita akan belajar

mendeskripsikan tumbuhan dan binatang melalui gambar yang akan kalian amati.
Ikuti langkah-langkah nya yal

5. Tuliskan nama kelompok pada kotak yang di sediakan.

6. Cobabukabuku Flash Card Fun Thinkers pada halaman 15.

7. Apabila kalian sudah menemukan, ambillah gambar tersebut sesuai urutan
abjad pada meja permainan dan turnamen.

8. Amatilah gambar yang sudah kalian temukan, perhatikanlah gambar tersebuit.
Ada gambar tumbuhan dan binatang apa saja yang terlihat pada gambar
tersebut? Coba sebutkan jenis tumbuhan dan binatang beserta ciri-ciri nya

pada kolom dibawah ini !

-




w7

Melompatk : 1
T
b

e

L PRAERE g
a.'l_l';...
= '|'..|' .:'.

LEMBAR KERJA KELDNIPCHR

Namn Sekolak S0 Meger karmnny Tempel
Felsa! Somesier i
Aldokast Wakm 15 &leni

a)0 diskusikan bersama kelompokavu!

Runlian iefal menpeinlng pengertion inendeskripiiban, schkarang hun s belagar
ivendleskripsikan humbutian den beisinng melalal pambar vang akan kolosn amaii
Tkt lmnphabr-lanpkals nyn va!

-
.

3

Tubizkun nama Esioopok pada koink vang dnedmbkam

Coba baka bodon dhrmd § and Fure Diockery padn hialamen |4

Apalidln kilma suilaly menensibkiai. amdllah gombe el ssual unitan
abiad poda necin perminan dan fumamen
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Lampiran 20

DAFTAR NILAI SIKAP

No Nama siswa Penilaian Skor | NA | Kriteria
TELITI KERJA KRITIS RASA JUJUR
SAMA INGIN
TAHU
4,3/2/1|14|3/2/1/4|3/2/1/4/3|2/1/4|3|2
1 AlfaRidho N N N N N 20 100 | Amat
baik
2 Shintya Dwi Mulyono Putri | V N N N N 17 85 | Bak
3 Ivan Theovilus Wirawan N N N N N 19 95 | Amat
baik
4 Leonardo Robert Y unanto N N N N N 16 80 | Bak
5 Narendra Diga Bayu P. N N N N N 18 90 | Amat
baik
6 Aziz Hermawan N N N N N 20 100 | Amat
baik
7 Dyah Ayu Putri Nuraini N N N N N 18 90 | Amat
baik

310




8 | EvanHudhaPratama 17 18 |Bak
9 | Fahrurrizal Adani 17 |8 |Bak
10 | llyasRizky Malana 20 100 |Amd
hak
11 | Mohammad Alwi Md arufa 20 100 |Ama
hak
12 Mohammad Ardiansyah 17 18 |Bak
13 | Moreno Putra Pratama 19 % |Ama
hak
14 | Muhammad KharisA. 17 18 |Bak

Refa ShaguilleK.

16 | Rehan Muhammad PP 15 |75 |Bak

17| SadewaMulyono Putra 15 |75 |Bak

18 Ravdino Zidane 19 9% |Ama
bak

Keterangan Jumlah 99wa 18 tidak masuk 1

KKM =65

kAN
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Jumlah sswa 18 tidak masuk 1

