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ABSTRAK

UDITA FARADITA, Pengembangan Media Kartu “KUNIPA” Pada Materi
Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII SMP (dibimbing oleh Novia Anugra, M.Pd.)

Penggunaan permainan dapat memberikan dampak positif terhadap
peningkatan hasil belajar, sehingga permainan juga berpotensi dijadikan sebagai
sarana dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk merancang serta
mengembangkan sebuah produk berupa permainan kartu KUNIPA yang difungsikan
sebagai media pembelajaran pada materi klasifikasi makhluk hidup, guna membantu
peserta didik di SMP Negeri 1 Mattirobulu dalam memahami materi tersebut dengan
lebih mudah. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
pendekatan model ADDIE yang mencakup lima tahap utama: Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Teknik analisis data yang diterapkan
meliputi analisis terhadap validitas, kepraktisan, dan efektivitas produk.

Berdasarkan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
berupa Kartu KUNIPA layak untuk digunakan dalam proses belajar mengajar, karena
telah memenuhi Kriteria valid, praktis, dan efektif. Dalam proses pengembangannya,
permainan kartu ini memperoleh skor validitas sebesar 94% untuk aspek materi dan
93,5% untuk aspek media, keduanya termasuk dalam kategori “sangat valid".
Penilaian terhadap kepraktisan diperoleh dari tanggapan guru dengan persentase
sebesar 96,8% dan peserta didik dengan persentase sebesar 90,64%, yang juga berada
dalam kategori "sangat praktis". Sementara itu, efektivitas media diukur
menggunakan analisis normalitas gain (N-Gain), dengan rata-rata nilai sebesar 0,710
yang termasuk dalam kategori "tinggi". Dengan demikian media pembelajaran Kartu
KUNIPA mampu memberikan peningkatan hasil belajar yang tinggi kepada peserta
didik.

Berdasarkan keseluruhan hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media serta
respon guru dan peserta didik tersebut, media pembelajaran Kartu KUNIPA yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan dan keefektifan serta
dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran materi klasifikasi makhluk hidup di
kelas.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Kartu KUNIPA, Klasifikasi Makhluk Hidup, ADDIE,
R&D
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TRANSLITERASI DAN SINGKATAN
A. Transliterasi
1. Konsonan
Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab
dilambangkan dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan
dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lain lagi

dilambangkan dengan huruf dan tanda.

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin:

Huruf Nama Huruf Latin Nama
| Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan
< Ba B Be
< Ta T Te
< Tha Th te dan ha
z Jim J Je
c Ha . ha (dengan titik di
: bawah)
z Kha Kh ka dan ha
2 Dal D De
3 dhal Dh de dan ha
0 Ra R Er
J Zai Z Zet
o Sin S Es

XVi




Huruf Nama Huruf Latin Nama

o Syin Sy es dan ye

- shad es (dengan titik di
? bawah)

L Dad . de (dengan titik di
i bawah)

1 Ta te (dengan titik di
! bawah)

1 Za zet (dengan titik di
4 bawah)

¢ i . koma terbalik ke atas

¢ Gain G Ge

s Fa - Ef

é Qaf Q Qi

J Lam L El

B Mim M Em

O Nun N En

9 Wau W We
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Huruf Nama Huruf Latin Nama
“ Ha H Ha
. hamzah , Apostrof
< Ya Y Ye

Hamzah (=) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi
tandaapapun. Jika terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda (*).
2. Vokal

a. Vokal tunggal (monoftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda

atau harakat, transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
i Fathah A a
Kasrah I i
Dammah U u

b. Vokal rangkap (diftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan
antara harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Gl : kaifa

J3 haula

Tanda Nama Huruf Latin Nama
P fathah dan ya Al adani
¥ fathah dan wau Au adanu
Contoh:
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c. Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

harkat dan Nama Huruf dan Nama
huruf Tanda
L fathah dan alifatau A a dan garis di atas
ya
i kasrah dan ya I i dan garis di atas
I dammah dan wau U u dan garis di atas

Contoh:
&ala . Mata
3) © rama
Js . qila
& 540 : Yamiitu

d. TaMarbutah
Transliterasi untuk ta marbutah ada dua:

1. ta marbutah yang hidup atau mendapat harkat fathah, kasrah dan
dammabh, transliterasinya adalah [t].
2. ta marbutah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya
adalah[h].
Kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbutah diikuti oleh
kata yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu

terpisah, makata marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h)

XiX



Contoh:

2l da ) raudah al-jannah atau raudatul Jannah
A= A8 glnadinah al-fadilah atau al-madmatul fadilah
A&l gl-hikmah

e. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda tasydid (=), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh:
Wy Rabbana
Was Najjaina
Gl al-haqq
gl al-hajj
axi o nu‘‘ima
e ‘aduwwun

Jika huruf & bertasydid diakhir sebuah kata dan didahului oleh huruf kasrah (s
Contoh: maka ia litransliterasi seperti huruf maddah (i).
Contoh:

Ee : Arabi (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)

Gl : Ali (bukan ‘Alyy atau ‘Aly)

f. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf J' (alif
lam ma arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi seperti

biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf gamariah. Kata

XX



sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang mengikutinya. Kata sandang
ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar

().

Contoh:
Oyl . al-syamsu (bukan asy- syamsu)
A3 : al-zalzalah (bukan az-zalzalah)
EERE] . al-falsafah
DU > al-biladu
g. Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (*) hanya berlaku bagi
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun bila hamzah terletak diawal

kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupaalif.

Contoh:
O35 . ta’muriina
£ 53 ;. al-nau’
P . syai’un
Sl : Umirtu

h. Kata Arab yang lazim digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau
kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari pembendaharaan bahasa
Indonesia, atau sudah sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, tidak lagi
ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya kata Al-Qur’an (dar Qur’an),
Sunnah, khusus dan umum. Namun bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari

satu rangkaian teks Arab, maka mereka harus ditransliterasi secara utuh.
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Contoh:
Frzilal al-qur’an
Al-sunnah gabl al-tadwin
Al-ibarat bi ‘umum al-lafz la bi khusus al-sabab
i. Lafzal-Jalalah (<)

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jar dan huruf lainnya atau
berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf
hamzah.

Contoh:

A G Dinullah AL Billah

Adapun ta marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-

jalalah, ditransliterasi dengan huruf [t].

Contoh:

)i 42 Hum fi rahmatillah

j.  Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, dalam transliterasi
ini huruf tersebut digunakan juga berdasarkan pada pedoman ejaan Bahasa Indonesia
yang berlaku (EYD). Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf
awal nama diri (orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat.
Bila nama diri didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf
kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika
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terletak pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan
huruf capital (Al).

Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasil

Inna awwala baitin wudi ‘a linnasi lalladhi bi Bakkata mubarakan
Syahru Ramadan al-ladhi unzila fih al-Quran

Nasir al-Din al-Tust Abii Nasr al-Farabi

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata lbnu (anak dari) dan Abu
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus

disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi.
Contoh:

Abii al-Walid Muhammad ibnu Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, 4bi al-
Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abu al-Walid Muhammadlbnu)

Nasr Hamid Abu Zaid, ditulis menjadi: Abu Zaid, Nasr Hamid (bukan:Zaid,
Nasr Hamid Abi)
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kualitas pendidikan sangat penting untuk kelangsungan hidup bangsa dan
Negara. Pendidikan berperan lebih efisisen dalam membentuk manusia menjadi
pribadi yang lebih baik. Pendidikan merupakan hal yang efisien dan mendasar bagi
seluruh manusia bagi kehidupan sehari-hari.* Dalam Al-Qur’an Surat Al- Mujadalah
ayat 11 menerangkan betapa pentingnya mengenyam pendidikan serta tingginya
derajat orang-orang Yyang berilmu. Allah SWT berfirman dalam Q.S Al-
Mujadalah/58:11.

Gl A a5 1508 15 50 8 1) 5 8T A i 1 5ALAG ARl 8 13ALE &1 0 1 15l el G
(1)) 8 Gbasd ey a5 S0 el 85 caal 5 280 13
Terjemahnya:

“Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu “Berilah
kelapangan di dalam majelis-majelis,” lapangkanlah, niscaya Allah akan
memberi kelapangan untukmu. Apabila dikatakan, “Berdirilah,” (kamu)
berdirilah. Allah niscaya akan mengangkat orang-orang yang beriman di
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Allah Mahateliti
terhadap apa yang kamu kerjakan”.?

Pendidikan selalu bergerak mengikuti perkembangan zaman. Undang-Undang

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pendidikan adalah usaha

1 Rahmi Aulya, Zulyusri, and Rahmawati, “Media Pembelajaran Berbentuk Kartu Dengan
Metode Permainan UNO Pada Materi Protista,” Jurnal Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan 5,
no. 3 (2021): 421-28.

2 Kementrian Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an Dan Terjemahannya (Jakarta:
Kementrian Agama RI, 2019).



sadar dan terencana untuk menciptakan suasana dan proses belajar yang didalamnya
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya. Setiap pendidikan dapat
melakukan berbagai upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia.*
Pendidikan adalah proses pengubahan sikap dan perilaku seseorang atau kelompok
orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan pelatihan,
proses, perbuatan, dan cara mendidik. Dengan demikian pendidikan mempunyai
tujuan untuk mengembangkan semua potensi pada diri manusia.>

Pendidikan ialah suatu hal yang efisien dibutuhkan dalam kehidupan. Salah satu
unsur yang berperan dalam tercapainya suatu tujuan dari pendidikan ialah guru. Guru
berperan efisien sebagai fasilitator (facilitate of learning), sekaligus memberikan
yang terbaik dalam proses perubahan perilaku peserta didik searah dengan tujuan
yang diinginkan.! Tugas seorang guru adalah untuk bertanggung jawab dalam proses
pembelajaran serta senantiasa melakukan inovasi dengan menerapkan strategi dan
metode pembelajaran yang sesuai. Selain itu, guru juga diharapkan dapat
memanfaatkan media pembelajaran guna membantu siswa dalam memahami materi.
Media pembelajaran diartikan sebagai segala sesuatu yang berkaitan dengan alat,
bahan, dan lingkungan yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Pemilihan
media yang tepat dan menarik sangat penting untuk menumbuhkan minat belajar
siswa dalam memahami konsep yang diajarkan.

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang memegang peranan
yang lebih efisien dalam proses pembelajaran, terutama untuk pembelajaran yang
sifatnya abstrak seperti pada pembelajaran Imu pengetahuan alam. llmu Pengetahuan
Alam (IPA) merupakan cabang ilmu yang bersifat dinamis dan saling berkaitan
dengan cabang ilmu lainnya. IPA sering dipandang sebagai mata pelajaran yang sulit
bagi siswa karena banyak mengandung hafalan yang disertai dengan istilah asing

yang sulit untuk diingat serta pembelajaran yang kurang bervariasi. Sulitnya siswa

3 Maulana Witantyo and Diana Rahmawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Uno
Akuntansi Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa,” Kajian Pendidikan Akuntansi Indonesia 4,
no. 3 (2017): 1-17.



memahami konsep IPA dalam pembelajaran membutuhkan inovasi pembelajaran
yang tepat. Penggunaan media pembelajaran yang belum maksimal membuat siswa
bosan dan tidak tertarik untuk mempelajarinya. * Pembelajaran IPA sebaiknya
dilakukan dengan berbagai inovasi yang menarik dan efektif.

Berdasarkan hasil observasi awal di SMP Negeri 1 Mattirobulu, Kabupaten
Pinrang, ditemukan beberapa permasalahan dalam proses pembelajaran IPA. Salah
satu masalah utama yang diidentifikasi melalui wawancara dengan guru IPA adalah
minimnya pemanfaatan media pembelajaran yang efektif. Hal ini menyebabkan
peserta didik cepat merasa bosan selama pembelajaran berlangsung karena
pembelajaran belum optimal dalam memanfaatkan media yang dapat menarik
perhatian siswa serta belum cukup memperhatikan kebutuhan dan karakteristik
mereka. Akibatnya, kegiatan di dalam kelas menjadi kurang menarik, sehingga minat
dan ketertarikan siswa dalam mempelajari IPA menurun. Penggunaan buku pelajaran
sebagai satu-satunya sumber belajar membuat suasana belajar menjadi monoton dan
membosankan, sehingga kemampuan dan kreativitas siswa dalam memahami materi
juga kurang berkembang.

Guru IPA juga mengungkapkan bahwa beberapa siswa belum mencapai
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Salah satu penyebabnya adalah
materi IPA yang mengandung banyak rumus dan istilah ilmiah yang sulit dipahami
serta dihapal oleh siswa. Kesulitan ini terutama dirasakan pada materi klasifikasi
makhluk hidup, yang mencakup konsep proses Klasifikasi, pengelompokan takson
dari tingkat tertinggi hingga terendah, sistem tatanan makhluk hidup, alternatif sistem
klasifikasi, dan penggunaan kunci determinasi. Materi ini tergolong rumit dan
membutuhkan media pembelajaran yang sesuai agar dapat membantu siswa
memahami konsep-konsep tersebut dengan lebih baik. Karakteristik peserta didik

kelas VI yang berusia 12 hingga 14 tahun juga menjadi pertimbangan penting dalam

4 T. Windiyani, L. Novita, and A. Permatasari, “Penggunaan Media Pembelajaran Gambar
Fotografi Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Siswa Sekolah Dasar,” Jpsd, 4, no. 1 (2018):
91-101.



pemilihan media pembelajaran. Pada usia ini, siswa umumnya memiliki rasa ingin
tahu yang tinggi dan antusias terhadap hal-hal baru. Mereka cenderung lebih tertarik
pada pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan melibatkan partisipasi aktif.
Oleh karena itu, guru perlu memilih media pembelajaran yang dapat merangsang
minat belajar siswa sekaligus membantu memperdalam pemahaman terhadap materi.

Analisis kebutuhan peserta didik melalui instrumen angket yang disebarkan
kepada 25 siswa kelas VII.6 SMP Negeri 1 Mattirobulu mengungkapkan beberapa
temuan penting. Sebagian besar siswa sekitar 76% mengaku mengalami kesulitan
memahami materi yang diajarkan dengan metode pembelajaran konvensional atau
ceramah. Selain itu, sekitar 68% merasa sulit memahami materi klasifikasi makhluk
hidup yang banyak mengandung istilah ilmiah. Sebanyak 72% siswa kesulitan
membedakan ciri-ciri makhluk hidup pada setiap kingdom seperti Monera, Protista,
Fungi, Plantae, dan Animalia. Sebaliknya, 88% siswa merasa lebih mudah memahami
materi apabila pembelajaran dilengkapi dengan alat peraga atau media gambar, dan
92% mengharapkan penggunaan media pembelajaran yang lebih interaktif untuk
meningkatkan pemahaman mereka. Motivasi belajar juga menjadi perhatian, di mana
68% peserta didik merasa kurang termotivasi jika pembelajaran tidak menggunakan
media yang menarik dan variatif.

Dari analisis karakteristik peserta didik yang sama, diperoleh bahwa 88% siswa
lebih mudah memahami materi jika dijelaskan menggunakan media seperti gambar,
video, atau alat bantu visual lainnya. Sebaliknya, hanya 12% yang merasa cukup
memahami materi hanya dengan mendengarkan penjelasan guru. Walaupun 100%
peserta didik memiliki smartphone, penggunaan perangkat tersebut dilarang selama
jam pelajaran di lingkungan sekolah. Dari segi gaya belajar, 80% siswa lebih suka
belajar melalui gambar atau video, 12% dengan mendengarkan penjelasan, dan 60%
lebih memahami materi jika belajar sambil praktik langsung. Selain itu, 88% siswa
menyukai metode belajar yang melibatkan permainan atau diskusi kelompok,

sementara hanya 12% yang lebih suka belajar secara mandiri.



Hasil wawancara dan analisis kebutuhan menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa mengalami kesulitan memahami materi IPA, terutama materi klasifikasi
makhluk hidup yang mengandung banyak istilah ilmiah dan konsep yang kompleks.
Hal ini diperparah oleh minimnya penggunaan media pembelajaran yang interaktif
dan menarik, sehingga siswa cepat merasa bosan dan kurang termotivasi saat proses
belajar mengajar berlangsung. Siswa pada umumnya lebih mudah memahami materi
apabila pembelajaran dilengkapi dengan alat peraga atau media visual. Berdasarkan
data angket, sebanyak 88% peserta didik menyatakan bahwa mereka lebih mudah
mengerti pelajaran jika menggunakan media pembelajaran, dan 92% siswa
mengharapkan guru menggunakan media pembelajaran yang lebih interaktif.
Sebaliknya, pembelajaran konvensional yang hanya mengandalkan ceramah dan buku
pelajaran dirasa kurang menarik dan kurang membantu dalam meningkatkan
pemahaman siswa. Selain itu, penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran
dibatasi di lingkungan sekolah, sehingga diperlukan media pembelajaran yang praktis
dan tidak bergantung pada perangkat elektronik.

Dalam upaya meningkatkan semangat belajar dan pemahaman siswa, media
pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif menjadi alternatif yang
sangat potensial. Permainan edukatif dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, aktif, dan mendorong keterlibatan siswa secara langsung. Permainan
edukatif dapat merangsang aktivitas siswa dan membantu tercapainya tujuan
pembelajaran.’ Permainan sebagai media pembelajaran mempunyai kelebihan yaitu
sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan dapat membuat partisipasi peserta
didik aktif selama pembelajaran berlangsung serta mudah dalam menerapkan konsep.
Sehingga mampu membantu perkembangan koginif anak karena dengan media
pembelajarn akan mampu menciptakan pembelajaran yang inovatif. ° Salah satu cara

membuat media pembelajaran agar lebih menarik ialah mengemasnya dalam bentuk

5> Ainurdya Rochma Paramita And Maryam Isnaini Damayant, “Pengembangan Media Kartu
Uno Untuk Pembelajaran Menulis Narasi Di Kelas IV Sekolah Dasar,” Jpgsd:Jurnal Pendidikan Guru
Sekolah Dasar 07, No. 05 (2019): 3317-26.



game edukatif, yang mana game dirancang untuk keperluan belajar sambil bermain
dengan mengembangkan konten materi secara konseptual. Media pembelajaran yang
tepat salah satunya adalah media kartu. Permainan kartu merupakan salah satu
permainan yang sangat menyenangkan untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
Penggunaan media kartu seperti kartu UNO dan Kartu Kuartet. Media permainan
kartu, seperti kartu UNO dan kartu Kuartet, memiliki beberapa keunggulan, antara
lain mudah dibawa, praktis digunakan dalam kelompok kecil maupun besar, serta
mampu merangsang interaksi dan berpikir kritis siswa selama pembelajaran.

Kartu “UNO” merupakan kartu yang digunakan dalam sebuah permainan yang
menarik dengan cara menyamakan angka atau warna yang terdapat pada kartu.
Perbedaan kartu UNO dengan kartu lainnya adalah kartu UNO memiliki simbol
seperti wild, reservese, draw dan stop serta memiliki 4 warna yakni merah, kuning,
hijau, dan biru yang dapat menarik minat siswa agar aktif dalam permainan. Melalui
permainan kartu UNO akan menimbulkan suasana belajar yang menyenangkan dan
antara siswa akan saling bertukar pikiran sehingga materi yang disampaikan oleh
guru dapat diterima dan dipahami oleh semua siswa.! Sedangkan, Media kartu
Kuartet merupakan kumpulan dari beberapa kategori kartu. Pada setiap kategori
terdapat empat sub kategori yang harus dikumpulkan hingga terbentuk satu kesatuan.®
Permainan media kartu kuartet didefinisikan sebagai media pembelajaran yang efektif
sebab mampu mengingkut sertakan siswa termotivasi untuk belajar efektif, aktif, dan
kolaboratif bersama anggota kelompoknya serta pembacaan atonasi atau deskripsi
gambar secara berulang-ulang membuat siswa dapat dengan mudah mengingatnya
selama permainan tanpa harus dipaksa mempelajari materi tersebut karena pada kartu
telah memuat informasi tulisan yang mendeskripsikan gambar.*

Kartu UNO menawarkan permainan dengan simbol dan warna yang menarik

sehingga dapat meningkatkan keaktifan siswa, sementara kartu Kuartet menyajikan

6 Zahron Firdaus and Farida Istianah, “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Kuartet
Ciri-Ciri Khusus Hewan Bagi Siswa Kelas VI Sekolah Dasar,” Jurnal Penelitian Pendidikan Guru
Sekolah Dasar 11, no. 4 (2023): 847-57.



materi pembelajaran melalui gambar dan teks yang informatif, memudahkan siswa
dalam mengingat konsep secara alami. Namun, kedua media ini memiliki
keterbatasan. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Lutvia Agustin,
penggunaan media pembelajaran kartu UNO ini hanya dapat diterapkan pada bagian
awal pengembangan (develop). Oleh karena itu, penelitian ini terbatas pada
pengembangan materi yang lebih spesifik, serta pada jenjang kelas tertentu.” Selain
itu, peneliti yang dilakukan oleh Rizma Arfianam dkk pada Pengembangan Media
Kartu Kuartet menyarankan untuk bisa membuat kartu dengan materi yang berbeda
dengan cara mengganti materi pembelajaran lain agar media menjadi beragam dan
menarik bagi siswa.*

Untuk mengatasi keterbatasan tersebut, dikembangkan sebuah media
pembelajaran baru yang menggabungkan keunggulan kartu UNO dan kartu Kuartet,
yaitu Kartu KUNIPA (Kartu Kuartet UNO IImu Pengetahuan Alam). Media ini
mengintegrasikan aspek edukatif dan interaktif, dengan kartu Kuartet yang memuat
materi lengkap dan kartu action UNO yang menambahkan unsur dinamika dan
kompetisi dalam permainan. Penggabungan ini tidak hanya memudahkan siswa
memahami materi, tetapi juga meningkatkan motivasi belajar, kemampuan berpikir
kritis, serta keterampilan sosial melalui kerja sama dan interaksi aktif antar peserta
didik. Dengan kelebihan tersebut, media KUNIPA diyakini mampu menjadi solusi
efektif dalam mengatasi kesulitan belajar IPA, khususnya materi Klasifikasi makhluk
hidup pada siswa kelas VIl SMP.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan
media pembelajaran berbasis permainan kartu dengan judul Pengembangan Media
Kartu “KUNIPA” pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII SMP. Melalui
pengembangan media kartu KUNIPA, diharapkan dapat meningkatkan kualitas

pembelajaran IPA di kelas VII dan efektivitas pembelajaran IPA, sekaligus

7 Lutvia Agustin, “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Uno Pada Materi Bank Untuk
Siswa Kelas X lis Man 2 Lamongan,” Jupe: Jurnal Pendidikan Ekonomi 6, No. 3 (2018): 144-49.



memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan bermakna bagi

siswa.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang maka dapat dirumuskan permasalahan yang akan

dicarikan sulusi melalui penelitian pengembangan ini yaitu:

1.

Bagaimana pengembangan Media Kartu “KUNIPA” Pada Materi Klasifikasi
Makhluk Hidup Kelas VII SMP

Bagaimana kevalidan pengembangan Media Kartu “KUNIPA” Pada Materi
Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII SMP

Bagaimana kepraktisan pengembangan Media Kartu “KUNIPA” Pada Materi
Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII SMP

Bagaimana keefektifan pengembangan Media Kartu “KUNIPA” Pada Materi
Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII SMP

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka dapat dirumuskan tujuan dari

penelitian ini yaitu

1.

Untuk mengetahui proses pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Kartu
“KUNIPA” Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII SMP

Untuk mengetahui tingkat kevalidan pengembangan Media Kartu “KUNIPA”
Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII SMP

Untuk mengetahui tingkat kepraktisan pengembangan Media Kartu “KUNIPA”
Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII SMP

Untuk mengetahui tingkat keefektifan pengembangan Media Kartu “KUNIPA”
Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII SMP

. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian diatas, adapun manfaat yang diharapkan dari

penelitian ini yaitu:

1.

Manfaat Teoritis



Memperluas wawasan penelitian mengenai pengembangan Media Kartu
“KUNIPA” Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII SMP
Manfaat Praktis
a. Bagi peserta didik

Bagi peserta didik, penelitian pengembangan Media Kartu “KUNIPA” Pada
Materi Klasifikasi Makhluk Hidup diharapkan mampu meningkatkan antusias dan
keaktifan peserta didik dalam proses belajar
b. Bagi Guru

Bagi guru, penelitian pengembangan Media Kartu “KUNIPA” Pada Materi
Klasifikasi Makhluk Hidup diharapkan mampu Memberi wawasan bagi guru
bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran sangatlah
penting. Guru juga dapat menjadi lebih kreatif dalam mengelolah pembelajaran
dalam kelas. Sehingga dengan adanya penelitian ini dapat mengajak guru untuk
ikut memanfaatkan media pembelajaran yang sejenis dalam proses pembelajaran.
c. Bagi sekolah

Melalui pengembangan Media Kartu “KUNIPA” Pada Materi Klasifikasi
Makhluk Hidup diharapkan dapat membantu memecahkan permasalahan belajar
yang ada pada lingkungan sekolah dan mewujudkan kemajuan pendidikan

sekolah.
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TINJAUAN PUSTAKA

A. Tinjauan Penelitian Yang Relevan

Tinjauan Penelitian relevan ialah pembahasan mengenai studi atau penelitian
yang memiliki hubungan langsung dengan topik yang sedang dibahas oleh penulis,
kemudian bagaimana hasilnya jika dikaitkan dengan tema penelitian yang akan
dilaksanakan dan atau bagianmana yang belum diteliti. Peneliti melakukan telaah
pustaka untuk membedakan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya.®
1. Rizki Kurniawan, dkk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media

Pembelajaran Kartu Uno Pada Materi Pendapatan Nasional Kelas XI Di SMA
Negeri 1 Pekalongan Tahun Pelajaran 2021/2022. Tinjauan penelitian tersebut
adalah untuk menghasilkan media pembelajaran pembelajaran kartu UNO pada
materi pendapatan nasional yang valid dan praktis. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian dan pengembangan atau sering disebut Research and
Development (R&D). Hasil penilaian validasi ahli dan respon peserta didik
terhadap media pembelajaran kartu UNO menunjukkan bahwa pada validasi ahli
memperoleh persentase sebesar 90,7% dengan ktiteria “sangat layak”. Pada
validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 93% dengan ktiteria “sangat
layak”. Pada respon peserta didik memperoleh persentase sebesar 94% dengan
kriteria “sangat baik”. Berdasarkan rekapitulasi tersebut dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran kartu UNO pada materi pendapatan nasional kelas XI di
SMA Negeri 1 Pekalongan tahun ajaran 2021/2022 sangat layak dan praktis

dalam proses pembelajaran.t

8 Fikri, et al., Pedoman Penulisan Karya llmiah Institut Agama Islam Negeri Parepare
(Parepare: lain Parepare Nusantara Press, 2023).
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2. Lutvia Agustin melakukan penelitian dengan judul “pengembangan media
pembelajaran kartu uno pada materi bank untuk siswa kelas x iis man 2
lamongan”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis pengembangan,
kelayakan, respon siswa, dan hasil belajar siswa terhadap pengembangan media
pembelajaran kartu Uno pada materi Bank untuk siswa kelas X 1IS di MAN 2
Lamongan. Jenis penelitian ini adalah pengembangan R&D (Research and
Development) dengan model 4-D (define, design, develop, disseminate). Jenis
data yang digunakan dalam penelitian adalah kualitatif dan kuantitatif. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas X 1IS MAN 2 Lamongan yang terdiri dari 20
siswa. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa (1) Kelayakan pelaksanaan
pembelajaran (RPP) mendapat nilai 91,32% masuk dalam kriteria sangat baik,
kelayakan materi oleh ahli materi mendapatkan nilai 92,83% masuk dalam
kriteria sangat baik dan kelayakan ahli media yang diberikan mendapat nilai
91,98% masuk dalam kriteria sangat baik: (2) Respon siswa mendapat nilai
presentase 96% masuk dalam kriteria sangat baik atau sangat tertarik; (3) hasil
belajar siswa meningkat dari 58,25 menjadi 94,25 sebelum dilakukan Pretest dan
setelah dilakukan Posttest Dapat disimpulkan bahwa media kartu UNO layak
digunakan dalam proses pembelajaran.®

3. Ida Purwanti & Guntur Trimulyono yang melakukan penelitian dengan judul
“(Pengembangan Media Kanobi (Kartu Uno Biologi) Untuk Melatihkan
Keterampilan Berpikir Analisis Peserta Didik Kelas XI Sma Pada Materi Sel”.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media Kanobi (Kartu UNO Biologi)
sebagai media ajar pada materi sel kelas X1 SMA yang layak ditinjau dari aspek
validitas, kepraktisan, dan efektifitas. Penelitian pengembangan ini menggunakan
model pengembangan ADDIE vyang terdiri dari tahap analisis, desain,

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Validitas media Kanobi diperoleh

® Lutvia Agustin, “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Uno Pada Materi Bank Untuk
Siswa Kelas X lis Man 2 Lamongan,” Jupe: Jurnal Pendidikan Ekonomi 6, No. 3 (2018): 144-49.
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dari penilaian tiga validator menggunakan instrumen lembar validasi. Kepraktisan
media Kanobi dilihat dari keterlaksanaan aktivitas dan respons peserta didik.
Keefektifan media Kanobi dilihat dari hasil belajar peserta didik. Teknik
pengumpulan data menggunakan metode validasi, observasi, tes, dan angket.
Validitas media Kanobi memperoleh skor sebesar 3,86 dengan kategori sangat
valid. Kepraktisan media Kanobi pada keterlaksanaan aktivitas persentase sebesar
98% dengan kategori sangat praktis dan diperkuat dengan hasil respons peserta
didik memperoleh persentase sebesar 98% dikategorikan sangat praktis.
Keefektifan media Kanobi pada ketuntasan dan peningkatan hasil belajar
memperoleh skor N-gain sebesar 0,73 dengan kategori tinggi. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media Kanobi dinyatakan layak diterapkan dalam
pembelajaran.t

Meiva Dwi Harlin & Novanita Whindi Arini yang melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Kartu UNO pada Materi Satuan Berat di Kelas IV
Sekolah Dasar”. Tujuan penelitian untuk merancang dan menilai kelayakan
penggunaan media kartu UNO untuk mengajarkan peserta didik kelas IV tentang
materi satuan berat. Studi ini menggunakan proses penelitian dan pengembangan
(R&D) berdasarkan paradigma ADDIE (analysis, design, development,
implementation dan evaluation) dengan instrumen penelitian observasi,
wawancara, angket dan soal posttest dan posttest. Peserta didik kelas 1V sekolah
dasar mereka digunakan sebagai peserta. Ahli media memberikan skor media
kartu UNO sebesar 92%, ahli materi memberikan skor sebesar 90,56%. dan pakar
pendidikan memberikan skor sebesar 90%. Respon peserta didik secara

keseluruhan sangat baik (89,29%). Dan terjadi peningkatan pada hasil posttest
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dan posttest sebesar 31,79%. Oleh karena itu, media kartu UNO untuk materi

satuan berat sangat cocok untuk tujuan pendidikan.*

Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu dan yang akan Dilakukan

No Judul Persamaan Perbedaan
Penelitian

1. | Pengembangan | Penelitian ini memiliki Perbedaan penelitian ini terletak
Media persamaan yaitu sama- pada pokok materi yakni
Pembelajaran sama mengembangkan penelitian terdahulu mengambil
Kartu UNO produk Kartu UNO materi pendapatan nasional,
Pada Materi sedangkan penelitian ini
Pendapatan mengambil materi klasifikasi

Nasional Kelas
X1 di SMA
Negeri 1
Pekalongan

Tahun Pelajaran

makhluk hidup. Selain itu
penelitian tersebut menggunakan
model pengembangan 4-D
(Define, Design, Develop dan

Disseminate), sedangkan

2021/2022 penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE
(Analyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation).

2. | Pengembangan | Penelitian ini memiliki Perbedaan penelitian ini terletak
Media persamaan yaitu sama- pada pokok materi yakni
Pembelajaran sama mengembangkan penelitian terdahulu mengambil
Kartu UNO produk Kartu UNO materi Bank, sedangkan
Pada Materi penelitian ini mengambil materi

10 Meiva Dwi Harlin And Novanita Whindi Arini, “Pengembangan Media Kartu Uno Pada
Materi Satuan Berat Di Kelas Iv Sekolah Dasar,” Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika 07,
No. 03 (2023): 3027-37.
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Bank Untuk klasifikasi makhluk hidup.

Siswa Kelas X Selain itu penelitian tersebut

1S MAN 2 menggunakan model

Lamongan pengembangan 4-D (Define,
Design, Develop dan
Disseminate), sedangkan
penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE
(Analyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation).

Pengembangan | Penelitian ini memiliki Perbedaan penelitian ini terletak

Media Kanobi persamaan yaitu sama- pada pokok materi yakni

(Kartu Uno sama mengembangkan penelitian terdahulu mengambil

Biologi) Untuk | produk Kartu UNO dan | materi Sel, sedangkan penelitian

Melatihkan sama-sama menggunakan | ini mengambil materi klasifikasi

Keterampilan
Berpikir Analisis
Peserta Didik
Kelas XI Sma
Pada Materi Sel

model penelitian ADDIE
(Analyze, Design,
Development,
Implementation,

Evaluation).

makhluk hidup. Selain itu
perbedaan penelitian terdahulu
terletak pada subjek penelitian,
dimana penelitian terdahulu
menggunakan subjek penelitian
kelas X1 SMA, sedangkan
subjek penelitian ini adalah
peserta didik kelas VII SMP.

Pengembangan
Media Kartu
UNO pada
Materi Satuan
Berat di Kelas

Penelitian ini memiliki
persamaan yaitu sama-
sama mengembangkan
produk Kartu UNO dan

sama-sama menggunakan

Perbedaan penelitian ini terletak
pada pokok materi yakni

penelitian terdahulu mengambil
materi Satuan Berat, sedangkan

penelitian ini mengambil materi
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IV Sekolah model penelitian ADDIE | klasifikasi makhluk hidup.

Dasar (Analyze, Design, Selain itu perbedaan penelitian
Development, terdahulu terletak pada subjek
Implementation, penelitian, dimana penelitian
Evaluation). terdahulu menggunakan subjek

penelitian kelas 1V SD,
sedangkan subjek penelitian ini
adalah peserta didik kelas V11
SMP.

Secara keseluruhan perbedaan peneliti diatas dengan penelitian yang dilakukan
adalah perbedaan materi pembelajaran yang diintegrasikan dalam media Kkartu
KUNIPA vyaitu Kilasifikasi Makhluk Hidup, perbedaan tingkat pendidikan
dilakukannya penelitian dimana pada penelitian ini dilaksanakan pada kelas VII SMP.
Pada kartu ini akan dirancang dengan menggabungkan permainan kartu UNO dan
Kartu Kuartet. Kartu KUNIPA ini akan mengembangkan kartu aturan
permainan/kartu petunjuk, kartu materi dan kartu simbol/action dimana kartu ini
memiliki 4 warna berbeda warna dasar yaitu merah, kuning, hijau dan biru yang
menghasilkan warna lain untuk setiap kartu materi yang berbeda sesuai dengan tema
pada materi klasifikasi makhluk hidup dan Media kartu KUNIPA yang

dikembangkan dimodifikasi dari segi tampilan dan aturan permainan.

B. Tinjauan Teori

1. Penelitian Pengembangan
a. Defenisi Penelitian Pengembangan

Menurut Gay dalam penelitian Okpatrioka, Penelitian Pengembangan adalah
suatu usaha untuk mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan
sekolah, bukan untuk menguji teori.! Dalam buku nya Metode Penelitan dan

Pendidikan, sugiono menyebutkan bahwa metode Penelitian dan Pengembangan atau
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dalam bahasa Inggrisnya Research and Development (R & D) adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkanproduk tertentu, dan menguiji
keefektifan produk tersebut.!* Langkah-langkah dari proses ini biasanya disebut
sebagai siklus R&D, yang terdiri dari memp elajari temuan penelitian yang berkaitan
dengan produk yang akan dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan
temuan ini, bidang pengujian dalam pengaturan di mana ia akan digunakan akhirnya,
dan merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap
mengajukan pengujian.t
b. Model-model Pengembangan
Penelitian pengembangan memiliki beberapa model yang dapat digunakan
sebagai acuan. Beberapa model-model tersebut adalah sebagai berikut:
1) Model Pengembangan Borgand Gall
Model penelitian Borg & Gall ini digunakan untuk mengembangkan suatu
produk. Borg and Gall mengembangkan model R&D yang dikenal dengan 10
langkah. Secara nyata Borg and Gall menyampaikan bahwa: riset dan pengembangan
bidang pendidikan (R&D) adalah suatu proses yang digunakan untuk
mengembangkan dan mengesahkan produk bidang pendidikan.2
Metode Pengembangan Model Borg and Gal terdiri dari 10 langkah
pengembangan, yaitu:!
a) Research and Information Collecting
Tahap ini merupakan tahap awal penelitian. Pada tahap ini, peneliti
mengumpulkan informasi tentang permasalahan yang diteliti melalui angket,

wawancara, maupun kajian literatur yang relevan dengan fokus masalah.*

11 Romi Mesra et al., Research & Development Dalam Pendidikan, 2023.

12 Winaryati, Eny, Muhammad Munsarif, Mardiana, And Suwahono. Cercular Model Of RD
& D. Edited By Shofiyun Nahidloh. Semarang: KBM INDONESIA, 2021.

13 Marinu Waruwu, “Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, Tahapan
Dan Kelebihan,” Jurnal lImiah Profesi Pendidikan 9, no. 2 (2024): 1220-30.
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b) Planning
Melakukan perencanaan yaitu imerumuskan keterampilan apa yang akan
dicapai, penetapan tujuan yang harus dipenuhi dari setiap tahap, jika
memungkinkan melakukan study lapangan.!
c) Develop Preliminary Form of Product
Tahap ini meliputi penentuan desain produk yang akan dikembangkan (desain
hipotetik), penentuan sarana dan prasarana penelitian yang dibutuhkan selama
proses penelitian dan pengembangan, penentuan tahap-tahap pelaksanaan uji
desain di lapangan, dan penentuan deskripsi tugas pihak-pihak yang terlibat dalam
penelitian.*
d) Preliminary Field Testing
Tahap ini merupakan tahap uji coba lapangan awal.Peneliti melakukan uiji
coba lapangan awal dalam skala terbatas.
e) Main Product Revision
Melakukan revisi terhadap produk utama, berdasarkan input dan saransaran
dari hasil uji lapangan awal. Tahap ini merupakan tahap revisi produk. Peneliti
melakukan perbaikan terhadap produk awal yang dihasilkan berdasarkan hasil uji
coba awal.
f) Main Field Testing
Tahap ini merupakan tahap uji coba lapangan utama yang dilakukan secara
luas. Langkah ini merupakan uji produk secara lebih, meliputi uji efektivitas
desain produk, uji efektivitas desain (pada umumnya menggunakan teknik

eksperimen model penggulangan).*

g) Operational Product Revision

14 Rustamana et al., “Penelitian Dan Pengembangan ( Research & Development ) Dalam
Pendidikan.” ” Jurnal Bima: Pusat Publikasi IImu Pendidikan Bahasa Dan Sastra 2, no. 3 (2024): 60—
69.
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Melakukan revisi terhadap produk operasional, berdasarkan input dan saran-
saran hasil uji lapangan utama. Operational product revision, yaitu melakukan
perbaikan/penyempurnaan terhadap hasil ujicoba lebih luas, sehingga produk
yang dikembangkan sudah merupakan desain modelope rasional yang siap
divalidasi.*

Operational Field Testing

Tahap ini merupakan tahap uji coba lapangan operasional. Peneliti melakukan
uji validasi terhadap model operasional yang telah dihasilkan. Melakukan uiji
lapangan operasional data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan
kuesioner.

Final product revision

Tahap ini merupakan tahap revisi produk akhir. Peneliti melakukan perbaikan
akhirt erhadap model final. * Melakukan perbaikan terhadap produk akhir,
berdasarkan saran dalam uji coba lapangan.

Dissemination and implementation

Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk, melaporkan dan
menyebar luaskan produk melalui pertemuan dan jurnal ilmiah, bekerjasama
dengan penerbit untuk sosialisasi produk untuk komersial, dan memantau

distribusi dan kontrol kualitas.

Salah satu keunggulan dari model pengembangan Borg dan Gall terletak pada

dasar perancangannya yang berorientasi pada analisis terhadap kebutuhan atau

permasalahan yang ada. Dengan demikian, model atau produk yang dihasilkan benar-

benar sesuai dengan kebutuhan yang telah diidentifikasi sebelumnya. Selain itu,

tahapan dalam model ini disusun secara menyeluruh dan sistematis, mencakup proses

mulai dari identifikasi kebutuhan hingga tahap uji coba dalam skala yang lebih luas.®

15 Winaryati, Eny, Muhammad Munsarif, Mardiana, And Suwahono. Cercular Model Of RD

& D. Edited By Shofiyun Nahidloh. Semarang: KBM INDONESIA, 2021.

16 Marinu Waruwu. Jurnal IImiah Profesi Pendidikan 9, no. 2 (2024): 1220-30.
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Sedangkan untuk kelemahan dari model ini yaitu memerlukan waktu yang relatif

panjang, karena prosedur realtif kompleks dan memerlukan sumber dana yang cukup

besar.!

2)

Model Pengembangan 4D (Four-DModel)
Model pengembangan perangkat Four-D Model disarankan oleh Sivasailam

Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn 1. Semmel.*” Model 4 D merupakan

singkatan dari Define, Design, Develop, dan Disseminate. Model ini mulai

berkembang pada awal tahun 1970-an.!

a)

b)

d)

Define (Pendefinisian)

Tahap ini bertujuan untuk merumuskan dan menetapkan Kriteria yang
diperlukan dalam proses pengembangan. Secara umum, aktivitas yang dilakukan
mencakup analisis terhadap kebutuhan pengembangan, penetapan karakteristik
produk yang sesuai dengan harapan dan kebutuhan pengguna, serta pemilihan
model penelitian dan pengembangan (R&D) yang relevan untuk digunakan dalam
merancang produk tersebut.

Design (Perancangan)

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang prototype produk yang
disesuaikan dengan kebutuhan di lapangan.
Develop (Pengembangan)

Thiagarajan membagi tahap pengembangan dalam dua kegiatan yaitu: expert
appraisal dan developmental testing. Expert appraisal merupakan teknik untuk
memvalidasi atau menilai kelayakan rancangan produk. Dalam kegiatan ini
dilakukan evaluasi oleh ahli dalam bidangnya.

Disseminate (Penyebarluasan)

17 Slamet, Model Penelitian Pengembangan (RN D).
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Tahap dissemination merupakan suatu tahap akhir pengembangan. Tahap
diseminasi dilakukan untuk mempromosikan produk pengembangan agar bisa

diterima pengguna, baik individu, suatu kelompok, atau sistem. ®

Model pengembangan 4D memiliki keunggulan pada struktur tahapannya yang
lebih ringkas, sehingga pelaksanaannya tidak memerlukan waktu yang terlalu lama.
Proses penentuan tujuan pembelajaran dalam model ini juga melibatkan analisis
materi serta analisis tugas yang relevan. Selain itu, setiap tahap dijabarkan secara
rinci dan sistematis, sehingga memudahkan peneliti dalam menerapkannya.! Adapun
kelemahan model ini yaitu di dalam model 4D hanya sampai pada tahapan
penyebaran saja, dan tidak ada evaluasi, dimana evaluasi yang dimaksud adalah
mengukur kualitas produk yang telah diujikan, uji kualitas produk dilakukan untuk

hasil sebelum dan sesudah menggunakan produk.*

3) Model Pengembangan ADDIE

Model pengembangan yang dapat digunakan dalam penelitian pengembangan
adalah model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Model ADDIE merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik.
Rimiszowski dalam penelitian Slamet mengemukakan bahwa pada tingkat desain
materi pembelajaran dan pengembangan, sistematik sebagai aspek prosedural
pendekatan sistem telah diwujudkan dalam banyak praktik metodologi untuk desain
dan pengembangan teks, materi audiovisual dan materi pembelajaran berbasis
komputer.

Menurut Fayrus Abadi Slamet Model ADDIE terdiri atas lima langkah, yaitu:*

a) Analisis (Analyze)

18 Mesra et al., Research & Development Dalam Pendidikan.
19 Albert Maydiantoro, “Model-Model Penelitian Pengembangan (Research And
Development),” Jurnal Pengembangan Profesi Pendidik Indonesia (Jpppi) 1, No. 2 (2020): 29-35.
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Tahap analisis (analyze) meliputi kegiatan sebagai berikut: (a) melakukan
analisis kompetensi yang dituntut kepada peserta didik; (b) melakukan analisis
karakter peserta didik tentang kapasitas belajarnya, kemampuan, keterampilan,
sikap yang telah dimiliki peserta didik serta aspek lain yang terkait; (c)
melakukan analisis materi sesuai dengan tuntutan kompetensi. Tujuan utama dari
tahap analisis adalah untuk mengidentifikasi kemungkinan penyebab cacat pada
pekerjaan.

Perancangan (Design)

Tahap Il Perancangan (Design) dilakukan dengan kerangka acuan sebagai
berikut. (a) Untuk siapa pembelajaran dirancang? (peserta didik); (b) kemampuan
apa yang Anda inginkan untuk mempelajarinya? (kompetensi); (c) bagaimana
materi dasar atau keterampilan dapat dipelajari dengan baik? (strategi
pembelajaran); (d) bagaimana Anda menentukan tingkat penguasaan pelajaran
yang sudah dicapai? (asesmen dan evaluasi). Tujuan dari tahap desain adalah
untuk memverifikasi kinerja yang diinginkan dan metode pengujian yang sesuai.?
Pengembangan (Development)

Tahap ketiga adalah kegiatan pengembangan (Development) yang pada
intinya adalah kegiatan menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik,
sehingga kegiatan ini menghasilkan prototype produk pengembangan. Pada tahap
pengembangan disebut juga sebagai pencipta. Membuat dan menyusun materi
sesuai dengan rancangan atau storyboard yang telah dibuat pada tahap desain.*
Implementasi (Implementation)

Kegiatan tahap keempat adalah Implementasi (Implementation). Hasil
pengembangan diterapkan dalam pembelajaran untuk mengetahui pengaruhnya
terhadap kualitas pembelajaran yang meliputi keefektifan, kemenarikan dan

efisiensi pembelajaran. Prototype produk pengembangan perlu diujicobakan

20 Mesra et al., Research & Development Dalam Pendidikan.
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secara riil di lapangan untuk memperoleh gambaran tentang keefektifan,
kemenarikan dan efisiensi pembelajaran.
e) Evaluasi (Evaluation)
Tahap terakhir adalah melakukan evaluasi (Evaluation) yang meliputi
evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Tujuan dari tahap evaluasi adalah untuk
menilai kualitas produk dan proses pembelajaran baik sebelum maupun sesudah

pelaksanaan.

Model ADDIE memiliki keunggulan seperti produk atau model yang dihasilkan
dipastikan valid karena setiap tahapan harus berdasarkan proses analisis yang
mendalam, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Setiap tahapan
dilakukan evaluasi sebelum dilanjutkan ke tahapan berikutnya. Selain itu, model ini
lebih sistematis dan terstruktur. Adapun kelemahan dari model ini lebih pada

memerlukan waktu yang lama, formalistis dan kaku.?

2. Media Pembelajaran

a. Defenisi Media Pembelajaran

Media pembelajaran terdiri dari dua kata, yaitu kata “media” dan
“pembelajaran”. Istilah media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk
jamak dari “medium” yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar.
Sedangkan kata pembelajaran diartikan sebagai suatu kondisi untuk membantu
seseorang melakukan status kegiatan belajar.?> Media adalah perantara baik berupa
manusia, materi atau kejadian yang membantu membangun kondisi yang dapat
membantu membuat peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan,

atau sikap.!

21 Marinu Waruwu, “Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, Tahapan
Dan Kelebihan.” Jurnal limiah Profesi Pendidikan 9, no. 2 (2024): 1220-30.
22 Hamzah Pagarra et al., Media Pembelajaran (Makassar: Badan Penerbit UNM, 2022).
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Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian,
minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan
belajar. Didalamnya terkandung informasi yang mungkin didapatkan dari internet,
buku, film, televisi, dan sebagainya yang dapat dikomunikasikan kepada orang
lain/pebelajar.® Media pembelajaran pada hakekatnya adalah sarana penyampaian

informasi dari komunikator (guru) kepada komunikan (siswa) sebagai penerima.t

Menurut Hamzah Pagarra, dkk berikut ini beberapa pengertian media dari para

pakar yang lainnya:*

1) Gagne (1970), media: berbagai jenis komponen dalam lingkungan anak didik
yang dapat memotivasi anak didik untuk belajar.

2) Briggs (1970), media: segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta
merangsang anak didik untuk belajar.

3) Arief S. Sadiman (1990), media: segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim kepenerima sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, minat, serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar
terjadi.

Berdasarkan beberapa pandangan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa media
adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi
kepada siswa, dengan tujuan untuk menarik perhatian, minat, dan merangsang
pemikiran serta perasaan mereka dalam proses belajar. Berbagai media, seperti buku,
internet, film, atau alat fisik lainnya, dapat digunakan untuk mencapai tujuan tersebut.
Media memiliki peran penting dalam memotivasi siswa dan mendukung tercapainya
tujuan pembelajaran.

b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

2 Andi Kristanto, Media Pembelajaran (Surabaya: Penerbit Bintang Sutabaya, 2016).
24 Hamzah Pagarra, et al., Media Pembelajaran. Makassar: Badan Penerbit UNM, 2022.
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Media dapat dikelompokkan menurut Kkarakteristik, kapabilitas, dan teknik

penggunaannya, sebagai berikut:!

1) Menurut karakteristiknya, media bisa dikelompokkan menjadi:

2)

3)

a)

b)

Media audio, prinsip penggunaan media ini adalah dengan cara didengarkan,
media ini hanya menghasilkan suara, sama dengan radio ataupun rekaman
audio.

Media audio visual, media ini dengan memproduksi unsur suara sehingga
dapat didengarkan, dan memproduksi gambar sehingga bisa dilihat, contohnya
video, film, slide suara dan yang lainnya. Fungsi dari media ini bisa
disimpulkan lebih baik dan lebih memunculkan atensi, karena mempunyai

unsur suara dan unsur gambar.

Berdasarkan kapabilitas, media bisa dikelompokkan menjadi:

a)

b)

Media yang mempunyai fungsi yang ekstensif dan serentak misalnya radio
dan TV. Dengan media ini, peserta didik dapat memahami banyak hal secara
bersamaan tanpa harus memakai tempat khusus.

Media yang mempunyai limitasi waktu dan ruang, sebagai contoh: film slide,

film, video, dan lainnya.

Berdasarkan cara penggunaannya, media dapat dikelompokkan menjadi:

a)

b)

Media yang membutuhkan proyektor misalnya film, slide, dokumenter, dan
sebagainya. Media ini memerlukan alat bantu proyeksi khusus misalnya
projector film untuk mempresentasikan slide. Over Head Projector (OHP)
dipakai untuk menunjukkan kejelasan/kejernihan. Saat proyektor tidak
tersedia, menyebabkan media tersebut tidak bisa dipakai.