Lampiran 21
DAFTAR NILAI PENGETAHUAN
No Nama Siswa Pretest Posttest
1 | AlfaRidho 77 85
2 | Shintya Dwi Mulyono Putri 85 92
3 | Ivan Theovilus Wirawan 62 85
4 | Leonardo Robert Yunanto 46 69
5 | Narendra Diga Bayu P. 69 85
6 | Aziz Hermawan 85 100
7 | Dyah Ayu Putri Nuraini 92 100
8 | Evan Hudha Pratama 77 92
9 | Fahrurrizal Adani 69 77
10 | llyas Rizky Maulana 69 92
11 | Mohammad Alwi Ma arufa 77 100
12 | Mohammad Ardiansyah 69 77
13 | Moreno Putra Pratama 77 85
14 | Muhammad Kharis A. 62 85
‘ 15 ‘ Rafa Shaquille K.
16 | Rehan Muhammad P.P 46 69
17 | SadewaMulyono Putra 54 69
18 | Ravalino Zidane 69 77
Jumlah 1185 1439
Rata-rata 69,71 84,65
Keterangan
KKM =65
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Lampiran 22
DAFTAR NILAl KETERAMPILAN
No Nama Siswa Penilaian NA
1 2 3
1 | AlfaRidho 100 75 91,67 | 88,89
2 | Shintya Dwi Mulyono Putri 87,5 75 91,67 84,72
3 | lvan Theovilus Wirawan 100 75 91,67 88,89
4 | Leonardo Robert Yunanto 75 75 91,67 80,56
5 | Narendra DigaBayu P. 87,5 75 91,67 84,72
6 | Aziz Hermawan 100 75 91,67 88,89
7 | Dyah Ayu Putri Nuraini 100 87,5 100 91,84
8 | Evan Hudha Pratama 87,5 87,5 100 91,67
9 | Fahrurrizal Adani 75 87,5 100 875
10 | llyas Rizky Maulana 100 87,5 100 91,84
11 | Mohammad Alwi Md arufa 100 87,5 100 91,84
12 | Mohammad Ardiansyah 87,5 87,5 100 91,67
13 | Moreno Putra Pratama 75 100 91,67 88,89
14 | Muhammad KharisA. 87,5 100 91,67 93,06
‘ 15 ‘RafaShaquiIIeK. ‘ ‘ ‘

16 | Rehan Muhammad P.P 75 100 91,67 88,89
17 | Sadewa Mulyono Putra 75 100 91,67 88,89
18 | Ravalino Zidane 87,5 100 91,67 93,06

Keterangan

KKM =65

Jumlah siswa 18 tidak masuk 1
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Lampiran 23

SURAT PERNYATAAN
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UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jakan Loekar Momeae 1 [Sidodadi Timur) Telepon (34} 8316377 Samareng - 50128

Momor ¢ AP AR PGRESL 2014 1 Pibriast 2016
Lampizun 1 {sat) berkas
Ferihal Permehonsn Ijin Pemelitian

Yih,

Fami beritababan dengan barmat, bahwa mahasiswa kami -

- AT ; Imah Saran

HNEM : 12120477

Fadolins Wy Pendidikan

Program Sradi i Pendidikan Thens Sekalah Dasar

Aban mengadakan penelitisn dengan judul |

PENGEMBANCAN MEDIA FLASH CARD FUN THINKERF TEMATIK SEBAGAI

FENDUKUNG FEMBELALARAN SAINTIFIK PADA SISWA KELAS I SD N
EARANGTEMPEL

Hehubanpsn dengan hal tersebud, kami mohon periesarn Bepakedbe memberikan ijin
mahasizwa fersebul antuk melakukan [jis Penelisian

Alas perkenan dan kenasame vasg baik , kami uespkan 1erima kasih

an Dekan
“Aabil Diekan [,

- _'- ]"d.-;.l.lh'nh Mumnwar, 570, MPiL
NP 09TH01 230
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UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalen Lonkar Nomor 1 (Sdodadi Timur) Telepon (024) 8316377 Sernarang - 50125
—_—

—_—
eiinr 1 AaEP-AMFIIVUIPGRISIL20LE L Februari 2004
Lampiran | {iatu) berices
Perikal ! Permobonsn Ijia LUji Caba Soal
ik

Eamid beritahusan dengan barmat, bahwa mahasiswe ks :

Hama | Imah Sk

NPM + 1220477

Falultas i Pendidikan

Program Seodi ¢ Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Akan mengadakan perelition dengan judil ;