Media yang tidak membutuhkan proyektor contohnya gambar, potret, memo,

figure, radio, dan sebagainya

c. Tujuan Penggunaan Media Pembelajaran

Pemanfaatan media dalam sebuah proses pembelajaran di sekolah dasar, baik

untuk keperluan belajar individual maupun kelompok, secara umum mempunyai
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beberapa tujuan. Kemp dan Dayton dalam penelitian Fadilah dan Kanya
mengemukakan tiga tujuan dalam pemanfaatan media, yaitu:
1) Menyampaikan Informasi (To Inform)

Penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk menyampaikan informasi
berupa materi pembelajaran. Seiring dengan berkembang nya teknologi informasi,
maka penyampaian informasi melalui media menjadi semakin berkembang. Media
Pembelajaran juga dapat memperjelas penyajian pesan supaya tidak terlalu
verbalitas.?

2) Memotivasi (to motivate)

Motivasi peserta didik adalah salah satu ukur menetukan keberhasilan dalam
pembelajaran. Untuk itu, pendidik perlu menciptakan strategi yang tepat dalam
memotivasi belajar peserta didik. Motivasi dapat dibagi dua, pertama motivasi
intrinsik, yaitu motivasi yang timbul dari dalam diri peserta didik tanpa ada paksaan
dari dorongan orang lain. Kedua motivasi ekstrinsik, yaitu motivasi yang timbul
sebagai akibat pengaruh dari luar peserta didik.?

3) Menciptakan aktivitas belajar (to learn)

Target atau tujuan dari suatu kegiatan pembelajaran adalah dampak atau hasil
yang ingin dicapai dalam suatu kegiatan pembelajaran. Dalam Istilah kependidikan
dikenal dengan “meaningful learning experience”, yaitu suatu pengalaman belajar
yang bermakna sebagai hasil dari suatu kegiatan pembelajaran. Dalam hal ini media
pembelajaran menjadi salah satu strategi untuk menghadirkan “learning experience”
yang menarik dan menyenangkan, bahkan beragam.

d. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran dalam proses pembelajaran memiliki beberapa fungsi.®

Menjabarkan beberapa fungsi tersebut dalam beberapa jenis yaitu:

% Hamzah Pagarra, et al., Media Pembelajaran. Makassar: Badan Penerbit UNM, 2022.
% M Miftah, “Fungsi Dan Peran Media Pembelajaransebagai Upaya Peningkatan
Kemampuan Belajar Siswa,” Jurnal Kwangsan Vol. 1, No. 2 (2013): 95-105.



26

1) Fungsi komunikatif.

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi antara
penyampai pesan dan penerima pesan.
2) Fungsi motivasi.

Dengan menggunakan media pembelajaran, diharapkan siswa akan lebih
termotivasi dalam belajar. Membangkitkan motivasi belajar, dalam hal ini media
menjadi motivasi ekstrinsik bagi pebelajar, sebab penggunaan media pembelajaran
menjadi lebih menarik dan memusatkan perhatian pebelajar.?’

3) Fungsi kebermaknaan.

Melalui penggunaan media, pembelajaran bukan hanya dapat meningkatkan
penambahan informasi berupa data dan fakta sebagai pengembangan aspek kognitif
tahap rendah, akan tetapi dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk menganalisis
dan menciptasebagai aspek kognitif tahap tinggi. Bahkan lebih dari itu dapat
meningkatkan aspek sikap dan keterampilan.

4) Fungsi penyamaan persepsi.

Melalui pemanfaatan media pembelajaran, diharapkan dapat menyamakan

persepsi setiap siswa, sehingga setiap siswa memiliki pandangan yang sama terhadap

informasi yang disuguhkan.

5) Fungsi individualitas.

Pemanfaatan media pembelajaran berfungsi untuk dapat melayani kebutuhan
setiap individu yang memiliki minat dan gaya belajar yang berbeda.

Media pembelajaran memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber
(guru) menuju penerima (siswa). Secara rinci, fungsi media pembelajaran adalah
sebagai berikut:!

1) Fungsi Edukatif

2 M Miftah, “Fungsi Dan Peran Media Pembelajaransebagai Upaya Peningkatan
Kemampuan Belajar Siswa,” Jurnal Kwangsan Vol. 1, No. 2 (2013): 95-105.
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a) Memberikan pengaruh yang bernilai pendidikan
b) Mendidik siswa dan masyarakat untuk berfikir kritis
¢) Memberi pengalaman bermakna
d) Mengembangkan dan memperluas cakrawala
e) Memberikan fungsi otentik dalam berbagai bidang kehidupan dan konsep
yang sama
2) Fungsi ekonomis
a) Pencapaian tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efisien
b) Pencapaian materi dapat menekan penggunaan biaya dan waktu
3) Fungsi sosial
a) Memperluas pergaulan antar siswa
b) Mengembangkan pemahaman
c) Mengembangkan pengalaman dan kecerdasan intrapersonal siswa
4) Fungsi budaya
a) Memberikan perubahan dari segi kehidupan manusia
b) Dalam mewariskan dan meneruskan unsur budaya dan seni yang ada
dimasyarakat

e. Manfaat Media Pembelajaran

Manfaat media pembelajaran ialah sebagai alat yang membantu guru dalam
manyampaikan materi pelajarannya dan memungkinkan murid untuk dapat mengerti
apa yang diajarkan oleh guru.?® Secara umum fungsi dan manfaat media pengajaran
adalah untuk mengembangkan kemampuan komunikasi guru dan siswa agar dalam

proses belajar mengajar tercipta kondisi yang optimal bagi siswa.® Direktorat

28 Ayang Emiyati And Aran Hendri Kurniawan, Media Pembelajaran, Ed. Tukaryanto (Jawa
Tengah: Cv. Eureka Media Aksara, 2022).
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Pendidikan Tinggi Departemen Pendidikan Nasional mengidentifikasi delapan

manfaat media dalam penyelenggaraan proses belajar dan pembelajaran, yaitu:*

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)

8)

Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan

Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik

Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif

Efisiensi dalam waktu dan tenaga

Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik

Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan di mana saja dan
kapan saja

Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi serta
proses belajar dan pembelajaran

Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif.

Beberapa manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran di dalam proses

belajar mengajar sebagai berikut:*

1)

2)

3)
4)

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga
dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi lebih langsung antara
siswa dan lingkungannya.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu.
Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa
tentang peristiwa-peristiwa lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya
interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya.

Media Pembelajaran Kartu

Kartu UNO

1) Definisi Kartu UNO

29 Wulandari Et Al., “Pentingnya Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar.”

Journal on Education 05, no. 02 (2023): 3928-36.
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Media permainan kartu dapat menambah kualitas belajar siswa dan
penggunaan media permainan kartu mampu menarik minat dan perhatian
siswa untuk belajar sambil bermain. Permainan kartu “uno” berasal dari
bahasa spanyol dan bahasa italia yang artinya “satu” merupakan sebuah
permainan kartu yang dicetak dan dikembangkan oleh Merle Robbins pada
tahun 1971.%° Kartu “UNO” merupakan kartu yang digunakan dalam sebuah
permainan yang menarik dengan cara menyamakan angka atau warna yang
terdapat pada kartu.! Kartu UNO untuk pembelajaran dimodifikasi dengan
memasukkan materi dan soal-soal mata pelajaran pada kartu tersebut. Kartu
kemudian digunakan dalam permainan untuk membantu  siswa
mengkonstruksi materi pelajaran dan menyelesaikan soal yang diberikan.3!
Kartu UNO dapat digunakan sebagai media pembelajaran dan sebagai langkah
mengatasi kebosanan peserta didik dalam pembelajaran.

Permainan kartu UNO dikenal sebagai salah satu permainan yang
menyenangkan dan mampu menciptakan suasana santai serta interaktif.
Dalam pelaksanaannya, permainan ini tidak berlangsung secara satu arah,
melainkan mendorong peserta didik untuk membangun pemahaman atas
materi yang ada, serta mengembangkan kemampuan mereka dalam merespons
dan menyelesaikan tantangan yang disajikan melalui media kartu tersebut.?
Dalam kartu uno sendiri terdapat action cards yang mempunyai aturan khusus
saat kartu-kartu tersebut dimainkan.®* Salah satu ciri khas dari permainan
UNO adalah keberadaan action cards, yaitu kartu dengan aturan khusus yang

mempengaruhi  jalannya permainan. Permainan UNO sendiri telah

30 Agustin, “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Uno Pada Materi Bank Untuk Siswa
Kelas X Iis Man 2 Lamongan.”

31 Abdul Rahman Singkam, Rusma Lingga, and Bhakti Karyadi, “Pengembangan Media
Belajar Kartu UNO Pada Materi Sistem Pencernaan Makanan Kelas XI SLTA,” Jurnal Pedagogi
Hayati 7, no. 1 (2023): 12-17.

32 | atifah Larassati And Tejo Nurseto, “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Uno
Sebagai Alat Evaluasi Pembelajaran Ekonomi Di SMA,” Jurnal Ekonomi & Pendidikan 16, No. 1
(2019): 8-15.
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dikembangkan dalam berbagai varian, antara lain UNO card (kartu klasik),
UNO Stacko (versi balok susun), UNO Car-Go, UNO Attack, dan UNO Spin
yang menggabungkan kartu dengan papan putar).*
2) Kelebihan dan Kekurangan Kartu UNO

Berdasarkan tahapan-tahapan yang dilakukan peneliti  Rizki
Kurniawan,dkk dalam pengembangan media pembelajaran kartu UNO, maka
diketahui terdapat kelebihan dan kekurangan. Kelebihan dan kekurangan dari
produk ini adalah sebagai berikut :*
1) Kelebihan media pembelajaran kartu UNO

a) Mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang
disampaikan dalam media pembelajaran kartu UNO.

b) Membantu guru untuk menyampaikan materi dengan tercapainya
tujuan pembelajaran yang terdapat dalam kompetensi dasar dan
kompetensi inti.

c) Membantu peserta didik dalam proses pembelajaran, karena media
pembelajaran kartu UNO ini dikemas menarik untuk menarik minat
peserta didik dan membuat pembelajaran tidak membosankan.

d) Kelebihan media pembelajaran berbentuk kartu ini berisikan materi
yang singkat dan jelas, serta terdapat gambar pada beberapa kartu
tertentu.’

e) Kelebihan secara fisik yang ada pada media permainan kartu antara
lain mudah dibawa (praktis), mudah, dimainkan oleh siswa, media ini

cocok digunakan berkelompok serta sesuai dengan karakteristi siswa

3 Kurniawan Et Al, “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Uno Pada Materi
Pendapatan Nasional Kelas Xi Di Sma Negeri | Pekalongan Tahun Pelajaran 2021/2022 Rizki.”
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SMP sehingga akan menumbuhkan daya ingat siswa dan akan tercipta
suasana belajar sambil bermain yang menyenangkan.**

f) Media kartu UNO tidak membuat siswa merasa bosan dalam
mengikuti pembelajaran karena telah dirancang dengan menarik yang
berbasis permainan.

2) Kekurangan media pembelajaran kartu UNO

a) Media pembelajaran kartu UNO hanya menyajikan materi tertentu saja

b) Media pembelajaran kartu UNO hanya dikembangkan untuk kelas VI
saja.

c) Media pembelajaran kartu UNO terkesan tertinggal karena berbentuk
cetak

d) Pembelajaran dengan media permainan kartu UNO mengakibatkan
kondisi kelas kurang kondusif, hal ini disebabkan karena siswa
bersaing dengan teman sekelompoknya untuk menjadi pemenang.*

3) Manfaat Kartu UNO

Manfaat kartu UNO ini adalah untuk media pembelajaran alternatif yang
menyenangkan dan inovatif. Media pembelajaran kartu UNO tergolong dalam
kriteria sangat baik. Salah satu ciri khas dalam permainan kartu UNO adalah
mempunyai kartu simbol yang dapat membuat siswa lebih aktif dalam
mengatur strategi dan taktik permainan. Kartu UNO yang dimodifikasi
merupakan media belajar berupa kartu UNO yang berisikan satu set kartu
UNO, buku pedoman materi, petunjuk permainan, wadah media dan kunci
jawaban. Kartu UNO menyajikan beberapa soal untuk dijawab oleh pemain.3>

b. Kartu Kuartet

34 Dinar Anggraini, “Development Of Uno Bundo Card To Increase The Motivation And
Social Studies Learning Achievement For Fourth Grade Sdn Bantulan,” Jurnal Pendidikan Guru
Sekolah Dasar 1, No. 8 (2019): 13-24.

% Rina Rahmawati, Muhammad Muttaqin, And Milla Listiawati, “Peran Permainan Kartu
Uno Dalam Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa,” Jurnal Program Studi Pendidikan
Biologi 9, No. 2 (2019): 64-72.
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1) Definisi Kartu Kuartet
Kartu kuartet didefinisikan sebagai pengelompokkan empat kartu yang
terbuat dari kertas tebal yang menyerupai tiket dan terdiri atas beberapa kartu
bergambar serta terdapat tulisan yang menerangkan masing-masing kartu
gambar. Setiap kartu dilengkapi dengan gambar dan penjelasan tertulis yang
mendeskripsikan isi dari gambar tersebut. Informasi utama berupa tema
dicetak di bagian atas kartu dengan ukuran huruf yang lebih besar dan tebal
sebagai penanda. Sementara itu, subtema pada kartu kuartet terdiri dari empat
kategori yang ditampilkan di bawah tema utama. Gambar dan uraian singkat
yang menjelaskan subtema tersebut terletak di bagian paling bawah Kkartu,
tepat di bawah tulisan subtema.t
2) Kelebihan dan Kekurangan Kartu Kuartet
Adapun menurut Sunanih, dkk dalam penelitian Samsiyah, dkk
menjelaskan mengenai kelebihan menggunakan media kartu kuartet menjadi
media pembelajaran:=®
a) Kartu kuartet ialah media visual berupa gambar yang mudah diakses siswa
dan penggunaanya tidak menggunakaan listrik.
b) Kartu kuartet tidak membutuhkan alat pendukung yang lain.
¢) Kartu kuartet sangat sesuai dengan gaya belajar siswa Sekolah Dasar yaitu
belajar selayaknya bermain.
d) Kartu kuartet dapat dimainkan disegala tempat dan disetiap waktu dengan
permainan yang menarik dan berisikan materi pembelajaran.
Sedangkan kekurangan dari media kartu kuartet ini adalah:
a) Penggunaannya kartu kuartet hanya bisa dimainkan melalui indra

penglihatan saja.

3 Siti Samsiyah, Hermansyah Hermansyah, and Arief Kuswidyanarko, “Efektivitas Kartu
Kuartet Terhadap Kemampuan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Ips Kelas Iv,” Jurnal Holistika
5, no. 2 (2021): 119.



33

b) Keterbatasan ukuran kartu kuartet terhadap penggunaan untuk kelompok-
kelompok besar.
3) Manfaat Kartu Kuartet
Manfaat kartu Kuartet ini adalah dapat membantu siswa memahami
materi dengan lebih baik karena dilengkapi dengan gambar dan penjelasan
yang menarik, sehingga proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan
interaktif. * Penggunaan kartu kuartet dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa karena sifatnya yang bermain dan edukatif, sehingga siswa lebih
termotivasi untuk belajar secara aktif dan kolaboratif serta Kartu kuartet
memfasilitasi interaksi sosial di antara siswa, Yyang membantu
mengembangkan keterampilan sosial dan mengurangi kebosanan selama
proses belajar.?”
4. Klasifikasi Makhluk Hidup
a. Definisi Klasifikasi Makhluk Hidup

Materi klasifikasi makhluk hidup dalam pelajaran IPA membahas cara
pengelompokan makhluk hidup ke dalam kategori tertentu berdasarkan kesamaan
ciri-ciri yang dimiliki. Materi ini termasuk ke dalam jenis pengetahuan faktual dan
konseptual.! Studi tentang klasifikasi makhluk hidup telah menjadi fokus utama
dalam bidang biologi sejak abad ke-18, ketika Carl Linnaeus memperkenalkan sistem
klasifikasi binomial untuk memberikan nama ilmiah kepada spesies-spesies yang
ditemuinya.3® Materi klasifikasi makhluk hidup dibagi menjadi 5 Kingdom vyaitu,
Animalia (hewan), Fungi (jamur), Protista, Monera, dan Plantae (tumbuhan).

b. Materi Klasifikasi Makhluk Hidup
1) Makhluk Hidup atau Benda Mati

37 Isnania, Narulita, and Rusdianto, “Pengaruh Penggunaan Media Kartu Kuartet Terhadap
Hasil Dan Motivasi Belajar Siswa Smp Dalam Pembelajaran Ipa.”

38 Zurriati and Farida Catur Wahyu Anggriyani, “Klasifikasi Makhluk Hidup,” Jurnal Iimiah
Multidisiplin 1, no. 5 (2024): 378-84.
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Karakteristik makhluk hidup ada yang dapat dengan mudah diamati oleh kita
dan ada yang memerlukan pengamatan secara mendetail. Beberapa karakteristik
umum dari makhluk hidup adalah: *

a) Memiliki kemampuan untuk bergerak

b) Tumbuh dan berkembang

¢) Memiliki kemampuan untuk bereproduksi

d) Menanggapi rangsangan dari lingkungannya

e) Mengambil dan menggunakan energy

f) Memiliki kemampuan bernapas; menghasilkan limbah (ekskresi)
g) Serta tubuh tersusun dari satu atau banyak sel.

Ciri-ciri kehidupan pada hewan umumnya dapat diamati secara langsung oleh
manusia karena terlihat dengan jelas dalam aktivitasnya. Sementara itu, tumbuhan
juga termasuk makhluk hidup, meskipun proses pergerakan dan pertumbuhannya
berlangsung secara lambat sehingga sering kali tidak disadari. Suatu objek dapat
dikategorikan sebagai makhluk hidup apabila memenuhi seluruh karakteristik dasar
kehidupan secara menyeluruh.

2) Makhluk Hidup Beraneka Ragam

Untuk mengelompokkan makhluk hidup ke dalam suatu golongan atau unit
yang biasa disebut takson dalam ilmu Biologi. Pengelompokan (klasifikasi) makhluk
hidup dilakukan secara sistematis dan bertahap. Urutan tingkatan takson mulai dari
yang tertinggi ke tingkat yang terendah, yaitu:

a) Kingdom (bagi hewan) dan regnum (bagi tumbuhan)
Kingdom merupakan tingkatan takson tertinggi dengan jumlah anggota
takson terbesar. Organisme di dunia dikelompokkan menjadi beberapa
kingdom (kerajaan), yaitu kingdom Monera (organisme tanpa membran inti

sel), kingdom Protista (organisme yang memiliki jaringan sederhana),

% Inabuy Et Al., llmu Pengetahuan Alam. Jakarta Pusat: Pusat Kurikulum dan Perbukuan
Badan Penelitian dan Pengembangan dan Perbukuan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi, 2021.
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d)

a)
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kingdom Fungi (Jjamur), kingdom Plantae (tumbuhan) dan kingdom Animalia
(hewan).
Filum (bagi hewan) dan divisi (bagi tumbuhan)

Filum merupakan tingkatan takson di bawah kingdom. Misalnya,
Kingdom Plantae terdiri atas tiga divisi yaitu Bryophyta (lumut), Pteridophyta
(paku) dan Spermatophyta (tumbuhan berbiji).

Anggota takson

Takson pada setiap kelas dibagi menjadi beberapa ordo (bangsa)
berdasarkan persamaan ciri-ciri yang lebih spesifik. Nama ordo pada
tumbuhan biasanya menggunakan akhiran -ales. Sebagai contoh,
Magnoliopsida (dikotil) memiliki ordo Solanales, Cucurbitales dan Malvales.
Spesies

Spesies adalah takson yang paling rendah dan paling banyak memiliki
persamaan. Suatu organisme dikatakan satu spesies dengan organisme lainnya

jika dikawinkan dapat menghasilkan keturunan yang fertil.

3) Klasifikasi Makhluk Hidup Lima Kingdom

Menurut Victoriani Inabuy, dkk dalam penelitian Indriyani, dkk Makhluk hidup
dikelompokkan menjadi lima kingdom yaitu kingdom Monera (organisme tanpa
membran inti sel), kingdom Protista (organisme yang memiliki jaringan sederhana),
kingdom Fungi (jamur), kingdom Plantae (tumbuhan) dan kingdom Animalia
(hewan).!

Kingdom Monera
Monera adalah Kingdom makhluk hidup yang tidak memiliki membran

inti, biasanya disebut organisme prokariot. Meskipun tidak memiliki membran
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inti, kelompok monera memiliki bahan inti, seperti asam inti, sitoplasma, dan
membran sel.*
b) Kingdom Protista
Kingdom Protista merupakan kelompok organisme eukariotik pertama
yang paling sederhana. Sebagai organisme eukariotik, Protista memiliki
membran inti sel yang membungkus materi genetiknya.
¢) Kingdom Fungi
Kingdom Fungi adalah kelompok makhluk hidup yang mendapatkan
nutrisinya dengan cara menguraikan bahan organik dari organisme yang sudah
mati. Organisme ini tidak memiliki klorofil dan umumnya hidup di
lingkungan yang lembap. Jamur berperan dalam proses dekomposisi dengan
mengubah senyawa organik menjadi bentuk anorganik.
d) Kingdom Plantae
Organisme yang termasuk dalam kingdom Plantae memiliki sel
eukariotik dengan dinding sel serta mengandung kloroplas. Jaringan pada
tumbuhan ini sudah mengalami diferensiasi dan membentuk organ-organ
seperti akar, batang, dan daun. Kingdom Plantae, yang umum dikenal sebagai
tumbuhan, berfungsi sebagai produsen dalam ekosistem.
e) Kingdom Animalia
Organisme yang termasuk dalam kingdom Animalia memiliki sel
eukariotik, tidak memiliki dinding sel, dan terdiri dari banyak sel
(multiseluler). Mereka bersifat heterotrof, artinya memperoleh nutrisi dari
organisme lain, dan umumnya memiliki kemampuan untuk bergerak secara
aktif. Kingdom Animalia, yang sering disebut sebagai kerajaan hewan,
bergantung pada organisme lain sebagai sumber makanannya.*
¢. Tujuan klasifikasi Makhluk Hidup

40 Ramlawati Et Al., Mata Pelajaran Ipa (Jakarta: Kementerian Pendidikan Dan Kebudayaan
Direktorat Jenderal Guru Dan Tenaga Kependidikan, 2017).
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Menurut Ramlawati, dkk Tujuan mengklasifikasikan makhluk hidup adalah
untuk mempermudah mengenali, membandingkan, dan mempelajari makhluk hidup.

Tujuan khusus/lain klasifikasi makhluk hidup adalah sebagai berikut:*

1) Mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan persamaaan dan perbedaan ciri-ciri
yang dimiliki.

2) Mendeskrpsikan ciri-ciri suatu jenis makhluk hidup untuk membedakannya
dengan makhuk hidup dari jenis yang lain.

3) Mengetahui hubungan kekerabatan antar makhluk hidup

4) Memberi nama makhluk hidup yang belum diketahui namanya.

d. Manfaat Klasifikasi Makhluk Hidup

Menurut Luh Made Suastikarani manfaat klasifikasi makhluk hidup adalah,

sebagai berikut:!

1) Memudahkan kita dalam mempelajari makhluk hidup yang sangat beraneka
ragam.

2) Mengetahui hubungan kekerabatan antara makhluk hidup satu dengan yang lain
Indonesia menjadi nikmat yang telah diberikan.

C. Kerangka Konseptual

Kerangka konseptual merupakan suatu gambaran yang menjelaskan hubungan
antara konsep-konsep atau variabel yang digunakan dalam suatu penelitian. Dalam
kerangka konseptual, peneliti mengidentifikasi dan menghubungkan berbagai
variabel yang relevan dengan topik penelitian, serta menyusun hubungan antara
variabel-variabel tersebut untuk memberikan pemahaman yang jelas mengenai topik
yang diteliti. Agar tidak terjadi kesalahpahaman terkait judul penelitian
“Pengembangan Media Kartu “KUNIPA” Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup

Kelas VII SMP” perlu dilakukan pembatasan pada unsur-unsur utama yang

41 Ramlawati Et Al., Mata Pelajaran Ipa. (Jakarta: Kementerian Pendidikan Dan Kebudayaan
Direktorat Jenderal Guru Dan Tenaga Kependidikan, 2017).
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terkandung dalam judul tersebut. Pembatasan ini bertujuan untuk membuat
pembahasan lebih terarah dan spesifik. Oleh karena itu, peneliti akan memberikan
penjelasan singkat mengenai pembahasan yang tercakup dalam judul tersebut, yaitu:
1. Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi kepada peserta didik, dengan tujuan untuk
menarik perhatian dan minat peserta didik untuk membantu proses belajar
mengajar menjadi lebih menyenangkan. Media pembelajaran dapat berbentuk
fisik maupun digital, seperti buku, gambar, video, audio, perangkat lunak, dan
lain-lain.. Media pembelajaran berfungsi untuk membangkitkan motivasi
semangat belajar dimana peserta didik menjadi lebih tertarik belajar yang tadinya
jenuh dengan pembelajaran yang monoton menjadi pembelajaran yang

mengasyikan karena media pembelajaran

2. Kartu KUNIPA

Kartu KUNIPA atau disebut sebagai Kartu Kuartet UNO IImu Pengetahuan
Alam (KUNIPA) merupakan media pembelajaran berbasis kartu yang dirancang
dan dimodifikasi dengan menggabungkan permainan kartu UNO dan permaian
kartu Kuartet. Penggabungan kartu kuartet dengan kartu action dari UNO dalam
media pembelajaran KUNIPA dilakukan untuk menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, aktif, dan tetap bermuatan edukatif. Kartu kuartet sendiri
merupakan media yang efektif untuk menyampaikan materi pembelajaran karena
melibatkan siswa dalam kegiatan yang menuntut pemahaman, pengelompokan
informasi, serta kerja sama dalam kelompok. Setiap kartu kuartet memuat
gambar dan deskripsi materi, sehingga siswa dapat belajar secara berulang-ulang
melalui permainan tanpa harus merasa terpaksa menghafal.

Sementara itu, kartu action dari UNO, seperti kartu +2, skip, reverse, dan

wild, menambahkan unsur permainan yang dinamis dan tak terduga. Kartu-kartu
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ini membuat jalannya permainan menjadi lebih menarik dan kompetitif, sehingga
mampu menjaga fokus dan keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran. Unsur kejutan dan strategi yang muncul dari kartu action
mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, mengambil keputusan cepat, serta
berinteraksi secara aktif dengan teman-temannya. Dengan menggabungkan
kedua jenis kartu ini, KUNIPA tidak hanya menyajikan materi pembelajaran
secara visual dan tekstual, tetapi juga menumbuhkan motivasi belajar peserta
didik melalui interaksi yang seru dan menyenangkan. Peserta didik tidak hanya
memahami isi materi, tetapi juga belajar berkomunikasi, bekerja sama, dan
bersaing secara sehat. Pembelajaran pun terasa lebih hidup, tidak monoton, dan
lebih mudah diingat karena terjadi secara alami melalui pengalaman bermain.
Penggunaan media gabungan ini juga praktis karena mudah dibawa, mudah
dibuat, mudah dalam penyajian, mudah disimpan, cocok digunakan untuk
kelompok besar dan Kkecil, dapat melibatkan semua peserta didik dalam
penyajiannya, dapat dijadikan sebagai permainan yang menyenangkan,
meningkatkan interaksi antar peserta didik, merangsang kemampuan berpikir
peserta didik, dan, meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Kombinasi ini
menjadikan KUNIPA sebagai media pembelajaran yang inovatif, yang tidak
hanya menekankan pada aspek kognitif, tetapi juga sosial dan emosional peserta
didik dalam proses belajar.
3. Materi Klasifikasi Makhluk Hidup

Klasifikasi makhluk hidup merupakan salah satu materi penting dalam mata
pelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA), khususnya dalam cabang biologi. Materi
klasifikasi makhluk hidup dibagi menjadi lima kingdom atau kerajaan utama,
yang menjadi dasar dalam sistem klasifikasi modern. Kelima kingdom tersebut
adalah Animalia (kelompok hewan), Plantae (kelompok tumbuhan), Fungi
(kelompok jamur), Protista (organisme uniseluler eukariotik), dan Monera
(organisme prokariotik, termasuk bakteri dan alga biru-hijau). Materi klasifikasi

makhluk hidup sering dianggap sulit dipahami oleh peserta didik karena terdapat
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istilah-istilah ilmiah yang sulit dipahami oleh peserta didik. Oleh karena itu,
penggunaan media kartu KUNIPA, menjadi sangat penting untuk membantu
pemahaman peserta didik. Dengan pendekatan pembelajaran yang inovatif, kartu
KUNIPA dapat digunakan untuk menyajikan informasi tentang berbagai
kelompok makhluk hidup secara visual dan interaktif. Melalui kartu-kartu yang
memuat gambar, nama, dan ciri-ciri khas dari setiap kelompok makhluk hidup,
peserta didik dapat dengan mudah mengelompokkan dan membandingkan
karakteristik makhluk hidup. Pendekatan ini memungkinkan peserta didik
memahami sistem Kklasifikasi, perbedaan antar kelompok makhluk hidup, serta

hubungan kekerabatan antar spesies dengan cara yang lebih menyenangkan.
D. Kerangka Pikir

Kerangka pikir merupakan penggambaran tentang pola hubungan atau
keterkaitan antara konsep-konsep secara logis yang menggambarkan fokus penelitian
secara utuh. Kerangka pikir umumnya berbentuk skema, bagan, atau diagram yang
bertujuan untuk memudahkan dalam memahami konsep penelitian yang akan
dilakukan.*? Kerangka pikir biasa disebut sebagai kerangka konseptual merupakan
model konseptual tentang bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor yang
telah diidentifikasi sebagai masalah yang penting.*

Kondisi awal disekolah SMP 1 Mattirobulu pendidik masih menggunakan
metode konvensional dalam penyampaian pembelajaran, yang seringkali cenderung
monoton dan kurang menarik bagi peserta didik. Penggunaan media pembelajaran
yang terbatas dan tidak bervariasi membuat peserta didik mudah merasa bosan,
sehingga dapat mengurangi semangat dan perhatian mereka selama proses

pembelajaran berlangsung. Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis game

42 Fikri, et al., Pedoman Penulisan Karya lImiah Institut Agama Islam Negeri Parepare
(Parepare: lain Parepare Nusantara Press, 2023).
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yang masih jarang diterapkan juga menjadi faktor yang membatasi terciptanya
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan inovasi dalam
pengembangan media pembelajaran yang lebih variatif dan menyenangkan. Salah
satu solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan media pembelajaran berbasis
game. Salah satu media pembelajaran berbasis game yang bisa dikembangkan adalah
Media Pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi Klasifikasi Makhluk Hidup untuk
kelas VII SMP. Pengembangan media ini bertujuan untuk menciptakan pengalaman
belajar yang menyenangkan, interaktif, dan menarik bagi peserta didik. Dengan
menggunakan Kartu KUNIPA, peserta didik dapat berinteraksi dengan materi
pembelajaran secara langsung dan membuat proses belajar menjadi lebih
menyenangkan. Selain itu, media ini juga memberikan kesempatan bagi peserta didik
untuk belajar dengan cara yang lebih visual dan kontekstual, yang dapat membantu
mereka memahami konsep-konsep yang terkadang sulit dijelaskan dengan metode

konvensional.
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Gambar 2.1 Kerangka Pikir
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METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Penelitian ini termasuk kedalam penelitian pengembangan (Research and
Development). Penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Model
pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE. Model
pengembangan ADDIE terdiri atas lima tahap yaitu Analyze, Design, Development,
Implementation dan Evaluation.** Model pengembangan ini dipilih karena adanya
evaluasi di setiap langkah tahapan sehingga dapat mengurangi tingkat kesalahan atau
kekurangan produk yang dikembangkan.

B. Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian pengembangan media pembelajaran kartu “KUNIPA”
pada materi klasifikasi makhluk hidup ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 1
Mattirobulu kelas V11.6 yang berjumlah 28 siswa karena merupakan kelompok yang
sedang mempelajari materi klasifikasi makhluk hidup, yang menjadi fokus dalam
pengembangan media ini.

C. Lokasi dan waktu Penelitian

1. Lokasi penelitian

Lokasi atau tempat yang akan diteliti oleh peneliti adalah salah satu sekolah yang ada
di Kabupaten Pinrang yaitu SMPN 1 Mattirobulu, Kelurahan Padaidi, Kecamatan
Mattirobulu, Kabupaten Pinrang, Sulawesi Selatan, yang merupakan salah satu
sekolah menengah pertama yang memiliki jumlah siswa dan tenaga pendidik cukup
untuk mengkaji pembelajaran IPA, sehingga hasil penelitian dapat mencerminkan
kondisi pembelajaran pada jenjang SMP di wilayah tersebut dan memudahkan

peneliti melakukan pengumpulan data secara efektif serta berkelanjutan.

4 Robert Maribe Branch, Instructional Design: The Addie Approach (London: Springerb
Science Business Media, 2009).
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2. Waktu penelitian
Penelitian ini dilakukan secara bertahap dalam kurung waktu 5 bulan dimulai
sejak September 2024 hingga Januari 2025 untuk mendapatkan informasi dan
mengumpulkan data yang diperlukan dan sesuai dengan yang dibutuhkan peneliti.
Adapun waktu penelitian kurang lebih 3 bulan setelah seminar proposal terhitung
Maret 2025 - Mei 2025

D. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini  mengadopsi model
pengembangan ADDIE yang terdiri atas 5 tahapan pengembangan yang dapat

disajikan seperti gambar dibawah ini:

{ Analyze ]

B : ".,‘

I P R T )
Implementatio Evaluation Design
v 4 ............. ‘ ..............
5 r
i

[ Development ]‘

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE?

Adapun prosedur pengembangan yang dilakukan peneliti adalah sebagai
berikut:

1. Analisis (Analyze)
Tahap pertama adalah analisis dimana pada tahap ini peneliti melakukan
analisis permasalahan dan solusi yang tepat untuk kebutuhan peserta didik. Analisis

ini bertujuan untuk memahami masalah yang ada, mengenali kebutuhan belajar, serta
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mengidentifikasi kesenjangan antara kondisi saat ini dan kondisi yang diinginkan.
Dalam hal ini peneliti melakukan beberapah hal, seperti:
a. Analisis Kebutuhan Guru
Analisis kebutuhan guru merupakan suatu proses yang dilakukan untuk
memahami berbagai tantangan dan hambatan yang dihadapi guru dalam
melaksanakan pembelajaran di kelas. Wawancara dengan guru dilakukan sebagai
metode utama pengumpulan informasi terkait kesulitan yang mereka hadapi dalam
proses pembelajaran, keterbatasan bahan ajar, kurangnya media atau alat peraga,
hingga ketidakpastian dalam memilih metode pembelajaran yang tepat.
Tabel 3.1. Kisi-Kisi wawancara kebutuhan Guru

Aspek Indikator No.ltem
Kurikulum pembelajaran IPA | Kurikulum yang digunakan saat in 1
Strategi dan media Metode mengajar, penggunaan sumber
2,3
pembelajaran dan media visual

Masalah umum yang dihadapi siswa,
Kesulitan belajar siswa 4,510
materi yang sulit

Penggunaan dan efektivitas Pengalaman guru menggunakan game,

media game respons siswa o0

Faktor eksternal dalam Pengaruh lingkungan belajar dan

pembelajaran IPA dukungan orang tua |
Jumlah 10

Sumber: Zamsiswaya, et al., dengan modifikasi.*

44 Zamsiswaya, Syawaluddin, and Syahrizul, “Pengembangan Model ADDIE ( Analisys ,
Design , Development , Implemetation , Evaluation ),” Jurnal Pendidikan Tambusai 8 (2024).
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b. Analisis Kebutuhan Siswa

Analisis kebutuhan siswa dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan
utama yang dialami oleh siswa selama proses pembelajaran, sehingga media ajar
yang disusun dapat disesuaikan dengan kebutuhan nyata mereka. Dalam
pelaksanaannya, pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran angket peneliti
dapat menggali informasi secara lebih mendalam mengenai hambatan yang dirasakan
siswa, baik dalam memahami materi pelajaran maupun dalam menggunakan bahan

ajar yang tersedia.

Tabel 3.2. Kisi-Kisi Instrumen kebutuhan peserta didik

Aspek Indikator No Item
Kesulitan Belajar IPA | Saya merasa kesulitan memahami materi IPA 1,2,3,4
Kebutuhan Media Saya lebih mudah memahami IPA jika

5,13
Visual menggunakan media visual atau alat peraga.
Harapan terhadap Saya ingin guru menggunakan media interaktif
8,10,12
Media Interaktif dan kegiatan praktikum di kelas.
Kebutuhan Media Saya membutuhkan media pembelajaran IPA
6
Non-digital yang bisa digunakan tanpa HP
Motivasi Belajar & Saya merasa kurang termotivasi jika belajar IPA
79,11
Metode Ceramah hanya dengan ceramah atau buku teks.
Jumlah 13

Sumber: Zamsiswaya, et al., dengan modifikasi.*
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c. Analisis Karakteristik Siswa

Analisis karakteristik siswa merupakan suatu tahapan yang dilakukan untuk
mengumpulkan dan mengkaji informasi yang berkaitan dengan kondisi peserta didik.
Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk memahami berbagai aspek penting yang
memengaruhi proses belajar, seperti kebutuhan belajar, kemampuan awal, minat,
serta gaya belajar yang dimiliki siswa. Dalam pelaksanaannya, data diperoleh melalui
penyebaran angket yang dirancang khusus untuk mengidentifikasi karakteristik
siswa.. Hasil dari analisis ini menjadi dasar penting dalam merancang bahan ajar yang
menyesuaikan diri dengan kondisi dan keragaman peserta didik.

Tabel 3.3. Kisi-Kisi Instrumen karakteristik peserta didik

Aspek Indikator No Item
Ketertarikan terhadap
Siswa merasa senang dan tertarik pada media 1,2
media
Penggunaan Smartphone | Ketersediaan Smartphone 34

Gambar, alat peraga, atau permainan
Gaya Belajar 5,6,7,8
membantu saya memahami isi pelajaran.

Hubungan Sosial dan Kemampuan untuk dapat berinteraksi dengan
9,10
Emosional teman sebaya
Jumlah 10

Sumber: Zamsiswaya, et al., dengan modifikasi.*
2. Desain (Design)

Tahap yang kedua adalah desain atau perancangan produk, fokus desain
adalah media pembelajar kartu KUNIPA yang dirancang untuk membantu peserta

4 Zamsiswaya, Syawaluddin, and Syahrizul, “Pengembangan Model ADDIE ( Analisys ,
Design , Development , Implemetation , Evaluation ),” Jurnal Pendidikan Tambusai 8 (2024)
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didik memahami materi klasifikasi makhluk hidup. Perancangan desain media
pembelajaran dimulai dengan merancang desain produk yang sesuai subjek penelitian
dan materi yang akan digunakan dengan menggunakan bantuana aplikasis canva
premium. Canva merupakan aplikasi desain secara online, yang menyediakan
beragam desain grafis yang terdiri atas; presentasi, poster, pamflet, grafik, spanduk,
kartu, undangan, edit foto dan cover facebook.! Aplikasi canva menyiapkan berbagai
jenis desain yang dilengkapi dengan beragam fitur animasi, template serta penomoran
halaman yang dapat digunakan untuk kegiatan mendesain media yang menarik. Hal
inilah yang menjadi alasan peneliti memilih menggunakan canva premium dalam
merancang media pembelajaran kartu KUNIPA pada materi Klasifikasi makhluk
hidup. Dimana aturan permainan, kartu master, kartu soal, kartu materi, kartu kunci
jawaban dan kartu action dalam media pembelajaran kartu KUNIPA akan di desain di
canva premium. Kartu ini akan didesain berbentuk persegi panjang dengan ukuran 9 x
5,5 cm. Adapun format awal komponen dari Media Kartu KUNIPA dapat dilihat di
Storyboard pada tabel 3.4

Tabel 3.4. Format Desain Storyboard Kartu KUNIPA

No | Jenis Kartu Gambar Keterangan
1. | Kartu ‘ B .
Kartu ini berisi langkah-
Aturan
. langkah cara
Permainan

|l penggunaan dan aturan

dhompany

11, Apabila;
sinb s 1o

—aturan yang berlaku

e

Y e ad pada media

13, Apablla slswa memilik karty

pembelajaran Kartu

i | tumpukan.Siswa yang paling

KUNIPA

pemening

No | Jenis Kartu Gambar Keterangan
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2. Kartu PUAERE
GUAIHIUSHAAMMITZ2IAITHAASAN Kartu materi merupakan
Materi o _
kartu yang berisi materi
sesuai dengan
apugmome .
If)‘ubmqand xlmu;od sutal Kompeten5| dasar (KD)
s s <08
e eeres g yang berlaku
fslsbs I1sm‘slbqrisbum gnsy nerfudmul neds1eg
vzomiM) wlem ivug nusb synquiunsm nedsisg
iled gsitez evegiad sgui nedudmuT .(paibug
ii>-nid  .eysrsd igeggnensm wels dudmul
igeggnsnsm insqoz synnisl nequbirds
(igisns nelsm nsb v
.nels193 nedllsbnsgnam nexs
3. Kartu
Reverse kartu
Reserve
merupakan Kartu yang
digunakan untuk
memutar balikkan arah
permainan
4, Kartu Plus
Plus 1 kartu merupakan
1
kartu yang apabila
dimainkan maka pemain
yang memiliki kartu
tersebut dapat bertanya
kembali ke pemain yang
i* lainya
No | Jenis Kartu Gambar Keterangan
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Kartu Plus 2

Plus 2 kartu merupakan
kartu yang apabila
dimainkan maka pemain
yang memiliki kartu
tersebut dapat bertanya
kembali ke pemain yang

lainya

Kartu Block

Block kartu merupakan
kartu yang dapat
menghentikan giliran
pemain selanjutnya
sehingga pemain
tersebut tidak dapat
menurunkan kartu nya
dan digantikan oleh

pemain selanjutnya

No

Jenis Kartu

Gambar

Keterangan
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7. | Sampul Tampilan belakang

belakang
setiap kartu KUNIPA

.| Kotak Kar
8 otak Kartu Desai  kotak  kartu

KUNIPA

3. Pengembangan ( Development )

Tahap yang ketiga adalah tahap pengembangan, yang mencakup pembuatan
media pembelajaran secara menyeluruh. Pada tahap ini, produk media akan dinilai
melalui proses validasi oleh para ahli. Dimana dalam proses validasi melibatkan
dosen ahli materi, dosen ahli media dan guru mata pelajaran IPA sebagai validator

yang mewakili pengguna kartu KUNIPA. Setelah menerima penilaian dari para ahli,
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komentar dan saran dari para validator akan dijadikan bahan acuan untuk merevisi,
memperbaiki, dan menyempurnakan produk yang telah dibuat.
4. Implementasi ( Implementation )

Tahap yang keempat adalah tahap implementasi, dimana produk yang telah
dirancang akan diuji coba dalam proses pembelajaran IPA kelas VII di SMP Negeri 1
Mattirobulu dengan materi Klasifikasi Makhluk Hidup. Pada tahap ini dilakukan uji
kepraktisan produk untuk melihat apakah produk tersebut mudah digunakan,
fungsional, dan sesuai dengan tujuan yang diinginkan. Untuk mengetahui kepraktisan
produk dilakukan dengan melihat respon guru dan respon peserta didik terhadap
produk. Kemudian dilakukan uji keefektifan produk yang dilakukan dengan melihat
hasil belajar peserta didik terhadap produk dengan melakukan tes berupa pre-test
sebelum menggunakan media pembelajaran Kartu KUNIPA dan post-tes setelah
menggunakan media pembelajaran kartu KUNIPA.

5. Evaluasi ( Evaluation)

Tahap yang terakhir adalah evaluasi, dimana Pada tahap Evaluasi disini
meliputi evaluasi formatif dan efaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk
mengumpulkan data pada setiap tahapan pengembangan produk yang digunakan
untuk penyempurnaan agar mengurangi dan meminimalkan kemungkinan kesalahan
dalam proses pengembangan. Sementara itu, evaluasi sumatif dilakukan pada akhir
program untuk mengetahui pengaruh produk Kartu KUNIPA yang dikembangkan
terhadap hasil belajar peserta didik dan kualitas pembelajaran secara luas.

E. Responden

Responden adalah individu yang memberikan tanggapan atau informasi dalam
penelitian, sesuai dengan /pernyataan atau pertanyaan yang diajukan oleh peneliti dan
Responden harus mengerti dengan topik yang dibicarakan oleh peneliti serta
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Pernyataan responden harus benar dan dapat dipercaya. *¢ Dalam penelitian
pengembangan ini ada beberapa responden yang dilibatkan yaitu :
1. Ahli materi

Ahli materi adalah seorang profesional yang memberikan penilaian terkait
dengan materi yang disajikan dalam kartu KUNIPA pada topik klasifikasi makhluk
hidup. Dalam penelitian ini, ahli materi yang terlibat adalah guru IPA dari SMP
Negeri 1 Mattirobulu dan dosen IPA dari Program Studi Tadris IPA IAIN Parepare.

2. Ahli Media

Ahli media adalah seorang yang memberikan penilaian terkait sejauh mana
kelayakan media Kartu KUNIPA yang telah dikembangkan. Dalam penelitian ini,
ahli media yang terlibat adalah dosen yang memiliki keahlian di bidang media dari
IAIN Parepare. Kriteria untuk menjadi ahli media adalah memiliki pengalaman dalam
membuat atau memahami media, serta mampu memberikan penilaian, umpan balik,

kritik, dan saran untuk perbaikan terhadap produk yang dikembangkan.

3. Pengguna

Pengguna dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Negeri 1
Mattirobulu yang menggunakan Kartu KUNIPA vyang telah dikembangkan.
Diharapkan, keterlibatan siswa akan menghasilkan umpan balik yang berguna untuk
meningkatkan kualitas Kartu KUNIPA. Melalui partisipasi mereka, diharapkan dapat
diperoleh masukan yang membuat modul tersebut menjadi lebih baik.

F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah menggunakan angket, tes
dan dokumentasi.
1. Angket

46 Syafrida Hafni Sahir, Metodologi Penelitian, Ed. Try Koryati (Medan: Penerbit Kbm
Indonesia, 2022).
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Angket merupakan salah satu metode pengumpulan data yang berupa
serangkaian pertanyaan yang diberikan kepada responden untuk mendapatkan
informasi atau opini tentang topik tertentu.! Pada penelitian ini, angket kebutuhan dan
karakteristik peserta didik diberikan kepada peserta didik untuk dilakukan analisis
kebutuhan guru dan peserta didik serta karakteristik peserta didik dan memberikan
angket respon peserta didik dan guru unruk melihat tingkat kepraktisan media
pembelajaran berbasis kartu KUNIPA.

2. Tes

Teknik pengumpulan data berupa tes terbagi atas dua tahapan yaitu pre-test
untuk mengukur kondisi awal pengetahuan peserta didik sebelum adanya penerapan
media kartu KUNIPA, dan post-test mengukur perubahan atau hasil setelah adanya
penerapan media pembelajaran kartu KUNIPA. Pembandingan antara hasil pre-test
dan post-test digunakan untuk menilai efektivitas dari media kartu KUNIPA.

3. Dokumentasi

Teknik dokumentasi merupakan cara untuk mengumpulkan data dari berbagai
sumber yang sudah ada atau terdokumentasi sebelumnya.*” Tujuan teknik ini adakah
untuk mengumpulkan data yang sudah ada dalam bentuk dokumen atau arsip yang
relevan dengan topik penelitian.

G. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur

fenomena alam atau social yang diamati. Jenis-jenis instrumen yang digunakan

disesuaikan dengan kebutuhan data dalam penelitian ini:

1. Instrumen validasi
Instrumen ini berupa lembar validasi yang melibatkan ahli media dan ahli
materi yang digunakan untuk mengumpulkan data mengenai kevalidan media

pembelajaran, yakni lembar validasi media pembelajaran serta instrumen berupa

47 Waruwu, “Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, Tahapan Dan
Kelebihan.”
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angket agar dapat mengetahui respon siswa terhadap kartu KUNIPA yang
dikembangkan. Berikut adalah jenis-jenis instrumen yang disesuaikan dengan jenis
data yang diperlukan dalam penelitian, yang dapat dilihat sebagai berikut:
a. Lembar validasi ahli materi
Tabel 3.5. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian media Permainan Kartu KUNIPA
untuk Ahli Materi

Aspek Indikator No Item

Kesesuai materi dengan capaian pembelajaran (CP) dan
Pembelajaran 1,2,3
tujuan pembelajaran pada Kurikulum Merdeka.

kurikulum
Kesesuaian materi dengan pembelajaran IPA 45,6
Materi dikemas dengan menarik dan jelas 7,8
llustrasi gambar yang sesuai dan desain 9,10
Penyajian
Penggunaan jenis huruf yang jelas dan mudah dibaca 11
Materi
Materi disajikan dengan cara yang mudah dipahami dan
12,13
jelas
Materi yang disampaikan lengkap dan telah tersusun
14,15
Kelengkapan | teratur
Materi Istilah dan definisi yang digunakan sudah tepat secara
16,17
ilmiah
Bahasa Penggunaan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami | 18,19,20
Jumlah 20

Sumber: Lutfiyatul Kamalia & Heru Subrata dengan modifikasi.*®

48 |_utfiyatul Kamalia and Heru Subrata, “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu UNO
Untuk Meningkatkan Keterampilan Menulis SANDHANGAN SWARA Siswa Kelas IV Sekolah
Dasar,” JPGSD 10, no. 5 (2022): 1127-36. JPGSD (2022).




b. Lembar validasi ahli Media
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Tabel 3.6. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian media Permainan Kartu KUNIPA

untuk Ahli Media

Aspek Indikator No Item

Bentuk ukuran dan warna yang menarik 1,234
Kesesuaian gambar, istilah dan susunan

Bentuk dan Tampilan 5,6,7
materi lengkap
Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 8,9,10

Media Kemudahan penggunaan 12,13,14,15
Mempermudah pembelajaran 16, 17

Manfaat Media
Membuat peserta didik aktif belajar 18,19,20

Jumlah 20

Sumber: Lutfiyatul Kamalia & Heru Subrata dengan modifikasi.*

2. Instrumen kepraktisan

Instrumen ini berupa pemberian angket respon dengan tujuan untuk mengetahui

sejaun mana kepraktisan penggunaan media pembelajaran kartu KUNIPA dalam

materi klasifikasi makhluk hidup. Angket ini diberikan kepada guru dan peserta didik

setelah proses pembelajaran menggunakan media tersebut selesai. Berikut instrumen

kepraktisan media yang digunakan :

a. Lembar penilaian respon guru

Tabel 3.7. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian media Permainan Kartu KUNIPA

untuk Ahli Guru
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Aspek Indikator No Item
Pembelajaran Kesesuai materi dengan capaian pembelajaran
1,2
kurikulum (CP) dan (TP) pada Kurikulum Merdeka.
Kelengkapan Materi | Kesesuaian materi dengan topik dan sub topik 3,4,5,6
Kelayakan Tingkat keawetan media 7,8
Pengguna Media dapat digunakan dengan mudah 9,10,11
Bentuk dan warna yang menarik 12,13
Bentuk dan
Kesesuaian gambar dan materi 14,15
Tampilan Media
Kesesuaian ukuran, huruf dan istilah 16,17,18
Penggunaan bahasa yang sederhana dan mudah
Bahasa 19,20
dipahami
Pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru dan
21,22,23,24
Manfaat Media Peserta didik aktif belajar sambil bermain
Membantu daya ingat terhadap materi 25
Jumlah 25

Sumber: llyas Ismail at al dengan modifikasi.*

b. Lembar penilaian respon siswa

49 Ismail, Ilyas, Ainul Uyuni Taufig, and Ummul Hasanah. “Pengembangan Kartu Kuartet
Sebagai Media Pembelajaran Biologi.” Journal of Islamic Education 2, no. 2 (2020): 236.