PENGEMBANGAN MEDLA FLASH CARD FUN THINKERS TEMATIK SEBAGAIL

PENDUKUNG PEMBELAJARAN SAINTIFIK PADA SISWA BKELAS 11 5D M
KARANCTEMPEL

Sehubungan dengan bal e, kam, veadtorst, eenean, BapddTos mendbediien in
mahasiswa tersebul unbok mefakodkan Gin U Coba Seal

Atns perkenan dan kefassma yang baik | kami weapkan terdia kasih

e aa, Deicwsy
L Wakil Diekan |,

ff;é"'_., /}

~Munbroh Munawsr, S.PL, M P4,
NFPF 097901230
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PEMERINTAH KOTA SEMARANG
DINAS PENDIDIEAMN

UPTD PENDIDIKAN KECAMATAN SEMARANG TIMUR

SD NEGERI KARANGTEMPEL

Julan Taman Malukn Mo 36, Telp (024) 8441157 Semarang 50123

Email; s kurnngtempeba vahoo.com

——————————

SURAT KETERANGAN
Manmaar: 42 L T0O3TLZENG

Yang henandn tangan di bawah inl

Moman
MIP
Pangicst’(ral
Fahhetan
mit Eeerfa

memerangkan
Momao

KNEPM
Pergunan Tinggi
Jurusen Progdi

Fakulins

KLISAINL 5.4z
15501003 198815 1 (]

¢ Pembina, T¥/n
: Repala Sckalah

S0 Megen Enrangtempel
UPTD Pendidikan Kecsmaian Semarang Timur

¢ IMAH SAROH

I b b T

¢ Universias PORI Seniamng

¢ Pendidilkcan Guna Sefonlah Dnsar

[immi Pendidiknn

bahwn mahasiswa tersebut benar-benar selah melaksanskan penelitian di 3D Megen Kanangiemipel
LPTT Pendidikan Kecematan Semamng Tlmur malai tanggal 2s.d |5 Februad 2016, ditwjukoan
untuk memenchi judul skeips “Peagrmbangon Hedla Flaxk Card Fam Thiakers Tennaitk aebapml
Pendukuny Pembelajarna Selntlfi pade Sinee Keles IT S0 N Karangtempel ™,

Demikizn Sural Keterangan bnk kinnd ko, untuk dipergunakan sebagnimana meestiny.

Semarany, 15 Februard 2006
Fepaln Sekolah
(it

KIFSATNE AR
M 19590000 1 5R405 | 00
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PEMERINTAH KOTA iﬁpmuﬂ
m. PENDIDIKAN KECAMAT 1 SEMARANG TIMUR

SDN MLATIHARJD 01
J1. Clmanuk Vil Semarang. Telp [ 024 ) 3844477

SURAT RANGAN UJ] CORA SOAL
Fa

Yiaag bersnds ianges i bawah bni 1

1. Mams i SUTRISND 8.p4d
L NP I9E30507 198304 | 007
3, Jshatan Kepals Sakotak
4. UnitKsria SDN Mistibarjo 01
mmmmum babrun
1. Mema P IMAH SAROH
o N [2120477
3. Jenis Kelamin Perespuan
4, Har Seliokal PHIVELSITAS POWS SER AN
8 Fakulig Temu Fessdidikan
6, Progeam Soadi

Feadidikan Gure Sekedah Dasar

Mahasiswa tersebut telabh melakukan uji coba sesl nstramen penditian di SDN
Mlngiharge 01 dengas judul * Pengemibangan Medin Floch Cand Fun Thinkers Tematik
Sehagal Pesduhung Pembelajoran Saintifik Pads Siswa Kelas 1] D% Karnamg Venapel™
pada tangzal 29 Jonuari 2006 Tabsn pelajarms 20152816,

Demikinm surst ini kami buat wituk dapo: dipergunaknn sebagaimana mestinya.