58

Tabel 3.8. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian media Permainan Kartu KUNIPA

untuk Siswa
Aspek Indikator No Item
Kesesuaian materi 1,2
Penyajian Materi
Kemudahan untuk dipahami 3,45
Bentuk dan Tampilan Bentuk dan warna yang menarik 6,7
Media Kesesuaian ukuran, huruf dan istilah 8, 9,10
Kualitas Media Kemudahan penggunaan 11, 12,13
Penggunaan bahasa yang mudah
Bahasa 14,15
dipahami
Konsep belajar sambil bermain 16
Manfaat Media Peserta didik aktif belajar sambil bermain | 17, 18, 19
Membantu daya ingat terhadap materi 20
Jumlah 20

Sumber: llyas Ismail at al dengan modifikasi.*

3. Instrumen keefektifan

Dalam proses mengetahui tingkat keefektifan produk Kartu KUNIPA yang

dikembangkan melalui dengan melihat hasil belajar siswa .

Tes yang digunakan

dalam penelitian ini adalah pre-test dan post-test yang dibuat disesuaikan dengan

materi yang terdapat dalam kartu KUNIPA pembelajaran IPA materi klasifikasi

makhluk hidup




Tabel 3.9 Kisi-kisi Instrumen PreTest dan PostTest
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No butir | Bentuk
No Indikator Soal
soal soal
1. | Memahami definisi klasifikasi makhluk hidup 1 PG
Memahami manfaat dan tujuan klasifikasi makhluk
2. 2,3 PG
hidup dalam kehidupan sehari-hari
3. | Mengidentifikasi karakteristik makhluk hidup 4,5,6,7 PG
4. | Mengidentifikasi contoh makhluk hidup dan benda mati 8,9 PG
5. | Menyebutkan tingkatan klasifikasi makhluk hidup 10,11,12 PG
Mengidentifikasi ciri-ciri utama yang membedakan
6. 13,14,15,16 PG
setiap kerajaan makhluk hidup
Menyebutkan contoh peranan makhluk hidup yang
1. 17,18,19,20 PG
termasuk dalam setiap kingdom.
Jumlah 20

Sumber: Sekolah SMP Negeri 1 Mattirobulu
H. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adaalah metode atau cara yang dilakukan dalam proses

mencari dan menyusun secara sistematis data dan data yang diperoleh dari hasil

wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data

kedalam kategori, menjabarkan kedalam unit-unit, melakukan sintesa, menyusun

kedalam pola, memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari serta membuat

kesimpulan sehingga mudah dipahami. =°

>0 Sugiono. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D. Bandung: Alfabeta, 2013.




60

1. Analisis Data Kevalidan

Analisis kevalidan produk dapat diperoleh dari analisis deskriptif kuantitatif
dan analisis deskriptif kualitatif.
a. Analisis deksriptif kuantitatif

Analisis deskriptif kuantitatif dalam penelitian ini digunakan untuk menilai
tingkat kevalidan produk. Hasil dari validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli
media kemudian dianalisis dengan menghitung persentase kevalidan produk

tersebut.?

P=xxi x 100%

Keterangan:

P = Persentase tiap kriteria
x = Skor tiap kriteria
xi = Skor maksimal tiap kriteria
Hasil persentase produk kemudian dikategorikan sesuai dengan kriteria pada
tabel berikut.
Tabel 3.10. Kriteria kevalidan produk *

No Skor Kategori Keterangan

1. |85,01-100 Sangat valid Bisa digunakan tanpa revisi

2. |70,01-85,00 | Valid Bisa digunakan dengan adanya revisi kecil

Disarankan untuk tidak digunakan karena
3. |50,01-70,00 | Kurang valid
perlu revisi besar

4. |01,00-50,00 | Tidak valid Tidak bisa digunakan karena perlu revisi total

b. Analisis deksriptif kualitatif

51 Novita Trisuci Sihotang, Hasratuddin, And Yumiati, “Analisis Kevalidan Perangkat
Pembelajaran Berbasis Model Missouri Mathematics Project Untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah Dan Motivasi Siswa Sd,” Jurnal Iimiah Pendidikan Dasar 08, No. 02 (2023).
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Analisis deskriptif kualitatif dalam penelitian ini berupa kritik, saran dan
komentar perbaikan dari para ahli. Kemudian hasil dari kritik dan saran digunakan
sebagai perbaikan produk yang berupa media pembelajaran berbasis kartu KUNIAP.
2. Analisis Data Kepraktisan

Data tentang respon peserta didik dan respon guru terhadap media
pembelajaran kartu uno menggunakan skala likert.! Skala likert terdiri dari 5
jawaban. Hasil skor dari angket respon dihitung dengan menggunakan rumus sebagai
berikut:

NP =nN x 100%

Keterangan:
RS = Persentase respon peserta didik/ Guru setiap indikator
n = Jumlah skor perolehan peserta didik/Guru untuk setiap indikator
N = Jumlah skor total untuk setiap indikator
Data hasil angket respon peserta didik dan respon guru dianalisis
menggunakanstatistik deskriptif kualitatif dengan ketentuan tabel sebagai berikut:

Tabel 3.11. Nilai Skala Likert.>?

Skala Skor
Sangat baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Kurang Baik 2
Sangat Kurang Baik 1

Nilai yang diperoleh kemudian diinterpretasikan sesuai dengan criteria pada
tabel dibawah ini:
Tabel 3.12. Kriteria Kepraktisan.!

52

Kamalia and Subrata, “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu UNO Untuk
Meningkatkan Keterampilan Menulis Sandhangan Swara Siswa Kelas IV Sekolah Dasar.”
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No Skor Kategori Keterangan

1. |81,00-100 | Sangat praktis Bisa digunakan tanpa revisi

Bisa digunakan dengan adanya revisi
2. |61,00-80,00 | Praktis

kecil
3. [41,00-60,00 | Cukup praktis Disarankan untuk tidak digunakan
4. | 21,00 -40,00 | Tidak praktis Tidak bisa digunakan

5. | 00,00 - 20,00 | Sangat tidak praktis Tidak bisa digunakan

3. Analisis Data Keefektifan
Keefektifan bahan ajar yang dikembangkan dianalisis melalui data pengukuran

hasil belajar siswa. Desain yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Pre test dan
Post test.>
Uji gain atau N-Gain dilakukan untuk melihat bagaimana kategori peningkatan
sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis kartu KUNIPA
materi Klasifikasi makhluk hidup. Metode N-Gain ini memberikan landasan yang
kuat untuk mengevaluasi sejauh mana suatu program pembelajaran telah memberikan
kontribusi  terhadap pemahaman peserta didik sehingga hasilnya dapat
menggambarkan secara kuantitatif sejaun mana materi pelajaran telah dikuasai, serta
dapat memberikan wawasan yang mendalam kepada guru mengenai efektivitas suatu
metode pengajaran yang diberikan.?
Adapun rumus yang digunakan untuk melihat gain yaitu: gain = (nilai

posttest) - (nilai pretest)>*

53 Purwanti And Trimulyono, “Pengembangan Media Kanobi ( Kartu Uno Biologi ) Untuk
Melatihkan Keterampilan Berpikir Analisis Peserta Didik Kelas Xi Sma Pada Materi Sel.”

54 Rahmawati, Muttaqin, And Listiawati, “Peran Permainan Kartu Uno Dalam Meningkatkan
Keterampilan Berpikir Kritis Siswa.”
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Untuk dapat

N-Gain (g)=Skor post test-Skor pre testSkor
melihat maksimun-Skor pre test besarnya

keefektifan penggunaan media pembelajaran berbasis kartu KUNIPA materi
klasifikasi makhluk hidup berdasarkan kriteria N-Gain adalah sebagai berikut:
Tabel 3.13. Kriteria N-Gain*

N-Gain Kriteria

g>0,7 Tinggi
03<g<0,7 Sedang

g<03 Rendah

Tabel. 3.14. Kriteria tingkat keefektifan Media>

No Tingkat Pencapaian (%) Kategori

1. 90-100 Sangat efektif
2. 80-89 Efektif

3. 65-79 Cukup efektif
4. 55-64 Kurang efektif
5. 0-54 Tidak efektif

5 Julsyam Fitra and Hasan Maksum, “Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif Dengan

Aplikasi Powntoon Pada Mata Pelajaran Bimbingan TIK,” Jurnal Pedagogi Dan Pembelajaran 4, no.
1(2021): 1




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan

Penelitian terkait pengembangan kartu KUNIPA (Kuartet UNO Ilimu
Pengetahuan Alam) Pada materi klasifikasi makhluk hidup telah dilaksanakan di
SMP Negeri 1 Mattirobulu pada tanggal 19 Mei 2025. Pengembangan Kartu
KUNIPA pada materi klasifikasi makhluk hidup dilakukan dengan menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri atas 5 tahap yang meliputi tahap Analisis,
Design, Development, Implementation dan Evaluation. Adapun pengaplikasian
ADDIE dalam pengembangan produk ini sebagai berikut.

1. Tahap Analyse (Analisis)
a. Analisis Kebutuhan Pendidik

Berdasarkan hasil analisis permasalahan yang diperoleh pada observasi yang
dilakukan dilingkungan kelas serta wawancara dengan pendidik mata pelajaran IImu
Pengetahuan Alam (IPA) di SMP Negeri 1 Mattirobulu, diperoleh informasi bahwa
peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep Klasifikasi makhluk
hidup. Kesulitan tersebut umumnya muncul ketika peserta didik diminta untuk
mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan ciri-ciri tertentu yang menjadi dasar
pengelompokan. Pendidik menyampaikan bahwa hal ini disebabkan oleh kurangnya
media pembelajaran yang mendukung dan memfasilitasi proses pemahaman peserta
didik terhadap materi tersebut. Kondisi ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran
masih didominasi oleh metode konvensional yang belum sepenuhnya mampu
menarik perhatian dan meningkatkan pemahaman peserta didik secara optimal. Oleh
karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif dan
kontekstual agar peserta didik dapat lebih mudah memahami materi klasifikasi

makhluk hidup secara menyeluruh.

64
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Pendidik juga mengungkapkan bahwa materi klasifikasi makhluk hidup
merupakan salah satu materi yang menimbulkan tantangan tersendiri dalam proses
pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh terdapat materi yang menuntut peserta didik
untuk memahami berbagai tingkatan taksonomi, seperti kingdom, filum, kelas, ordo,
famili, genus, hingga spesies. Materi tersebut mengandung banyak istilah ilmiah yang
belum familiar bagi peserta didik, sehingga menyulitkan mereka dalam memahami
dan mengingat konsep yang disampaikan.

Keterbatasan media pembelajaran yang mampu menggambarkan objek
Klasifikasi turut menjadi kendala dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Media yang
digunakan dalam proses pembelajaran belum sepenuhnya menyesuaikan dengan
karakteristik serta gaya belajar peserta didik, sehingga mengakibatkan rendahnya
semangat belajar dan minat belajar. Kondisi ini seringkali membuat peserta didik
merasa bosan dan kurang aktif selama mengikuti kegiatan pembelajaran. Temuan ini
selaras dengan hasil wawancara yang telah dilakukan bersama pendidik mata
pelajaran IPA di SMP Negeri 1 Mattirobulu.

b. Analisis Kebutuhan Peserta Didik

Analisis kebutuhan peserta didik dilakukan melalui penyebaran instrumen
angket kepada siswa kelas VI1.6 di SMP Negeri 1 Mattirobulu, yang terdiri dari 25
peserta didik. Dari hasil pengisian angket tersebut didapatkan beberapa masalah
dalam pembelajaran yaitu sebagian besar peserta didik, yaitu sekitar 76%, mengaku
mengalami kesulitan memahami materi yang diajarkan dengan metode pembelajaran
konvensional atau ceramah. Selain itu mayoritas peserta didik yaitu sekitar 68% sulit
memahami materi klasifikasi makhluk hidup karena terdapat nama-nama dan Istilah
ilmiah yang ada pada materi IPA dapat dilihat dari analisis kebutuhan peserta didik
yaitu 76% peserta didik kesulitan memahami istilah ilmiah dan sulit membedakan
ciri-ciri makhluk hidup pada setiap kingdom (Monera, Protista, Fungi, Plantae,
Animalia) dapat dilihat dari analisis kebutuhan peserta didik sekitar 72% merasa
kesulitan untuk membedakan ciri-ciri makhluk hidup. Sebanyak 88% peserta didik

merasa lebih mudah memahami materi apabila pembelajaran dilengkapi dengan alat
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peraga atau media gambar, dan 92% siswa mengharapkan pendidik menggunakan
media pembelajaran yang lebih interaktif untuk meningkatkan pemahaman mereka.
Selain itu, motivasi belajar peserta didik juga menjadi perhatian, di mana 68% peserta
didik mengaku kurang termotivasi jika pembelajaran tidak menggunakan media yang
menarik dan variatif. Namun demikian, hanya sekitar 60% peserta didik yang merasa
buku pelajaran yang tersedia sudah cukup membantu mereka dalam memahami
materi, sehingga masih terdapat kebutuhan akan media pembelajaran tambahan yang
lebih menarik dan mudah dipahami. Hal ini mengungkapkan kebutuhan akan media
pembelajaran yang tidak menggunakan smartphone, terdapat gambar dan bersifat
interaktif dalam bentuk Permainan Kartu KUNIPA yang mana dapat menunjang
dalam proses pembelajaran.
c. Analisis Karakteristik Peserta Didik

Analisis terhadap karakteristik peserta didik dilakukan melalui penyebaran
instrumen angket kepada siswa kelas V11.6 di SMP Negeri 1 Mattirobulu, yang terdiri
dari 25 peserta didik. Dari hasil pengisian angket tersebut, berdasarkan indikator
ketertarikan terhadap media diperoleh informasi bahwa 88% peserta didik
menyatakan bahwa mereka lebih mudah memahami materi jika dijelaskan
menggunakan media. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
seperti gambar, video, atau alat bantu visual lainnya sangat membantu dalam proses
pemahaman konsep. Sementara itu, hanya 12% peserta didik yang merasa cukup
memahami materi hanya dengan mendengarkan penjelasan pendidik. Berdasarkan
analisis indikator ketersediaan smartphone diketahui 100% peserta didik memiliki
smartphone, namun sekolah melarang penggunaan smartphone selama berada di
lingkungan sekolah. Berdasarkan indikator dari segi gaya belajar, 80% peserta didik
lebih mudah memahami pelajaran melalui gambar atau video, 12% lebih suka belajar
sambil mendengarkan penjelasan guru atau audio, dan 60% lebih paham jika belajar
sambil praktik langsung. Selain itu, 88% merasa lebih mudah memahami materi jika

belajar sambil bermain, dan 88% peserta didik menyukai metode belajar yang
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melibatkan diskusi atau bertukar pendapat dengan teman kelompok. Sebaliknya,
hanya 12% peserta didik yang lebih senang belajar secara mandiri.
2. Tahap Design (Desain)

Pada tahap desain ini, dilakukan perancangan media pembelajaran berupa
Kartu KUNIPA. Perancangan tersebut mencakup sejumlah langkah sistematis yang
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran serta karakteristik peserta didik
a. Menyusun Materi Pembelajaran

Pada tahap ini, peneliti melakukan penyusunan materi dengan mengacu pada
kurikulum merdeka, khususnya capaian pembelajaran untuk peserta didik kelas VIl
jenjang SMP. Materi yang dipilih berfokus pada materi klasifikasi makhluk hidup,
yang mencakup pembahasan seperti definisi, tujuan, serta manfaat dari proses
klasifikasi, perbedaan karakteristik antara makhluk hidup dan benda mati, hingga ciri
khas dari masing-masing kelompok atau kerajaan makhluk hidup. Dengan
penyusunan materi tersebut, diharapkan peserta didik dapat memperoleh pemahaman
yang lebih mendalam mengenai konsep Kklasifikasi makhluk hidup. Penyusunan
materi dilakukan dengan mempertimbangkan tingkat perkembangan kognitif siswa,
menggunakan bahasa yang sederhana dan sistematis, serta disertai ilustrasi atau
contoh konkret agar dapat mempermudah pemahaman peserta didik terhadap konsep-
konsep dasar klasifikasi secara menyeluruh.
b. Pemilihan Media

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran permainan kartu KUNIPA. Pemilihan media ini didasarkan pada
kebutuhan dari pendidik maupun peserta didik dalam menunjang proses pembelajaran
yang lebih efektif. Penggunaan kartu KUNIPA diharapkan dapat menciptakan
lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif, sekaligus membantu
siswa dalam memahami materi IImu Pengetahuan Alam secara lebih mudah. Selain
berfungsi sebagai sarana pembelajaran di dalam kelas, media ini juga dirancang agar
dapat dimanfaatkan secara mandiri oleh peserta didik, baik di sekolah maupun di luar

lingkungan sekolah, sehingga mendorong kemandirian belajar dan memperluas
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pengalaman belajar siswa. Proses pengembangan media Kartu KUNIPA dilakukan
dengan memanfaatkan dua aplikasi, yaitu Canva Pro dan Card Box Templatemaker.
Canva Pro digunakan untuk merancang tampilan visual kartu, mulai dari penempatan
teks hingga pemilihan gambar objek agar tampak lebih menarik dan mudah dipahami
oleh peserta didik. Sementara itu, Card Box Templatemaker dimanfaatkan untuk
membuat desain kemasan kartu KUNIPA dengan ukuran yang akurat dan bentuk
yang rapi, sehingga mendukung aspek kerapihan serta kemudahan dalam
penyimpanan media.
¢. Rancangan Kartu KUNIPA

Pengembangan produk dilakukan berdasarkan rancangan yang telah disusun
pada tahap sebelumnya. Desain awal media Kartu KUNIPA dibuat menggunakan
aplikasi Canva dengan ukuran 9 x 5,5 cm. Namun, setelah dilakukan pencetakan,
ukuran tersebut dinilai kurang efektif karena tulisan pada kartu menjadi terlalu kecil
dan sulit terbaca. Oleh karena itu, peneliti melakukan penyesuaian ukuran menjadi 10
X 7 cm agar informasi yang disajikan lebih jelas dan mudah dipahami. Untuk
memperkuat daya tarik gambar, desain kartu dilengkapi dengan elemen-elemen grafis
menarik yang diambil dari Canva. Produk akhir kemudian dicetak menggunakan
beberapa jenis bahan. Media kartu dicetak pada kertas Glossy Photo Paper dengan
ketebalan 230 gram untuk memberikan hasil cetakan yang tajam dan tahan lama.
Sementara itu, petunjuk penggunaan dicetak pada kertas Art Paper dengan berat 150
gram yang ringan namun tetap berkualitas. Untuk kemasan kartu KUNIPA, bahan
yang digunakan disamakan dengan kartu utamanya, yaitu Glossy Photo Paper 230
gram, dengan permukaan mengilap yang memberikan kesan profesional serta

menjaga daya tahan produk terhadap kerusakan.
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Adapun rancangan Kartu KUNIPA yang telah memenuhi kriteria dan siap di

implementasikan serta diuji di lapangan dapat dilihat pada table 4.1

Tabe 4.1 Rancangan Kartu KUNIPA

No Jenis Rancangan Keterangan
Kartu
1. | Kartu Kartu aturan
Aturan permaianan dirancang
Permainan untuk memudahkan
peserta didik
menggunakan kartu ini
dimana didalam kartu
e ini terdapat keterangan
B bagian-bagian kartu dan
e langkah-langkah
permaianan dalam kartu
2. | Kartu Kartu materi
Materi merupakan kartu yang

— ™

BAGIANA
KARAKTERISTIKIMAKHLUK(HIDUP,

Kemampuan Mampu
Untuk Bergerak Bereproduksi
Tumbu &
Berkembang

Kemampuan untuk bergerak merupakan
karakteristik dasar dari kehidupan. Salah satu
gerakan tumbuhan yang mudah diamati adalah
gerakan menutupnya daun putri malu (Mimosa

Menanggapi
rangsangan

L d_pudica). _Tumbuhan_juga bergerak setiap kali ||

BAGIANM|

KARAKTERISTIKIMAKHLEUK(HIDUP,

dirancang menyerupai
kartu Kuartet yang
didalamnya terdapat
materi Klasifikasi
makhluk hidup. Desain
dalam kartu ini terdapat
bagian:
1. Tema: Bagian 1
Karakteristik
Makhluk Hidup

Kemampuan Mampu
Untuk Bergerak Bereproduksi
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BAGIAN)|

KARAKTERISTIKIMAKHLUK(HIDUP,

( L |\
. L%

Kemampuan Mampu
Untuk Bergerak Bereproduksi
Tumbu & Menanggapi
Berkembang rangsangan

Semua makhluk hidup dapat melakukan reproduksi.
Reproduksi dapat terjadi secara seksual dan aseksual.
Reproduksi  seksual terjadi melalui proses
bertemunya gamet jantan (sperma) dengan gamet
betina (ovum) bentuk individu baru yang diseb

dengan fertilisasi. Contoh reproduksi seksual yaitu
pada ayam dengan cara bertelur. Adapun reproduksi
aseksual tidak melibatkan pertemuan sel kelamin
jantan dan betina, namun hanya memerlukan satu
\induk saja. I

i B |

R t = (o,
Kemampuan Mampu
Untuk Bergerak Bereproduksi
Tumbu & Menanggapi
Berkembang rangsangan

Makhluk hidup memberikan tanggapan terhadap
perubahan lingkungan. Perubahan lingkungan
internal dan eksternal disebut dengan stimulus.
Gerak tumbuhan seperti bunga matahari
(Helianthus anuus) mengikuti arah datangnya
cahaya merupakan contoh tumbuhan dalam

ggapi rangsang. Stimulus dalam kasus ini
adalah cahaya Matahari dan tanggapannya adalah
berubahnya posisi bunga matahari.

/

2. llustrasi: Gambar

yang digunakan
untuk memudahkan
pemahaan peserta
didik

3. Sub Tema: bagian

tengah yang berisi
Kemampuan untuk
bergerak, Tumbuh
dan berkembang,
Mampu
bereproduksi dan
Menanggapi

ransangan

4. Materi: berisikan

materi dari setiap
subtema yang
memiliki warna
yang berbeda.
Kartu kuartet ini
memiliki 4 kartu yang
harus dikumpulkan.
Kartu materi ini
terdapat 56 kartu
dengan 14 kelompok
warna yang berbeda-
beda. Penggunaan

warna kartu yang
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berbeda memudahkan
peserta didik untuk
membedakan materi

setiap kartu.

Kartu

Reserve

Kartu Reserve
merupakan kartu yang
dirancang menyerupai
kartu UNO dimana
gambar arah panah
bolak balik memiliki
arti

memutar balikkan arah

permainan
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Kartu Plus
1

Kartu Plus 1
merupakan kartu yang
dirancang menyerupai
kartu UNO dimana
gambar angka satu
menandakan adanya
kesempatan 1 kali lagi
untuk bertanya dan
penggunaan warna dan
gambar kartu didalam
kartu menandakan kartu
ini dapat berlaku
disetiap kartu karena
warna merah, kuning,
biru merupakan warna
primer yang merupakan
dasar penciptaan
berbagai macam warna
dan hijau merupakan
warna sekunder,
dimana warna tersebut
dapat mencakup semua
warna yang ada dalam

kartu Materi
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Kartu Plus
2

Kartu Plus 2
merupakan kartu yang
dirancang menyerupai
kartu UNO dimana
gambar angka dua
menandakan adanya
kesempatan 2 kali lagi
untuk bertanya dan
penggunaan warna dan
gambar kartu didalam
kartu menandakan kartu
ini dapat berlaku
disetiap kartu.

Kartu
Block/Skip

Kartu Block/skip
merupakan kartu yang
dirancang menyerupai
kartu UNO dimana
gambar larangan
didalam kartu tersebut
menandakan kartu ini
dapat menghentikan
giliran pemain
selanjutnya sehingga
pemain tersebut tidak
dapat menurunkan
kartu nya dan
digantikan oleh pemain

selanjutnya
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Sampul

belakang

Sampul belakang setiap
kartu dimana gambar
yang ada dalam kartu
tersebut merupakan ciri
khas dari kartu ini.
Selain itu warna yang
digunakan di sesuikan
dengan warna IPA
dimana warna hijau
yang digunakan identik
dengan Alam serta
dalam kartu ini terdapat
gambar hewan,
tumbuhan, air yang
merupakan makhluk

hidup dan benda mati.

Kotak
Kartu

Kotak kartu dirancang
untuk tempat
penyimpanan kartu agar
kartu tidak berantakan.
Penggunaan warna
dalam kotak kartu ini di
sesuiakan dengan
warna sampul belakang

kartu.
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3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap development bertujuan untuk mengevaluasi serta melakukan validasi
terhadap produk Kartu KUNIPA yang telah dikembangkan. Proses ini dilakukan
dengan melibatkan para ahli untuk memberikan penilaian, tanggapan, dan masukan
guna menyempurnakan kualitas produk. Penilaian dilakukan oleh empat validator,
yang terdiri atas dua orang ahli materi dan dua orang ahli media. Kegiatan validasi
berlangsung selama kurun waktu 22 April hingga 03 Mei 2025. Informasi lebih lanjut
mengenai identitas dan rincian para validator yang terlibat dalam proses validasi
Kartu KUNIPA disajikan pada Tabel 4.2 berikut ini:

Tabe 4.2 Validator Kartu KUNIPA

No Nama Profesi Keterangan
1. | Novia Anugra, M.Pd. Dosen IAIN Parepare Validator | Ahli
Materi
2. | Khamsiah Mawar Fatmah, | Guru IPA SMPN 1 Validator Il Ahli
M.Pd Mattirobulu Materi
3. | Ali Rahman, S.Ag., M.Pd | Dosen IAIN Parepare Validator | Ahli
Media
4. | Imranah, M.Pd. Dosen IAIN Parepare Validator Il Ahli
Media

Sumber Data: Data Lembar Validator Materi dan Media

a. Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi oleh ahli materi bertujuan untuk menilai tingkat kevalidan Kartu
KUNIPA yang dikembangkan dari aspek kelayakan isi materi. Dalam proses
pengembangan Kartu KUNIPA, terdapat dua orang validator yang berperan sebagai
ahli materi. Validator pertama adalah Ibu Novia Anugra, M.Pd., dosen Biologi pada
Program Studi Tadris IPA, Institut Agama Islam Negeri Parepare. Validator kedua
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adalah lbu Khamsiah Mawar Fatmah, M.Pd., guru mata pelajaran llmu Pengetahuan
Alam (IPA) di SMP Negeri 1 Mattirobulu.
1. Hasil Validasi Ahli Materi |
Proses validasi oleh ahli materi | dilakukan sebanyak | kali guna memperoleh
produk Kartu KUNIPA yang layak dan sesuai pada materi klasifikasi makhluk hidup.
Hasil penilaian dari validasi ahli materi | disajikan pada Tabel 4.3.
Tabe 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi |

Jumlah Skor Jumlah Presentase
No | Aspek penilaian
Butir Maksimal skor Validitas
1. | Pembelajaran
6 30 28
Kurikulum
2. | Penyajian Materi 7 35 31
3. | Kelengkapan Materi 4 20 19 92%
4. | Bahasa 3 15 14
Jumlah 20 100 92

Sumber Data: Data Lembar Validasi Ahli Materi |
Hasil penilaian validasi oleh ahli materi I menunjukkan persentase kevalidan

media sebesar 92%, yang termasuk dalam kategori “sangat valid”.

Penilaian yang diberikan tidak hanya dalam bentuk data kuantitatif, tetapi juga
dilengkapi dengan data kualitatif berupa komentar serta saran dari validator. Masukan
tersebut dijadikan sebagai acuan dalam melakukan revisi dan penyempurnaan
terhadap produk Kartu KUNIPA. Rangkuman komentar dan saran dari ahli materi |
disajikan pada Tabel 4.4.
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No Komentar dan Saran

1. | Gambar pada kartu klasifikasi makhluk hidup ganti dengan gambar kingdom

2. | Isi setiap materi dalam kartu jadikan lebih singkat jangan terlalu panjang
langsung ke inti pembahasan

3. | Tambahkan materi terkait benda mati dan karakteristik benda mati agar sesuai
dengan tujuan pembelajaran

4. | Gambar harus sesuia dengan isi materi dalam kartu dan berikan keterangan

Sumber Data: Data Lembar Validasi Ahli Materi |

2. Hasil Validasi Ahli Materi 11

Proses validasi oleh ahli materi 11 dilakukan sebanyak | kali guna memperoleh

produk Kartu KUNIPA yang layak dan sesuai pada materi klasifikasi makhluk hidup.

Hasil penilaian dari validasi ahli materi | disajikan pada Tabel 4.5.
Tabe 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi 11

Jumlah Skor Jumlah Presentase
No Aspek penilaian
Butir Maksimal skor Validitas
1. | Pembelajaran Kurikulum 6 30 30
2. | Penyajian Materi 7 35 32
3. | Kelengkapan Materi 4 20 19 96%
4. | Bahasa 3 15 15
Jumlah 20 100 96

Sumber Data: Data Lembar Validasi Ahli Materi 11
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Hasil penilaian validasi oleh ahli materi Il menunjukkan persentase kevalidan
media sebesar 96%%, yang termasuk dalam kategori “sangat valid”.

Penilaian yang diberikan tidak hanya dalam bentuk data kuantitatif, tetapi juga
dilengkapi dengan data kualitatif berupa komentar serta saran dari validator. Masukan
tersebut dijadikan sebagai acuan dalam melakukan revisi dan penyempurnaan
terhadap produk Kartu KUNIPA. Rangkuman komentar dan saran dari ahli materi 11
disajikan pada Tabel 4.6.

Tabe 4.6 Komentar dan Saran Ahli Materi |1

No Komentar dan Saran

1. | Tambahkan gambar terkait tumbuhan paku dan tumbuhan lumut

2. | Contoh tumbuan plantae cukup tumbuhan berbiji, paku, dan lumut untuk

tumbuhan alga pada kartu yang berisi contoh tumbuhan plantae hilangkan

3. | Ganti kata hewan Protista dan tumbuhan Protista jadi Protista mirip hewan dan

Protista mirip tumbuhan

4. | Penulisan nama latin sesuaikan dengan penulisan ilmiah, gunakan garis miring

5. | Ciri-ciri pada setiap kingdom buat jadi lebih ringkas dan mudah dipahami siswa

Sumber Data: Data Lembar Validasi Ahli Materi |1
Berdasarkan persentase validitas dari validator ahli materi | dan ahli materi Il, maka

rata-rata persentase kevalidan materi dirumuskan sebagai berikut:

Rata-Rata Kevalidan Materi=Validasi Materi [+Validasi Materi 112
=92%+96%2=94%

Jadi rata-rata kevalidan materi berada pada persentase sebesar 94% dan masuk

kategori tingkat validitas “ Sangat Valid *

b. Hasil VValidasi Ahli Media
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Validasi dari ahli media dilakukan guna menilai tingkat kelayakan media
Kartu KUNIPA pada materi klasifikasi makhluk hidup dari aspek media
pembelajaran. Dalam proses pengembangan Kartu KUNIPA ini, terdapat dua orang
ahli media yang terlibat sebagai validator. Validator pertama adalah Bapak Ali
Rahman, S.Ag., M.Pd., yang mengampu mata kuliah Teknologi Pembelajaran di
IAIN Parepare. Sementara itu, validator kedua adalah lbu Imrana, M.Pd., yang
merupakan dosen pengampu mata kuliah Kimia di IAIN Parepare. Kedua validator
tersebut bertugas memberikan penialian dan komentar serta saran terhadap Kartu
KUNIPA yang telah dirancang sebagai media pembelajaran
1. Hasil Validasi Ahli Media |

Proses validasi oleh ahli media | dilakukan sebanyak | kali guna memperoleh
produk Kartu KUNIPA yang layak dan sesuai pada materi klasifikasi makhluk hidup.
Hasil penilaian dari validasi ahli media | disajikan pada Tabel 4.7.

Tabe 4.7 Hasil Validasi Ahli Media |

Jumlah Skor Jumlah Presentase
No Aspek penilaian
Butir Maksimal skor Validitas
1. | Bentuk dan Tampilan 10 50 42
2. | Kelayakan 5 25 25
Penggunaan Media 91%
3. | Manfaat Media 5 25 24
Jumlah 20 100 91

Sumber Data: Data Lembar Validasi Ahli Media |
Hasil penilaian validasi oleh ahli media I menunjukkan persentase kevalidan

media sebesar 91%, yang termasuk dalam kategori “sangat valid”.
Penilaian yang diberikan tidak hanya dalam bentuk data kuantitatif, tetapi juga

dilengkapi dengan data kualitatif berupa komentar serta saran dari validator ahli
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media yang diberikan kepada peneliti. Rangkuman komentar dan saran dari ahli

media | disajikan pada Tabel 4.8.
Tabe 4.8 Komentar dan Saran Ahli Media |

No Komentar dan Saran

1. | Pilih warna kartu yang berbeda beda agar mudah di kelompokkan

2. | Ukuran font terlalu kecil susah dibaca ganti ke font 10 agar mudah untuk dibaca
3. | Font pada keterangan gambar buram (kurang jelas) buat jadi lebih jelas

4. | Tambahkan keterang terkait macam-macam isi dalam kartu pada kartu petunjuk
5. | Ubah warna font kotak kartu jadi warna putih

Sumber Data: Data Lembar Validasi Ahli Media |

2. Hasil Validasi Ahli Media Il

Proses validasi oleh ahli media Il dilakukan sebanyak | kali guna memperoleh

produk Kartu KUNIPA yang layak dan sesuai pada materi klasifikasi makhluk hidup.

Hasil penilaian dari validasi ahli materi 11 disajikan pada Tabel 4.9
Tabe 4.9 Hasil Validasi Ahli Media 11

Jumlah Skor Jumlah Presentase
No Aspek penilaian
Butir Maksimal skor Validitas
1. | Bentuk dan Tampilan 10 50 47
2. | Penggunaan Media 5 25 25
96%
3. | Manfaat Media 5 25 24
Jumlah 20 100 96

Sumber Data: Data Lembar Validasi Ahli Media Il

Hasil penilaian validasi oleh ahli media Il menunjukkan persentase kevalidan

media sebesar 96%, yang termasuk dalam kategori “sangat valid”.
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Penilaian yang diberikan tidak hanya dalam bentuk data kuantitatif, tetapi juga
dilengkapi dengan data kualitatif berupa komentar serta saran dari validator. Masukan
tersebut dijadikan sebagai acuan dalam melakukan revisi dan penyempurnaan
terhadap produk Kartu KUNIPA. Rangkuman komentar dan saran dari ahli media 1l
disajikan pada Tabel 4.10.

Tabe 4.10 Komentar dan Saran Ahli Media 1l

No Komentar dan Saran

1. | Pada Sampul gambar belakang kartu tambahkan beberapa elemen gambar

2. | Warna pada kartu sesuaikan dengan warna pada sampul belakang kartu

3 | Ukuran font terlalu kecil ganti ke font 9-10 agar mudah untuk dibaca

4. | Warna pada kotak sub tema sesuaikan dengan kotak tema

5. | Gunakan warna font yang sesui pada kotak sub tema agar fontnya tetap terlihat

Sumber Data: Data Lembar Validasi Ahli Media 1l
Berdasarkan persentase validitas dari validator ahli materi | dan ahli materi 11,

maka rata-rata persentase kevalidan materi dirumuskan sebagai berikut:
Rata-Rata Kevalidan Media=Validasi Media [+Validasi Media 112

=91%+96%2=93,5%

Jadi rata-rata kevalidan media berada pada persentase sebesar 93,5% dan
masuk kategori tingkat validitas ““ Sangat Valid “.

Berdasarkan persentase validitas dari validator ahli materi dan ahli media
maka rata-rata persentase kevalidan materi dirumuskan sebagai berikut:

Rata-Rata Kevalidan=Validasi Materi+Validasi Media2

=94%+93,5%2=93,75%
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Jadi rata-rata kevalidan Kartu KUNIPA materi Klasifikasi makhluk hidup
berada pada persentase sebesar 93,75% dan masuk kategori tingkat validitas “ Sangat
Valid “ sehingga layak untuk diterapkan pada pembelajaran disekolah.

4. Tahap Implementation (Implementasi)

Pada tahap ini, dilakukan uji coba lapangan untuk mengetahui kesesuaian
serta keberhasilan produk yang telah dikembangkan. Subjek dalam uji coba ini adalah
peserta didik kelas VII.6 SMP Negeri 1 Mattirobulu, yang berjumlah 28 orang. Pada
tahap ini dilakukan uji coba kepraktisan dan keefektifan Produk Kartu KUNIPA
materi Klasifikasi Makhluk Hidup
a. Hasil Uji Kepraktisan Produk

Penilaian kepraktisan produk dilakukan melalui analisis terhadap tanggapan
pendidik dan peserta didik mengenai penggunaan media tersebut. Adapun hasil
tanggapan guru terhadap media Kartu KUNIPA yang dikembangkan disajikan pada
Tabel 4. 11

Tabe 4.11 Hasil Penilaian Respon Guru

Jumlah Skor Jumlah Presentase
No | Aspek penilaian
Butir Maksimal skor Kepraktisan

1. | Kurikulum 2 10 10
2. | Kelengkapan Materi 4 20 20
3. | Penggunaan 5 25 24
4. | Bentuk dan tampilan 7 35 33 96, 8%
5. | Bahasa 2 10 9
6. | Manfaat Media 5 25 25

Jumlah 25 125 121

Sumber Data: Data Lembar Hasil Penilaian Respon Guru
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Berdasarkan hasil analisis, respon guru terhadap penggunaan media Kartu

KUNIPA memperoleh nilai sebesar 96,8%, yang termasuk dalam “Sangat Praktis”.

Selain itu, untuk mengetahui tanggapan pengguna secara lebih menyeluruh, dilakukan

penilaian terhadap peserta didik terhadap media Kartu KUNIPA. Hasil dari penilaian

respon peserta didik tersebut disajikan pada Tabel 4.12.

Tabe 4.12 Hasil Penilaian Respon Peserta Didik

Jumlah | Jumlah
Jumlah Skor Presentase
No | Aspek penilaian skor skor
Butir | Maksimal Kepraktisan
siswa ideal
1. Penyajian Materi 5 25 634 700 90’57%
2. | Bentuk dan
5 25 633 700 90,42%
Tampilan
3. | Penggunaan 3 15 372 420 88,57%
4. | Bahasa 2 10 260 280 92,85%
5. | Manfaat Media 5 25 639 700 91,28%
Jumlah 20 100 2.538 2.800 90,64%

Sumber Data: Data Lembar Hasil Penilaian Respon Peserta Didik

Rata-rata nilai yang diperoleh dari hasil respon siswa terhadap media Kartu

KUNIPA pada materi klasifikasi makhluk hidup mencapai 90,64%, yang tergolong

“Sangat Praktis”. Selain itu, data respon siswa juga dapat dianalisis lebih lanjut

berdasarkan rata-rata pada masing-masing aspek penilaian. Rincian hasil respon rata-

rata tiap aspek tersebut disajikan dalam Tabel 4.13.
Tabe 4.13 Hasil Respon Rata-Rata Setiap Aspek

No

Aspek penilaian

Presentase

Tingkat Kepraktisan
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1. | Aspek Penyajian Materi 90,57% Sangat Praktis
2. | Aspek bentuk dan tampilan 90,42% Sangat Praktis
3. | Aspek kelayakan penggunaan 88,57% Sangat Praktis
4. | Aspek Bahasa 92,85% Sangat Praktis
5. | Aspek Manfaat Media 91,28% Sangat Praktis

Jumlah 90,64% Sangat Praktis

Sumber Data: Data Lembar Hasil Penilaian Respon Peserta Didik

Berdasarkan persentase kepraktisan dari respon pendidik dan respon peserta
didik maka rata-rata persentase kepraktisan dirumuskan sebagai berikut:

Rata-Rata Kepraktisan=Respon Pendidik+Respon Peserta didik2
=96,8%+90,64%2=93,72%

Jadi rata-rata kepraktisan Kartu KUNIPA materi Klasifikasi makhluk hidup
berada pada persentase sebesar 93,72% dan masuk kategori tingkat kepraktisan *
Sangat Praktis .

b. Hasil Uji Keefektifan Produk

Penilaian keefektifan produk dilakukan melalui Pretest dan postest kepada
peserta didik kelas VI1.6 di SMP Negeri 1 Mattirobulu, yang terdiri dari 28 peserta
didik. Keefektifan media dilihat dari besarnya nilai rata-rata N-Gain pretest dan
posttest peserta didik. Uji gain atau N-Gain dilakukan untuk melihat bagaimana
kategori peningkatan sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis
kartu KUNIPA materi klasifikasi makhluk hidup. Berikut hasil analisis N-Gain nilai
pretest dan posttest peserta didik kelas VI1.6:

Tabe 4.14 Nilai Pretest dan Posttest Peserta didik

No Nama siswa Pretest Posttes N-Gain
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Total 1025 2265 19,89

28

Rata-Rata 36,60 80 0,710

Sumber Data: Data Lembar Hasil Nilai Pretest dan Postest Peserta Didik
Tabe 4.15 Rekapitulasi Nilai N-Gain Peserta didik

Besar Nilai N-Gain Interpretasi Jumlah Peserta Didik
N-Gain > 0,7 Tinggi 14
0,3 < N-Gain<0,7 Sedang 14
N-Gain < 0,3 Rendah -
Rata-Rata N-Gain 0,710
Rata-Rata Pretest 36,60
Rata-Rata Posttest 80

Sumber Data: Data Lembar Hasil Nilai Pretest dan Postest Peserta Didik

Berdasarkan hasil analisis Uji N-Gain terhadap nilai pretest peserta didik
menunjukkan nilai rata-rata 36,60 dan nilai posttest sebasar 80. Adapun rata-rata nilai
N-gain yang diperoleh sebesar 0,710 dan masuk kategori tingkat keefektifan
“Tinggi”. dengan rata-rata nilai persentase N-Gain adalah 71,04% yang termasuk
dalam kategori “cukup efektif”. Dari 28 data, terdapat 14 peserta didik dengan nilai
N-gain tinggi (> 0,7), yang menunjukkan bahwa sebagian mengalami peningkatan
pemahaman yang sangat baik. Namun, terdapat 14 siswa berada pada nila N-gain
sedang (0,3 < N-Gain < 0,7), yang mengindikasikan bahwa terdapat kemajuan dan
tidak ada yang berada pada interpretasi rendah (N-Gain < 0,3). Hal tersebut
menunjukkan bahwa implementasi kegiatan pembelajaran menggunakan Kartu
materi Klasifikasi makhluk hidup cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman

peserta didik dalam mempelajari materi klasifikasi makhluk hidup.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)
Pada tahap ini, evaluasi dalam kegiatan pembelajaran memegang peran

penting yang tidak bisa diabaikan karena berfungsi sebagai sarana bagi pendidik
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untuk menilai sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai setelah proses belajar
mengajar selesai. Dalam pelaksanaannya, digunakan dua bentuk evaluasi, yaitu
evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan selama berlangsungnya
pembelajaran, dengan tujuan memberikan umpan balik secara terus-menerus guna
mendukung peningkatan proses belajar. Sebaliknya, evaluasi sumatif dilaksanakan
pada akhir pembelajaran untuk menilai keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan
pembelajaran secara menyeluruh.

Dalam pelaksanaan pembelajaran, evaluasi formatif diterapkan melalui
kegiatan diskusi kelompok serta pemberian tugas LKPD pada setiap sesi. Sementara
itu, evaluasi sumatif dilaksanakan melalui tes hasil belajar berbentuk soal pilihan
ganda. Berdasarkan temuan dari evaluasi formatif, siswa telah menunjukkan
pencapaian terhadap tujuan pembelajaran (TP) yang telah ditetapkan. Hal ini
tercermin dari kemampuan mereka dalam menjawab pertanyaan dan menyelesaikan
tugas selama pembelajaran berlangsung. Nilai rata-rata yang diperoleh dari evaluasi
formatif adalah 84,15 dengan tingkat ketuntasan mencapai 100%. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa setiap tujuan pembelajaran berhasil dicapai dengan baik
melalui evaluasi formatif yang dilakukan secara konsisten. Di sisi lain, hasil dari
evaluasi sumatif menunjukkan bahwa siswa memperoleh nilai rata-rata sebesar 80
dengan persentase ketuntasan belajar sebesar 92,85%. Temuan ini menunjukkan
bahwa secara keseluruhan, tujuan pembelajaran telah tercapai dengan baik.

Evaluasi pada pengembangan produk kartu KUNIPA pada materi klasifikasi
makhluk hidup dimulai pada tahap analisis. Evaluasi pada tahap analisis bertujuan
untuk mengidentifikasi secara mendalam permasalahan pembelajaran, kebutuhan
peserta didik, serta karakteristik mereka sebagai dasar pengembangan media
pembelajaran yang tepat. Berdasarkan hasil wawancara dengan pendidik mata
pelajaran IPA di SMP Negeri 1 Mattirobulu, diperoleh informasi bahwa peserta didik
mengalami kesulitan dalam memahami konsep klasifikasi makhluk hidup, terutama
ketika harus mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan ciri-ciri tertentu dan

memahami istilah ilmiah pada tingkatan taksonomi. Kesulitan ini disebabkan oleh
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kurangnya media pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran. Proses
pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan buku paket
yang aksesnya terbatas hanya di kelas atau perpustakaan. Dari hasil angket yang
disebarkan kepada siswa kelas VII.6, diketahui bahwa 76% siswa mengalami
kesulitan memahami materi dengan metode ceramah, sementara 88% menyatakan
lebih mudah memahami materi jika disertai media visual, dan 92% berharap guru
menggunakan media pembelajaran yang interaktif. Kondisi ini semakin diperkuat
olen data karakteristik siswa yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
memiliki kecenderungan gaya belajar visual dan kinestetik, serta lebih termotivasi
saat belajar sambil bermain dan berdiskusi. Meskipun seluruh siswa memiliki
smartphone, pihak sekolah melarang penggunaannya selama proses pembelajaran,
sehingga media yang dikembangkan harus bersifat non-digital dan tetap interaktif.

Pada evaluasi tahap desain dilakukan untuk meninjau kelayakan dan
kesesuaian rancangan media Kartu KUNIPA sebelum diimplementasikan. Evaluasi
mencakup beberapa bagian, dimulai dari penyusunan materi yang telah disesuaikan
dengan Kurikulum Merdeka untuk kelas VII SMP. Materi dirancang dengan bahasa
sederhana dan ilustrasi yang mendukung pemahaman konsep Klasifikasi makhluk
hidup. Pemilihan media kartu didasarkan pada kebutuhan menciptakan pembelajaran
yang menyenangkan dan interaktif. Kartu KUNIPA dirancang agar dapat digunakan
baik di dalam kelas maupun secara mandiri. Dari sisi gambar, dilakukan revisi ukuran
kartu dari 9 x 5,5 cm menjadi 10 x 7 cm agar informasi lebih mudah dibaca. Desain
juga dilengkapi elemen grafis yang menarik dengan menggunakan aplikasi Canva Pro
dan Card Box Templatemaker. Jenis kartu yang dikembangkan terdiri dari kartu
materi, kartu aturan, kartu aksi (seperti plus 1, plus 2, block/skip), serta kemasan dan
sampul belakang. Masing-masing jenis kartu memiliki fungsinya masing-masing
serta Warna dan simbol disesuaikan dengan tema IPA dan digunakan untuk
memperjelas perbedaan antar kartu.

Pada evaluasi tahap pengembangan Kartu KUNIPA dilakukan berdasarkan
masukan kualitatif yang diberikan oleh para validator, baik dari ahli materi maupun
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ahli media. Saran dan kritik yang mereka berikan menjadi acuan penting dalam
proses revisi dan penyempurnaan produk sebelum diimplementasikan ke lapangan.
Masukan dari ahli materi memperhatikan isi materi yang perlu disesuaikan agar lebih
tepat, padat, dan mudah dipahami oleh peserta didik. Salah satu saran utama adalah
agar penyajian materi dalam setiap kartu dibuat lebih ringkas dan langsung pada inti
pembahasan, tanpa mengurangi esensi konsep. Selain itu, validator juga menekankan
pentingnya menambahkan materi tentang benda mati dan karakteristiknya agar lebih
selaras dengan capaian pembelajaran. Penulisan nama ilmiah pun diminta untuk
disesuaikan dengan kaidah ilmiah, seperti penggunaan huruf miring (italic).
Sementara itu, masukan dari ahli media lebih banyak berfokus pada aspek desain
visual dan keterbacaan media. Beberapa catatan penting yang diberikan antara lain
adalah ukuran font yang terlalu kecil, sehingga perlu diperbesar agar lebih mudah
dibaca oleh siswa. Selain itu, warna font dan latar belakang dinilai perlu disesuaikan
agar tidak saling menabrak dan tetap nyaman dilihat. Disarankan juga untuk
menggunakan warna yang konsisten antara sampul belakang, subtema, dan tema agar
tampilan media lebih harmonis. Keterangan pada gambar dan instruksi penggunaan
juga diminta untuk diperjelas agar siswa tidak mengalami kesulitan saat memahami
cara bermain dan isi kartu. Berdasarkan berbagai masukan tersebut, peneliti
melakukan revisi pada beberapa bagian produk, seperti memperbesar ukuran font,
menyederhanakan isi teks dalam kartu, memperbaiki pemilihan ilustrasi, serta
menyelaraskan warna antar elemen desain. Komponen tambahan juga dimasukkan,
seperti penyesuaian gambar kingdom, penambahan materi benda mati, dan
penyempurnaan kartu petunjuk.

Pada evaluasi tahap implementasi produk Kartu KUNIPA materi klasifikasi
makhluk hidup, evaluasi dilakukan dengan tujuan mengetahui sejauh mana media ini
dapat diterapkan secara efektif di kelas serta dampaknya terhadap proses
pembelajaran. Selama implementasi, media ini digunakan oleh guru dan peserta didik
kelas VII.6 SMP Negeri 1 Mattirobulu dalam kegiatan belajar. Berdasarkan

pengamatan dan data yang terkumpul, media ini menunjukkan kepraktisan yang
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tinggi karena guru dan siswa dapat menggunakannya dengan mudah tanpa mengalami
kesulitan. Dari hasil tanggapan guru, media Kartu KUNIPA dianggap sangat
membantu dalam menyampaikan materi Klasifikasi makhluk hidup secara lebih
menarik. Sementara itu, peserta didik menunjukkan respons baik terhadap media ini,
terlihat dari antusiasme dan keterlibatan mereka selama pembelajaran berlangsung.
Selain itu, implementasi media ini juga memberikan dampak positif terhadap hasil
belajar siswa. Melalui pretest dan posttest yang dilakukan, diketahui adanya
peningkatan signifikan dalam pemahaman materi klasifikasi makhluk hidup.