Semnarmmg, 5 Pebruan 2008

MEP. 19T 1DR504 1 o7
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UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN (FIP)

. Sxdadndi Timur Momor 24 - D, Cipte Semarang - Indozesiz
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Mompr SC-FIPUPGRISS, * el
e -iﬁg'PG %2015
Parihat | Raryas Angliss Babysyhan

Ll peryusunan Proposal Skipsi

Kepada
ih, Fepala Sgkolah Dasar

Oi Tampst

Dengan Hermal,

Dalam rangha PefyLaLnEn proposal penelbon mabassws Pendidbman Suru Sakolab Dasar
perii dilakukan nead asosmeabianaisis ksbutunan di makolah  uneak mengurgkap
permasaishan yang sda dalam proges pembaidjaran. Mohon berkenan Bapakiby Kepala
sekolah Mambedkan jin ke=pada mahasiges kami unluk melakoan observas desual
kabefuhen memsia uriuk membariu Froses fenyusunan praposal peraktion, aias fiama:

Nema [MAH fARSH,
e Jhikeqzr,

Program Studi: Pandidican Guru sakolah Dasar
Eaparkian | Obsereas awal paryusunsn proposal skringd

Alas berkenan dan keqasamanya, kami sampafuan tenmakash
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PERNYATAAN 0

KESEMAAN MEMEIMBING SHRIPSI

Haya yang beranda langan di bawah ini
Mama Pei Pluige.a ™ Fd
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1
SURAT PERNTATAAN
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BURAT PERNYATAAN
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Lampiran 24

REKAPITULASI PROSES
BIMBINGAN



PEMEIMBINGAN PROPOSAL SKRIPS
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Lampiran 25

DOKUMENTASI PENELITIAN



331

Siswa mengerjakan soal pretest

Guru membagi siswa secaratim



332

Guru menjeaskan materi pembelajaran

Guru membagi materi diskus tim



333

Guru membimbing belajar tim



334

Siswa aktif untuk menjawab kuis pada lembar diskus



335

Guru mengenalkan perangkat media Flash Card Fun Thinkers kepada sisva



336

Siswa bersama tim melakukan game media Flash Card Fun Thinkers



337

Siswa antusias untuk menjawab game media Flash Card Fun Thinkers



338

Perwakilan tim menjelaskan hasil jawaban game media Flash Card Fun
Thinkers

Guru membacakan soal turnamen



339

Perwakilan tim menjawab soal turnamen

Tim mengerjakan lembar diskus kelompok menggunakan Flash Card



340

Guru membimbing tim mengerjakan lembar diskus kelompok

Perwakilan tim maju kedepan membaca hasil lembar diskus kelompok



341

Siswa mengerjakan angket tanggapan siswa terhadap media Flash Card Fun
Thinkers

Siswa mengerjakan posttest



Skor akhir game media Flash Card Fun Thinkers

342



Lampiran 26

PRODUK

MEDIA FLASH CARD FUN
THINKERS

343



Perangkat Media Flash Card Fun Thinkers

Ragangan Media Flash Card Fun Thinkers



Kotak Nomor Media Flash Card Fun Thinkers

Sampul Depan Media Flash Card Fun Thinkers

345



Halaman Nama Desain M edia Flash Card Fun Thinkers

Halaman SK dan KD Media Flash Card Fun Thinkers



347

Halaman Tujuan pembelajaran Dan Petunjuk Penggunaan Media Flash
Card Fun Thinkers

Tampilan Poin Pertama Kuis M edia Flash Card Fun Thinkers



348

Tampilan Poin Dua Kuis Media Flash Card Fun Thinkers

Tampilan Poin Tiga KuisMedia Flash Card Fun Thinkers



349

Tampilan Poin Empat KuisMedia Flash Card Fun Thinkers

Tampilan Poin Lima KuisMedia Flash Card Fun Thinkers



350

Tampilan Flash Card Media Flash Card Fun Thinkers

Langkah Pertama Menggunakan media Flash Card Fun Thinkers



351

Langkah Kedua M enggunakan media Flash Card Fun Thinkers

Langkah Ketiga M enggunakan media Flash Card Fun Thinkers