Evaluasi sumatif terhadap media Kartu KUNIPA pada materi klasifikasi
makhluk hidup yaitu keefektifan. Berdasarkan hasil keefektifan yang dianalisis
melalui hasil belajar peserta didik, diperoleh nilai rata-rata N-gain sebesar 0,710
dengan rata-rata nilai persentase N-Gain adalah 71,04% yang termasuk dalam
kategori “cukup efektif’.Nilai tersebut termasuk dalam kategori tinggi, sehingga
dapat disimpulkan bahwa media Kartu KUNIPA cukup efektif dalam meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi klasifikasi makhluk hidup.

B. Revisi Produk

Tahapan revisi dilakukan sebagai bentuk tindak lanjut terhadap proses
pengembangan produk. Revisi ini dilakukan dengan merujuk pada masukan, arahan,
serta tanggapan yang diberikan oleh validator, yaitu ahli materi dan ahli media.
Adapun perbandingan antara Kartu KUNIPA pada materi klasifikasi makhluk hidup

sebelum dan sesudah dilakukan revisi disajikan pada uraian berikut.

1. Ahli Materi
Tabe 4.16 Perbandingan Sebelum dan Setelah Revisi Produk Kartu KUNIPA Oleh
Validator Ahli Materi

No Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan
1 | | steyd | Gambar pada

kartu klasifikasi

y . . Tujuar ManFaat
Klasifikasi makhluk hidup

merupakan mengelompokan atau
menggolongkan makhiluk hidup
secara sistematis yang didasarkan
pada perbedaan dan p

sifat dan ciri-ciri dari makhluk
hidup tersebut.

Klasifikasi makhluk hidup
merupakan pengelompokan
makhluk hidup secara sistermatis
yang didasarkan pada perbedaan
dan persamaan sifat dam ciri-ciri

dari makhluk hidup tersebut.
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Materi

Manfaat

« MasitEas me
-

revebus hidsp
Iy s

hezamaan cri o

ons it )
Lnhut Cemaraml keoganan keMoipar @ Suel dan

« Definisi Klasifikasi Makhluk Hidup
* makhluk hidup dan benda cidak

*anfaat

+ Memudahkan kiea dalam mempelsjar
makhiuk hidup yang sangat barancka
ragam.

i antara
makhluk hidup satu dengan yang lain
Kiasifikasi makhluk hidup membantu
dalam  mengidentifikasi  spesies  yanz
tangka atau tarancam punah.
- Kasifikasi makhiuk hidup juga pendng
untuk mengenali patensi sumber daya
alam

+  Mamudahkan mempalajarn mal
hidup yang beranekas ragam.
Mengetahul hubungan kekerabatan
antara makhluk hidup satu dengan
yane lain
Membantu mengidentifikasi spesies
wang langka atau terancam punah.
mMambancu mangenali potensi sumber
dara alam

makhluk hidup
ganti dengan
gambar dari
masing-masing
kingdom
(monera,
Protista, fungi,
Animalia dan

plantae

No

Sebelum Revisi

BAGIAN)|
KARAKTERISTIK{MAKH L LUK(HIDUR

Setelah Revisi

BAGIAN 1
KARAKTERISTIK MAKHLUK HIDUP

Memampuan  untuk  bhergeeak  merupakan
karakteristik dasar dari kehidupon. Salah satu
gerak yang mudanh diamacl adalah

et ————————————i—

' BENDA MATI '

r

N

Pengertian Jenis-Jenis

Contoh

Karakteristik

Benda mati adalah segala sesuatu yang
tidak memiliki tanda-tanda kehidupan.
Benda mati tidak dapat tumbuh,

N

Kamnmpunn
Urauk Barqecnk

Tumbu &
Berkombeong

Kemampuan untuk bergerak

|| berkembang. bernapas, bergerak sendiri, |

adalah kemampuan untuk

Jenis-Jenis

Benda mati adalah segala sesuatu
yang tidak memiliki ciri-ciri
kehidupan makhluk hidup seperti

Keterangan

Isi setiap materi
dalam kartu
jadikan lebih
singkat jangan
terlalu panjang
langsung ke inti
pembahasan

Tambahkan
materi terkait

benda mati dan
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karakteristik
benda mati agar
sesuai dengan
tujuan

pembelajaran

No

Sebelum Revisi

Setelah Revisi

Keterangan

T @D

» Tumbuhan Berblll: Sepertl pobwon pinus, pahan

kclapa, tanaman Bbungd, <an tanaman Sl
lalnnya.

* Tumbuhan Paku: Sepert! pakis. yang berkembang

sk melslui spora bukan by,

* Lumut: Organisme  tumbuban  yang  lebih

wederhann.  hinsnnys  ditemukan  di  tempst
lembap dan jups berkemnbang bisk dengan spora

= Alga: Tumbuban air yung swdechana, swpurii

mursh dan pegpens
coldar, yang capat melakukan fotosintess di

prnpang hgau,

| lingkungan perairan.

+ Tumbuhan Berbiji dibagi dua yaitu

tumbuban berbiji terbuka
(aymnaspermae) : cemara, pakis haji,
medin)o dan tumbuhan berbi)l terutup
[ANglespenmae) pohon mangsa, [eruk,
dan semangka

+ Tumbuhan Paku; pakis. yang berkembang

biak melalui spara, bukan biji.

» Lumut: ditemukan di bempat lembap dan

juga berkembang biak dengan spora.

Tambahkan
gambar terkait
tumbuhan paku
dan tumbuhan
lumut dan contoh
tumbuan plantae
cukup tumbuhan
berbiji, paku, dan
lumut ,untuk
tumbuhan alga
pada kartu yang
berisi contoh
tumbuhan

plantae

Contohnya:
= Plascnodion

¢ Amoeko proteus

Alga /Ganggang (Protista mirip

Ganti kata hewan

Protista dan
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tumbuhan
Protista jadi
Protista mirip
hewan tumbuhan
dan penulisan
nama latin
sesuaikan dengan

penulisan ilmiah

2. Ahli Media

Tabe 4.17 Perbandingan Sebelum dan Setelah Revisi Produk Kartu KUNIPA
Oleh Validator Ahli Media

No Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan
1. Pada Sampul
gambar

Ferghiasillan
Wb besy [ab:skrani]

FrrE—

it HETaaG
Regrum

belakang kartu
tambahkan
beberapa
elemen gambar
agar warnahnya

lebih bervariasi

Pilih warna
kartu yang
berbeda beda
agar mudah di
kelompokkan
dan Warna
pada kartu

sesuaikan

dengan warna

Filiaim akau
Dievilsi

Kingdam (hewan] atau regnum
[cumbuhan] adalah tingkatan taksan
tertingei yang mencakup kelompok
terbesar dalam klasifikasi makhluk
hidup yang mancakup banyak jenis
makhlulk hidup dengan elri-cirl umum

tertentu,

Kingdom fagl howand car ragnuiv (hagl cumbuhan]
marupakan  Geghatan  taksss Cecrggl dengan
jumlalh angEera takion Ledssar, Oeganisenn di
dunia dikelampokkan menjadi beberapa kingdom
Ikerajsan). yaitu kingdom Koners (ompanisme tanpa
membran inti sel) kingdom Protets |orgenisme
vanz memsliby jaringan sederhanal. kngdomn Fungi
llamus, kingdoen Flantae [cumbahan? dan kingdom
arimnalla eesan]
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yang ada dalam
gambar sampul

belakang kartu

No

Sebelum Revisi

Setelah Revisi

Keterangan

Kingdom
Funagl
Kingdcamn Fla
Kingdom riic

Kingdam Memara adalah salah satu kerajaan dalam

Elngdom Anlmalla mencakup semua jenls heraam,
dari yang sederhana hingga wang komplehs.
Kirgstom  Animalia atau I=hil dikenal desgan
kerajaan howan mcndapatkan makanan  darl
organisme lainnya. Beberapa ahli mengzolongkan
hewan  yaitu  golomgan  Imwesbohrata  dan
werbebrata. Imvertebrata adalah golongan heswan
yang tidak memdliki iulang belakarg, (eatohaya
cacing, keramg dam cuml. Adapun wcrtcbrata
adalah golongan hevean yang memiliki ruas wlang
halakang. contahmyga ikan, kactak, ular, hurung dan

Kingdormn Protisca adalah sallah sate kelampok
dalam slscam  klasifikasl makhluk hidugp vang
mencakup berbagai organisme eukarictl yang
bersifat wnigeluler Fatu sell atau multissiuler
secarhana,  Progista dibagi  menjadl  ciga
kelempak, yaitu Prostista misip hewan
|protomal, Pratista mirip tumbuban
KINGDOMEELANTAE

Plantaes adalah  kelompok

Coirl-Ciri

Kingdom
organisme  yang mencakup  semua
tumbuhan. Tumbwhan adalah oreanlsme
autotrel yang mampu membuat rmakanan
sendiri melalui proscs  focosintesis.
Kingdem ini meliputi  berbagai  jenis
tumbuhan, mulal darl tumbuhan
sederhana seperti lurmut hingga

Manara

Kingdam
Fundgi
Kingdem Flansas
v

Kingdom Animalia adalah semua
Jenis hewan, dari yang sederhana

Kingdom Protista adalah
kelompok dalam klasifikasi
makhluk hidup yang mencakup
berbagal organisme eukariotik

Pengertian

Ciri-Ciri

Kingdom Plantae adalah
kelompeok organisme yang
mencakup semua tumbuhan
yang mampu membuat
makanan sendiri melalui proses

Keterangan




[BAGIANG] BAGIAN 1 Ukuran font
KARAKTERISTIK MAKHLUK HIDUP

¥ N\ || terlalu kecil

ganti ke font 9-
10 agar mudah

untuk dibaca

Lirauk Barqeeok

Tumbu &
Berkombeng
Weenampuan dunvu: lh'rmk mv;uhn-akan Kemampuan untuk bergerak
kar ar r Salal 1t
gerakan FUBGRAR y:n' ot digmatl aHaiah adalah kemampuan untuk
ghrakan menutupena daun putr malu (nesa melakukan perplndahan tempat,
pudical, Tumbuhan juga bergerak setiap kali baik secara aktif atau pasif
tumbuh atauv menanggapl  cahaya.  Ciri-an 3 X
P lalnnya, sepert  menanszapl | sebagai bentuk respon terhadap
rangsangan dan makan (mangumpalkan eoegil,
i e ) rangsangan atau kebutuhan Warna pada
\ hidup. »
kotak sub tema
sesuaikan

dengan kotak

Pengartian Pengertian tema agar
Karakteristik Karakteristik warnanya tidak
Benda mati adalah segala sesuatu yang Benda mati adalah segala sesuatu yang
tidak memiliki tanda-tanda kehidupan. tidak memiliki tanda-tanda kehidupan. bertabrakan
Benda mati ctidak dapat tumbuh, Benda mati ctidak dapat tumbuh,
berkembang. bernapas, bergerak sendiri, berkembang. bernapas, bergerak sendiri,
maupun bereproduksl. Benda matl bisa maupun bereproduksl. Benda matl bisa
dibuat oleh manusia atau herasal dari | | | §| dibuat cleh manusia atau herasal dari
alam. alam.
. 2 ) Keterangan

Gunakan warna

font yang sesui

pada kotak sub

tema agar

Pengsrtian fontnya tetap

T G

terlihat

Kingdom Plantae adalah kelompok
organisme  yang mencakup  semua Kingdom Plantae adalah

tumbuhan. Tumbuhan adalah organisme kelompok organisme van
autotrof yang mampu membuat makanan P & yang

sendin  melalul proses fotosintesls. mencakup semua tumbuhan
Kingdom ini meliputi berbagai jenis yang mampu membuat

tumbuhan, mulai dari tumbuhan Kk diri lalui
sederhana seperti lumut hingza makKkanan sendiri melalui proses

tumbuhan yang lebih kompleks seperti fotosintesis.
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i BAGIAN]! ?
WLKARAKTERISTIK{MAKH IUK(HIDURI
e e

(ﬁm'm - Font pada
KARAKTERISTIK MAKHLUK HIDUP

Er——— y| | keterangan
e e Srmudan
. - oo wameen ||| g@mbar buram

bernatan

(kurang jelas)
buat jadi lebih

Ilang ol B
Menggunakan eneml

Merghasilkan
Limbah lakskresi

Mergharilkan
Limbah |akskres()

Kamampoan Tubuh Terssun dori Tubuh Tersueun Jelas
Untuk Bernafas Sotu/Bonyaknyo Sel niuk Eerngkg ooz Sal
Hwman mmmeclukan ckygun untuk Burmapes Jnespirasil.
Qksigan yang dihirup okh hevan dgunakan untuk
mengoksdast (membskar Tt wokanan di dakim scl Kemampuan bernapas adalah
zehingga dihasikan energl. Zat sisy dorl proses okstdasi proses makhluk hidup mengambil
inl adwah karson diok=da dan uap Nr. Ssma halys 4 E! | k
dungan hwsan, tumbaban jups mwmerluban oksignn oksigen dan melepaskan karbon
unitub. prosic ckyidasi zat makanan dan murghdkan dioksida untuk menghasilkan
7. ' —— Tambahkan

LANGKAH-LANCKAH | [T
. PERMAIANAN |

keterang terkait

it macam-macam

isi dalam kartu

an ‘ya sa
6 Sebelumkartu tersebut

memints, pemain arg meniikl
hartaharas menebak et
 dahuly barty subtema yirg e

No Keterangan

— - ' Ubah warna

font nya jadi

warna putih

A
1. Pengembangan Produk Kartu KUNIPA
Pengembangan kartu KUNIPA (Kuartet UNO Ilmu Pengetahuan Alam) Pada

materi klasifikasi makhluk hidup dikembangkan dengan menggunakan model
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pengembangan ADDIE yang terdiri atas 5 tahap yang meliputi tahap Analisis,
Design, Development, Implementation dan Evaluation. Adapun pengaplikasian
ADDIE dalam pengembangan produk ini sebagai berikut.

a. Tahap Analisis

Pada tahap awal pengembangan media ini dilakukan tahap analisis (analyze),
yang mencakup analisis kebutuhan guru dan siswa, serta karakteristik siswa kelas VI
SMP Negeri 1 Mattirobulu pada mata pelajaran IPA. Hal ini sejalan dengan pendapat
Zamsiswaya, dkk., yang menyatakan bahwa tahap analisis dalam model ADDIE
merupakan fase awal yang memiliki peran sangat penting. Pada tahap ini,
pengembang dituntut untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, menetapkan
tujuan pembelajaran, serta memahami karakteristik peserta didik. Analisis yang
dilakukan secara menyeluruh akan memberikan gambaran yang jelas mengenai
materi yang perlu diajarkan serta alasan di balik pemilihan materi tersebut. Proses ini
biasanya melibatkan pengumpulan data melalui berbagai metode seperti survei,
wawancara, maupun observasi guna mengetahui kekuatan dan kelemahan yang
dimiliki oleh peserta didik. *

Subjek yang dianalisis terdiri dari satu orang guru dan 25 orang siswa kelas
VII.6 SMP Negeri 1 Mattirobulu. Berdasarkan hasil analisis pendidik ditemukan
bahwa pembelajaran khususnya pada materi klasifikasi makhluk hidup masih
menghadapi sejumlah kendala. Salah satu kesulitan utama yang dialami peserta didik
adalah dalam memahami dan mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan ciri-ciri
tertentu yang menjadi dasar klasifikasi dan banyak istilah ilmiah yang masih asing
bagi siswa, seperti nama-nama latin dan tingkatan taksonomi. Hal ini diperparah
dengan kurangnya media pembelajaran yang mendukung, sehingga proses belajar
menjadi kurang menarik dan tidak optimal. Pendidik umumnya masih menggunakan
metode konvensional seperti ceramah, yang belum sepenuhnya mampu merangsang
minat belajar siswa. Selain itu, keterbatasan sarana seperti LCD yang tidak dapat

digunakan di semua kelas juga turut memengaruhi efektivitas penyampaian materi.
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Akibatnya, banyak siswa yang mengalami kesulitan untuk memahami secara
menyeluruh dan merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran.

Hasil analisis kebutuhan peserta didik menunjukkan bahwa mayoritas siswa
menyatakan lebih mudah memahami pelajaran jika menggunakan media visual
seperti gambar dan alat peraga. Keinginan kuat dari siswa terhadap penggunaan
media yang interaktif terlihat dari tingginya persentase yang menginginkan
pembelajaran dengan pendekatan yang lebih menarik dan variatif. Namun, karena
kebijakan sekolah yang melarang penggunaan smartphone, maka media yang
dikembangkan harus bersifat non-elektronik namun tetap menarik, seperti alat peraga
atau permainan edukatif. Berdasarkan analisis karakteristik peserta didik
menunjukkan bahwa mayoritas siswa lebih mudah memahami materi jika
disampaikan dengan bantuan media visual. Sebagian besar siswa menyukai metode
belajar yang melibatkan diskusi dan permainan, dibandingkan pembelajaran yang
bersifat individual. Hal ini mengindikasikan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis
aktivitas kolaboratif dan menyenangkan lebih sesuai dengan karakteristik siswa di
kelas tersebut. Gaya belajar mereka yang cenderung visual dan kinestetik, serta
kecenderungan untuk lebih aktif saat bermain atau berdiskusi, menjadi pertimbangan
penting dalam merancang media pembelajaran.

Keseluruhan analisis kebutuhan dan karakteristik, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan sesuai dengan
gaya belajar peserta didik sangat dibutuhkan. Media seperti permainan kartu edukatif
seperti Kartu KUNIPA yang bersifat visual, mudah digunakan tanpa perangkat
elektronik, dan melibatkan aktivitas kelompok dinilai sebagai solusi tepat untuk
meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa terhadap materi klasifikasi
makhluk hidup.

b. Tahap Desain

Pada tahap kedua pengembangan media ini dilakukan tahap Design (desain).
Pada tahap ini peneliti merancang sebuah media berupa permainan kartu edukatif

yang dinamakan Kartu KUNIPA. Perancangan dilakukan secara sistematis dengan
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memperhatikan tujuan pembelajaran serta karakteristik peserta didik agar media yang
dihasilkan dapat digunakan secara optimal dalam proses pembelajaran materi
klasifikasi makhluk hidup. Langkah pertama dalam proses desain adalah penyusunan
materi pembelajaran yang mengacu pada capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka
untuk jenjang SMP kelas VII. Materi difokuskan pada topik klasifikasi makhluk
hidup, mencakup pengertian, tujuan, manfaat klasifikasi, perbedaan makhluk hidup
dan benda mati, serta ciri khas berbagai kelompok makhluk hidup. Penyusunan
materi ini mempertimbangkan tingkat perkembangan kognitif peserta didik dengan
penggunaan bahasa yang sederhana dan disertai ilustrasi untuk memudahkan
pemahaman. Media pembelajaran yang dipilih berupa permainan kartu didasarkan
pada hasil analisis kebutuhan yang menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik pada
pembelajaran yang bersifat interaktif dan menyenangkan.

Kartu KUNIPA dirancang tidak hanya untuk digunakan di dalam kelas, tetapi
juga bisa dimanfaatkan secara mandiri di luar jam pelajaran. Proses desain visual
dilakukan menggunakan aplikasi Canva Pro untuk tampilan kartu, dan Card Box
Templatemaker untuk merancang kemasannya. Terkait desain kartu, ukuran awal
kartu yang dirancang mengalami penyesuaian dari 9 x 5,5 cm menjadi 10 x 7 cm agar
informasi yang disajikan lebih jelas terbaca. Kartu dicetak pada bahan Glossy Photo
Paper 230 gram untuk hasil cetakan yang tajam dan tahan lama. Sementara itu,
petunjuk penggunaan menggunakan Art Paper 150 gram yang lebih ringan. Kotak
kartu pun menggunakan bahan yang sama dengan kartu agar tampak serasi dan tahan
terhadap kerusakan.

Media permainan Kartu KUNIPA terdiri dari beberapa jenis kartu dengan
fungsi masing-masing. Kartu Aturan Permainan menjelaskan langkah-langkah
bermain dan bagian-bagian dari kartu. Kartu Materi dibuat menyerupai kartu kuartet,
berjumlah 56 kartu yang terbagi ke dalam 14 kelompok berdasarkan tema dan
subtema Kklasifikasi makhluk hidup, serta dibedakan dengan warna untuk
memudahkan identifikasi isi materi. Selain itu, terdapat kartu khusus seperti Kartu

Reserve, Plus 1, Plus 2, dan Block/Skip yang dirancang menyerupai elemen
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permainan kartu populer seperti UNO untuk menambah daya tarik dan meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Hal ini sejalan dengan pendapat Zamsiswaya,
dkk., yang menyatakan bahwa tahap desain pembelajaran mencakup proses
merancang rencana pengajaran, menentukan pendekatan atau strategi pembelajaran
yang akan digunakan, serta menyusun materi. Dalam merancang pembelajaran yang
efektif, penting untuk memperhatikan faktor seperti pembelajaran, karakteristik
peserta didik, dan kondisi pembelajaran. Selain itu, penyusunan materi harus
dilakukan secara menarik, relevan, dan sesuai tingkat kemampuan peserta didik,
sehingga dapat menunjang tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.>®
Dengan perancangan yang menyeluruh ini, Kartu KUNIPA diharapkan dapat menjadi
media pembelajaran yang efektif dan menarik, sekaligus mampu menumbuhkan
minat belajar peserta didik terhadap materi klasifikasi makhluk hidup.

c. Tahap Pengembangan

Pada tahap ketiga pengembangan media ini dilakukan pengembangan
(development) dalam penelitian ini difokuskan pada proses evaluasi dan validasi
media pembelajaran Kartu KUNIPA guna memastikan kelayakan dan kualitas produk
sebelum diimplementasikan di kelas. Hal ini sejalan dengan pendapat Zamsiswaya,
dkk., yang menyatakan bahwa tahap pengembangan mencakup penyusunan konten
pembelajaran, pengujian, dan revisi materi ajar, serta perbaikan berdasarkan hasil
evaluasi. Pengembangan perlu dilakukan secara cermat untuk menjamin bahwa
materi yang dihasilkan memiliki kualitas yang baik dan sesuai dengan rancangan
awal dan pengujian materi berfungsi untuk mengevaluasi kelebihan dan kekurangan
sebelum materi tersebut digunakan secara lebih luas dalam lingkungan
pembelajaran.?

Validasi dilakukan dengan melibatkan empat validator yang terdiri atas dua

ahli materi dan dua ahli media. Validasi dari segi materi bertujuan untuk mengukur

%6 Zamsiswaya, Syawaluddin, and Syahrizul, “Pengembangan Model ADDIE ( Analisys ,
Design , Development , Implemetation , Evaluation ).”
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kesesuaian isi Kartu KUNIPA dengan kurikulum dan kebutuhan pembelajaran. Dua
orang ahli, yakni dosen dan guru mata pelajaran IPA, menilai aspek kurikulum,
penyajian materi, kelengkapan isi, serta penggunaan bahasa. Hasil penilaian
menunjukkan bahwa media ini mencapai tingkat kevalidan sebesar 92% dan 96% dari
masing-masing validator, menghasilkan rata-rata validitas materi sebesar 94%. Selain
penilaian kuantitatif, para validator juga memberikan masukan kualitatif seperti
perlunya penyajian materi yang lebih ringkas, penyesuaian istilah ilmiah, serta
penambahan ilustrasi yang relevan dengan topik yang dibahas.

Validasi dari sisi media dilakukan oleh dosen di bidang teknologi
pembelajaran dan kimia. Aspek yang dinilai meliputi tampilan visual, kelayakan
penggunaan, dan manfaat media. Hasil validasi dari kedua ahli media menunjukkan
persentase sebesar 91% dan 96%, dengan rata-rata validitas media mencapai 93,5%.
Komentar yang diberikan mencakup saran perbaikan seperti penyesuaian warna dan
ukuran font agar lebih terbaca, penambahan elemen visual yang menarik, serta
pengorganisasian desain agar lebih serasi dan konsisten. Berdasarkan rata-rata hasil
validasi dari keempat validator, media pembelajaran Kartu KUNIPA memperoleh
nilai kevalidan sebesar 93,75%, yang termasuk dalam kategori “sangat valid”. Hal ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan
baik dari aspek isi materi maupun tampilan media. Oleh karena itu, Kartu KUNIPA
dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran dalam materi
klasifikasi makhluk hidup di lingkungan sekolah. Validasi ini juga menjadi dasar
dalam melakukan penyempurnaan produk sebelum tahap implementasi di kelas.

d. Tahap Implementasi

Pada tahap keempat pengembangan media ini dilakukan tahap implementation
(implementasi) merupakan tahap penting dalam proses pengembangan media
pembelajaran, karena bertujuan untuk mengetahui sejauh mana media yang
dikembangkan dapat diterapkan secara nyata di lingkungan pembelajaran. Dalam
penelitian ini, implementasi dilakukan melalui uji coba lapangan terhadap media

Kartu KUNIPA yang telah melewati tahap revisi dan validasi. Hal ini sejalan dengan
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pendapat Zamsiswaya, dkk., yang menyatakan bahwa tahap implementasi melibatkan
kegiatan pembelajaran secara langsung di dalam kelas, dengan menerapkan strategi
atau metode pengajaran yang telah disusun pada tahap perencanaan. Selain itu, pada
tahap ini juga dilakukan evaluasi formatif sebagai upaya untuk menilai proses dan
hasil pembelajaran secara berkelanjutan selama pelaksanaan berlangsung.*’

Uji coba dilakukan di kelas VII.6 SMP Negeri 1 Mattirobulu dengan
melibatkan 28 peserta didik sebagai subjek penelitian. Untuk menilai aspek
kepraktisan, peneliti mengumpulkan tanggapan dari guru dan peserta didik. Hasil
respon dari guru terhadap media Kartu KUNIPA menunjukkan tingkat kepraktisan
yang sangat tinggi, dengan persentase sebesar 96,8%. Penilaian ini mencakup
berbagai aspek, antara lain kesesuaian materi dengan kurikulum, kelengkapan isi,
tampilan visual, kemudahan penggunaan, serta manfaat media dalam proses
pembelajaran. Di sisi lain, tanggapan peserta didik juga menunjukkan hasil yang
sangat positif.

Berdasarkan hasil angket yang disebarkan, kepraktisan media dari sudut
pandang siswa mencapai persentase sebesar 90,64%. Setiap aspek penilaian oleh
siswa seperti penyajian materi, desain visual, bahasa, manfaat media, dan kemudahan
penggunaan menunjukkan persentase di atas 88%, yang berarti bahwa media ini
dipandang menarik, dan mudah dipahami. Secara keseluruhan, rata-rata kepraktisan
media dari kedua kelompok responden mencapai 93,72%, yang termasuk dalam
kategori “sangat praktis”. Selain itu, pernyataan ini juga diperkuat oleh pendapat
Latifa, dkk., yang menyatakan bahwa sebuah media dikatakan praktis apabila
memenuhi Kriteria kepraktisan dan nilai persentasenya berada dalam rentang 80%
hingga 100%.! Selain menilai kepraktisan, tahap ini juga mencakup uji keefektifan
media dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi klasifikasi makhluk

hidup. Pengukuran efektivitas dilakukan melalui pemberian tes awal (pretest) dan tes

57 Zamsiswaya, Syawaluddin, and Syahrizul, “Pengembangan Model ADDIE ( Analisys ,
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akhir (posttest) kepada seluruh peserta didik. Rata-rata nilai pretest peserta didik
sebelum menggunakan media adalah 36,60, dan setelah penggunaan media, nilai rata-
rata posttest meningkat signifikan menjadi 80.

Hasil ini dianalisis lebih lanjut menggunakan rumus N-Gain untuk melihat
sejaun mana peningkatan pemahaman siswa. Nilai rata-rata N-Gain yang diperoleh
adalah 0,710, yang termasuk dalam kategori peningkatan tinggi. Sebanyak 14 siswa
menunjukkan peningkatan dalam kategori tinggi, sementara 14 lainnya berada pada
kategori sedang. Hal tersebut tela sesuai dengan pedoman keefektifan yang
dikemukakan oleh Sihotang, dkk yang mengatakan bahwa suatu produk dinyatakan
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa apabila nilai N-gain berada pada
kriteria tinggi dengan interval N-Gain > 0,70. *® Dengan rata-rata nilai persentase N-
Gain adalah 71,04% yang termasuk dalam kategori “cukup efektif” Hal tersebut tela
sesuai dengan pedoman keefektifan yang dikemukakan oleh Fitra dan Hasan yang
mengatakan bahwa suatu produk dinyatakan cukup efektif apabila persentase nilai N-
Gain berada pada kriteria keefektifan 65-79%. *. Berdasarkan hasil uji kepraktisan
dan keefektifan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Kartu KUNIPA layak
diterapkan dalam proses pembelajaran. Media ini tidak hanya mudah digunakan oleh
guru dan menarik bagi siswa, tetapi juga terbukti cukup efektif dalam meningkatkan
pemahaman materi, terutama pada topik klasifikasi makhluk hidup. Dengan
demikian, Kartu KUNIPA menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang
inovatif dan relevan untuk diterapkan di tingkat SMP.

e. Tahap Evaluasi

Pada tahap kelima pengembangan media ini dilakukan tahap evaluasi dalam
pengembangan media pembelajaran Kartu KUNIPA mencakup evaluasi formatif dan
sumatif. Hal ini sejalan dengan pendapat Zamsiswaya, dkk., yang menyatakan bahwa

tahap evaluasi merupakan proses penting dalam menilai keberhasilan pembelajaran

%8 Sihotang, Hasratuddin, And Yumiati, “Analisis Kevalidan Perangkat Pembelajaran
Berbasis Model Missouri Mathematics Project Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
Dan Motivasi Siswa Sd.”
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serta mengidentifikasi aspek-aspek yang masih perlu disempurnakan. Evaluasi ini
dapat dibedakan menjadi dua jenis, yaitu evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi
formatif dilaksanakan selama proses pembelajaran berlangsung, dengan tujuan
memberikan umpan balik yang bersifat membangun. Sementara itu, evaluasi sumatif
dilakukan setelah seluruh kegiatan pembelajaran selesai, guna mengukur sejauh mana
tujuan pembelajaran telah tercapai.>®

Dalam pelaksanaan pembelajaran, evaluasi formatif diterapkan melalui
kegiatan diskusi kelompok serta pemberian tugas LKPD pada setiap sesi. Sementara
itu, evaluasi sumatif dilaksanakan melalui tes hasil belajar berbentuk soal pilihan
ganda. Berdasarkan temuan dari evaluasi formatif, siswa telah menunjukkan
pencapaian terhadap tujuan pembelajaran (TP) yang telah ditetapkan. Hal ini
tercermin dari kemampuan mereka dalam menjawab pertanyaan dan menyelesaikan
tugas selama pembelajaran berlangsung. Nilai rata-rata yang diperoleh dari evaluasi
formatif adalah 84,15 dengan tingkat ketuntasan mencapai 100%. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa setiap tujuan pembelajaran berhasil dicapai dengan baik
melalui evaluasi formatif yang dilakukan secara konsisten. Di sisi lain, hasil dari
evaluasi sumatif menunjukkan bahwa siswa memperoleh nilai rata-rata sebesar 80
dengan persentase ketuntasan belajar sebesar 92,85%. Temuan ini menunjukkan
bahwa secara keseluruhan, tujuan pembelajaran telah tercapai dengan baik.
2. Kevalidan Produk Kartu KUNIPA

Kevalidan produk Kartu KUNIPA pada materi klasifikasi makhluk hidup
diperoleh melalui proses validasi yang melibatkan sejumlah ahli. Penilaian dilakukan
oleh dua ahli di bidang materi dan dua ahli di bidang media. Validasi oleh ahli materi
bertujuan untuk menilai kesesuaian dan ketepatan isi materi yang disajikan dalam

produk. Sementara itu, validasi oleh ahli media difokuskan pada aspek tampilan dan
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penyajian media, guna memastikan bahwa produk telah memenuhi standar kelayakan
dari sisi desain, keterbacaan, dan daya tarik visual.

Instrumen penilaian untuk validasi oleh ahli materi terdiri atas 20 butir
pernyataan penilaian. Berdasarkan hasil penilaiaan yang dilakukan oleh ahli materi I,
diperoleh nilai persentase validitas sebesar 92%, yang termasuk dalam kategori
tingkat validitas “sangat valid”. Sementara itu, hasil penilaian dari ahli materi II
menunjukkan persentase validitas sebesar 96%, yang juga tergolong dalam kategori
“sangat valid”. Jadi rata-rata kevalidan materi berdasarkan hasil penilaian dari
validator ahli materi | dan ahli materi 1l berada pada persentase sebesar 94% dan
masuk kategori tingkat validitas “Sangat Valid“. Hal tersebut sejalan dengan
pedoman kevalidan produk yang dikemukakan Sihotang,dkk yang mengatakan bahwa
kriteria kategori sangat valid berada pada persentase interval 85,01% - 100% .}

Validitas media ini tampak dari kesesuaian isi materi dengan capaian
pembelajaran yang terdapat dalam Kurikulum Merdeka. Materi dalam kartu disusun
secara sistematis, lengkap, dan didukung dengan ilustrasi serta istilah ilmiah yang
sesuai. Penyajiannya tidak hanya memperhatikan keakuratan konten, tetapi juga
mempertimbangkan aspek visual dan keterbacaan, sehingga siswa dapat memahami
isi materi dengan mudah. Aspek kebahasaan juga menjadi perhatian utama, di mana
pemilihan kata telah disesuaikan dengan karakteristik peserta didik jenjang SMP,
menggunakan bahasa yang sederhana, komunikatif, dan tidak membingungkan.
Tingginya tingkat validitas menunjukkan bahwa materi yang dikemas dalam media
Kartu KUNIPA dinilai layak secara substansi untuk digunakan dalam pembelajaran.
Hal ini diperkuat oleh pendapat Ayatillah, dkk., bahwa media pembelajaran berupa
kartu kuartet mempermudah siswa dalam proses belajar. Hal ini disebabkan karena

kartu-kartu tersebut memuat gambar yang memiliki keterkaitan langsung dengan
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materi pelajaran. Setiap kartu menyajikan visual yang informatif dan dilengkapi
dengan teks serta kalimat yang sesuai dengan gambar yang ditampilkan. ¢

Instrumen penilaian untuk validasi oleh ahli media terdiri dari 20 butir
pernyataan. Validasi dilakukan dengan menilai tiga aspek utama, yaitu bentuk dan
tampilan, kelayakan penggunaan, serta kebermanfaatan media dalam pembelajaran.
Berdasarkan hasil penilaian, ahli media I memberikan persentase validitas sebesar
91% dan ahli media Il memberikan 96%, dengan rata-rata nilai validitas sebesar
93,5%. Angka ini berada dalam rentang kategori “sangat valid” sesuai pedoman
kevalidan yang dikemukakan oleh Sihotang,dkk yang mengatakan bahwa kriteria
kategori sangat valid berada pada persentase dengan interval 85,01% - 100% .!
Tingginya tingkat validitas ini menunjukkan bahwa media Kartu KUNIPA telah
memenuhi standar kualitas dari segi desain dan fungsionalitas. Dari aspek bentuk dan
tampilan, kartu dinilai memiliki desain visual yang menarik dan sesuai untuk peserta
didik, dengan pemilihan warna, ilustrasi, ukuran huruf, dan tata letak yang
mendukung keterbacaan dan kenyamanan dalam penggunaan. Kejelasan visual ini
penting karena berperan langsung dalam menarik perhatian siswa dan membantu
mereka lebih fokus dalam memahami isi materi yang disampaikan. Pada aspek
kelayakan penggunaan, Kartu KUNIPA dinilai memiliki petunjuk penggunaan yang
jelas, mudah dipahami, dan dapat digunakan secara praktis baik oleh guru maupun
peserta didik. Selain itu, media ini dinilai cukup tahan lama dan fleksibel untuk
digunakan dalam berbagai skenario pembelajaran, baik secara individu, kelompok,
maupun dalam kegiatan kelas yang lebih luas. Aspek kebermanfaatan media juga
memberikan kontribusi besar terhadap tingkat validitas.

Kartu KUNIPA tidak hanya menjadi media yang menyenangkan, tetapi juga
fungsional dalam meningkatkan pemahaman konsep klasifikasi makhluk hidup.

Media ini mampu mendorong keterlibatan aktif siswa selama pembelajaran,

€0 Arini Maila Ayatillah, Mohammad Budiyanto, And Ahmad Qosyim, “Efektivitas
Penggunaan Media Kartu Kuartet Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,” Journal Of Science
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meningkatkan motivasi belajar, serta mempermudah penyampaian informasi oleh
guru secara interaktif dan kontekstual. Temuan ini diperkuat oleh pendapat
Sulistyono dan Nadia yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang dirancang
dengan tampilan visual menarik mampu mengurangi kejenuhan siswa dan membuat
proses belajar menjadi lebih menyenangkan.®* Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa dari segi media, Kartu KUNIPA telah memenuhi kriteria validitas tinggi,
sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi klasifikasi
makhluk hidup di SMP.

3. Kepraktisan Produk Kartu KUNIPA

Penilaian terhadap aspek kepraktisan produk Kartu KUNIPA pada materi
klasifikasi makhluk hidup dilakukan melalui uji coba yang melibatkan responden dari
pendidik dan peserta didik. Respon pendidik diperoleh dari salah satu pendidik mata
pelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) di SMP Negeri 1 Mattirobulu. Penilaian ini
bertujuan untuk mengetahui sejauh mana kemudahan penggunaan produk serta
mendukung proses pembelajaran di kelas. Sementara itu, penilaian dari peserta didik
dilakukan terhadap 28 orang peserta didik kelas VI11.6 di SMP Negeri 1 Mattirobulu.
Respon peserta didik digunakan untuk mengidentifikasi tingkat keterlibatan,
kemudahan pemahaman, serta kenyamanan mereka dalam menggunakan media
pembelajaran berbasis kartu KUNIPA. Hasil dari penilaian ini digunakan sebagai
dasar untuk menilai kepraktisan produk Kartu KUNIPA dalam implementasi
pembelajaran secara langsung di lingkungan sekolah.

Media pembelajaran Kartu KUNIPA dinyatakan sangat praktis berdasarkan
hasil penilaian dari pendidik yang menunjukkan persentase sebesar 96,8%. Persentase
tersebut menunjukkan bahwa media ini memenuhi kriteria kepraktisan dalam proses
pembelajaran. Penilaian kepraktisan dilakukan berdasarkan enam aspek, yaitu

keterkaitan dengan kurikulum, kelengkapan materi, bentuk dan tampilan media,

61 Erika Septiani Sulistyono And Nadia Lutfi Choirunnisa, “Pengembangan Media Kartu
Permainan Kuartet (Karpet) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Ipa Kelas Iv Pada Materi Struktur
Tumbuhan,” Jpgsd 12 (2024): 687-96.
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kelayakan penggunaan, bahasa, serta manfaat media dalam proses pembelajaran.
Kartu KUNIPA dirancang dengan memperhatikan kesesuaian materi dengan Capaian
Pembelajaran (CP) pada Kurikulum Merdeka, sehingga media ini mudah disesuaikan
oleh guru dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. Kelengkapan materi yang
disajikan dalam kartu ini juga menjadi faktor pendukung kepraktisannya. Materi
dikemas secara ringkas, jelas, dan didukung dengan gambar yang relevan serta istilah
yang sesuai. Selain itu, bentuk dan tampilan kartu dirancang menarik dengan tata
letak yang rapi dan penggunaan warna yang mendukung keterbacaan, sehingga
mudah digunakan oleh guru maupun peserta didik. Petunjuk penggunaan yang
disertakan juga disusun secara sistematis dan sederhana, memudahkan pendidik
dalam menerapkannya di kelas tanpa memerlukan pelatihan tambahan. Bahasa yang
digunakan dalam media ini disesuaikan dengan tingkat pemahaman peserta didik
jenjang SMP, yakni menggunakan kata-kata yang sederhana, tidak berbelit-belit, dan
mudah dipahami. Hal ini menjadikan media lebih mudah diakses oleh siswa dan tidak
membingungkan dalam penggunaannya.

Kartu KUNIPA juga memberikan manfaat langsung bagi peserta didik, karena
mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran serta
mendorong mereka untuk belajar secara mandiri dan berkolaborasi dengan teman
sebaya. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Zohiro, dkk.,
yang menunjukkan bahwa penggunaan media kartu terbukti mendorong partisipasi
aktif siswa dan memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran. Media
seperti ini mampu memperdalam pemahaman siswa terhadap materi, meningkatkan
ketertarikan mereka dalam belajar, serta menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan.! Selain itu, pernyataan ini juga diperkuat oleh pendapat Latifa, dkk.,
yang menyatakan bahwa sebuah media dikatakan praktis apabila memenuhi kriteria

kepraktisan dan nilai persentasenya berada dalam rentang 80% hingga 100%.5* Oleh

62 Latifah, Idris, and Prasrihamni, “Pengembangan Media Kartu Kuartet Berbasis Gambar 2
Dimensi Untuk Keterampilan Membaca Siswa Kelas I SD Negeri 15 Gunung Megang.”
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karena itu, berdasarkan hasil evaluasi dan kesesuaian dengan teori, media
pembelajaran Kartu KUNIPA dapat disimpulkan sangat praktis untuk digunakan
dalam pembelajaran materi klasifikasi makhluk hidup di SMP.

Instrumen penilaian respon siswa terhadap kepraktisan Kartu KUNIPA terdiri
atas 20 butir pernyataan. Penilaian terhadap kepraktisan media ini mencakup berbagai
aspek penting seperti penyajian materi, bentuk dan tampilan, kelayakan penggunaan,
bahasa, dan manfaat media. Berdasarkan hasil penilaian peserta didik, diperoleh rata-
rata persentase sebesar 90,64%, yang termasuk dalam kategori kepraktisan “sangat
praktis”. Hasil ini menunjukkan bahwa peserta didik merasa media ini mudah
digunakan, menarik, serta bermanfaat dalam membantu mereka memahami materi
klasifikasi makhluk hidup. Siswa juga merasa terbantu dengan tampilan visual yang
rapi dan ilustrasi yang memudahkan pemahaman konsep. Sementara itu, penilaian
dari pendidik bahkan menunjukkan nilai yang lebih tinggi, yakni sebesar 96,8%.
Rata-rata nilai dari responden menghasilkan rata-rata kepraktisan sebesar 93,72%,
yang memperkuat bahwa media ini termasuk dalam kategori kepraktisan “sangat
praktis”. Tingginya skor ini menyatakan bahwa Kartu KUNIPA tidak hanya mudah
digunakan, tetapi juga relevan dengan kebutuhan kurikulum, informatif, serta dapat
diterapkan secara langsung dalam kegiatan pembelajaran di kelas.

Kepraktisan media ini juga diperkuat oleh tampilan desain yang menarik dan
sistematika penyajian materi yang jelas. Bahasa yang digunakan dalam kartu pun
disesuaikan dengan tingkat pemahaman siswa, sehingga tidak menimbulkan kesulitan
dalam membaca atau memahami isi kartu. Selain itu, petunjuk penggunaan yang
sederhana dan mudah diikuti menjadikan media ini dapat dimanfaatkan secara
mandiri oleh siswa maupun dipandu oleh guru. Temuan ini sesuai dengan kriteria
kepraktisan yang diungkapkan oleh Latifa, dkk., yang menyatakan bahwa suatu
produk pengembangan dapat dikatakan praktis apabila memenuhi indikator kejelasan
penggunaan, kemudahan akses, dan relevansi materi, serta memperoleh skor
persentase antara 80% sampai 100%.! Dengan demikian, berdasarkan data yang

diperoleh dan kesesuaian dengan teori, media Kartu KUNIPA layak dikategorikan
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sebagai media pembelajaran yang sangat praktis dalam menyampaikan materi
klasifikasi makhluk hidup di tingkat SMP
4. Keefektifan Produk Kartu KUNIPA

Efektivitas media pembelajaran Kartu KUNIPA dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik dianalisis melalui uji normalisasi gain (N-Gain). Analisis ini
bertujuan untuk mengetahui sejauh mana peningkatan capaian belajar setelah peserta
didik menerima pembelajaran menggunakan media yang telah dikembangkan. Untuk
mengukur keefektifan tersebut, dilakukan pretest dan posttest terhadap siswa kelas
VI1.6 di SMP Negeri 1 Mattirobulu yang berjumlah 28 orang. Hasil dari kedua tes
tersebut kemudian dianalisis menggunakan rumus N-Gain untuk melihat peningkatan
hasil belajar yang terjadi.

Berdasarkan hasil analisis Uji N-Gain terhadap nilai pretest peserta didik
menunjukkan nilai rata-rata 36,60 dan nilai posttest sebasar 80. Adapun rata-rata nilai
N-gain yang diperoleh sebesar 0,710. Nilai tersebut berada pada rentang N-Gain >
0,70 yang menurut Kriteria interpretasi termasuk dalam kategori “Tinggi”, dengan
rata-rata nilai persentase N-Gain adalah 71,04% yang termasuk dalam kategori
“cukup efektif” Dengan demikian, adanya media pembelajaran Kartu KUNIPA
mampu memberikan peningkatan hasil belajar yang baik kepada peserta didik. Selain
itu peningkatan ini menunjukkan bahwa media tersebut cukup efektif dalam
membantu siswa memahami materi Kklasifikasi makhluk hidup. Penggunaan kartu
KUNIPA ini dinyatakan cukup efektif karena penggunaan kartu ini dikumpulkan
berkelompok yaitu 4 kartu, apabila salah satu kartu hilang maka penyampaian materi
akan susah dan terganggu. Pernyataan ini diperkuat oleh pendapat Isnania, dkk., yang
mengemukakan bahwa salah satu faktor yang menyebabkan kartu kuartet kurang
efektif adalah penggunaan kartu kuartet yang terbatas karena kartu kuartet dibuat

sesuai dengan jumlah materi yang ada, sehingga apabila salah satu kartu hilang maka
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permaianan tidak bisa dilanjutkan dan kekurangan laiannya adalah media kartu
kuartet tidak tahan lama karena terbuat dari kertas.®

Peningkatan hasil belajar ini menunjukkan bahwa media Kartu KUNIPA
mampu memberikan kontribusi yang baik dalam proses pemahaman peserta didik
terhadap materi klasifikasi makhluk hidup. Media ini memfasilitasi peserta didik
untuk belajar secara aktif dan menyenangkan melalui pendekatan bermain sambil
belajar, sehingga membantu mereka dalam memahami materi yang bersifat
konseptual dengan cara yang lebih sederhana dan menarik. Efektivitas media ini juga
tidak terlepas dari tampilan visual dan desainnya yang menarik serta struktur materi
yang disusun secara sistematis. Kartu KUNIPA memuat informasi yang ringkas,
dilengkapi ilustrasi yang relevan, sehingga mampu menarik perhatian peserta didik
dan mempermudah mereka dalam memahami isi materi. Hal ini sejalan dengan
pendapat Fitra dan Hasan yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang menarik
dari segi visual dan kemudahan penggunaan dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik. Siswa cenderung lebih antusias dan tertarik untuk mempelajari materi
yang dikemas dalam bentuk media yang menyenangkan dan interaktif.! Dengan
melibatkan peserta didik secara aktif dalam permainan, mereka secara tidak langsung
mengorganisasi dan mengaitkan informasi yang dipelajari dengan pengetahuan yang
telah dimiliki sebelumnya. Hal ini membantu peserta didik lebih mudah memahami
materi dan lebih mudah mengingatnya.

Pernyataan ini sejalan dengan pendapat Sahira dan Suryanti yang menyatakan
bahwa penerapan teknik pembelajaran melalui permainan kartu kuartet mampu
meningkatkan hasil belajar serta partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran.®

Selain itu hal ini juga sejalan dengan pernyataan Sulistyono dan Nadia yang

8 Isnania, Narulita, and Rusdianto, “Pengaruh Penggunaan Media Kartu Kuartet Terhadap
Hasil Dan Motivasi Belajar Siswa Smp Dalam Pembelajaran Ipa.”

6 Dalilah Azzah Sahira and Suryanti, “Efektivitas Metode Perminan Kartu Kwartet Terhadap
Hasil Belajar Dan Keaktifan Belajar IPA Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar,” Jpgsd 11, no. 2 (2023): 380—
91.
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menyatakan bahwa media Kartu Permainan Kuartet adalah media pembelajaran IPA
yang efektif untuk digunakan dan dapat meningkatan hasil belajar siswa berdasarkan
hasil uji N-Gain memperoleh rata-rata 0,73 dengan kategori peningkatan “tinggi”.’
Hal tersebut tela sesuai dengan pedoman keefektifan yang dikemukakan oleh
Sihotang, dkk yang mengatakan bahwa suatu produk dinyatakan efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa apabila nilai N-gain berada pada kriteria tinggi
dengan interval N-Gain > 0,70.%> Hal tersebut tela sesuai dengan pedoman keefektifan
yang dikemukakan oleh Fitra dan Hasan yang mengatakan bahwa suatu produk
dinyatakan cukup efektif apabila persentase nilai N-Gain berada pada Kkriteria

keefektifan 65-79%. *

& Sihotang, Hasratuddin, And Yumiati, “Analisis Kevalidan Perangkat Pembelajaran
Berbasis Model Missouri Mathematics Project Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
Dan Motivasi Siswa Sd.”



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil kegiatan penelitian dan pengembangan terhadap media
pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi klasifikasi makhluk hidup, maka dapat
dirumuskan simpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi klasifikasi
makhluk hidup dilakukan dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Tahap awal, yaitu analyze, mencakupanalisis
masalah pembelajaran, analisis tujuan, dan analisis kebutuhan peserta didik.
Selanjutnya, pada tahap design, dilakukan perancangan awal produk,
termasuk pemilihan format dan rancangan gambar Kartu KUNIPA. Pada
tahap development, produk yang telah dirancang kemudian divalidasi oleh
para ahli, baik ahli materi maupun ahli media, guna menilai kelayakan isi dan
tampilan produk. Tahap berikutnya adalah implementation, yang bertujuan
untuk menguji tingkat kepraktisan media melalui penilaian dari guru dan
siswa sebagai pengguna langsung. Tahapan terakhir adalah Evaluation, di
mana dilakukan evaluasi secara menyeluruh terhadap produk melalui analisis
kevalidan, kepraktisan, serta keefektifan media pembelajaran Kartu KUNIPA.

2. Tingkat kevalidan media pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi klasifikasi
makhluk hidup ditentukan berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh
para ahli. Proses validasi melibatkan dua orang ahli di bidang materi dan dua
orang ahli di bidang media. Berdasarkan hasil validasi, ahli materi |
memberikan penilaian dengan rata-rata persentase kevalidan sebesar 92%,
yang termasuk dalam kategori “sangat valid”. Demikian pula, ahli materi II

memberikan persentase kevalidan sebesar 96% dan juga berada dalam
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kategori “sangat valid”. Jadi rata-rata kevalidan materi berdasarkan hasil
penilaian dari validator ahli materi | dan ahli materi Il berada pada persentase
sebesar 94% dan masuk kategori tingkat validitas “ Sangat Valid “. Sementara
itu, hasil validasi dari ahli media I menunjukkan rata-rata persentase kevalidan
sebesar 91%, dan ahli media Il memberikan nilai sebesar 96%; keduanya juga
dikategorikan sebagai “sangat valid”. Jadi rata-rata kevalidan materi
berdasarkan hasil penilaian dari validator ahli media | dan ahli media Il
berada pada persentase sebesar 93,5% dan masuk kategori tingkat validitas “
Sangat Valid “. Jadi rata-rata kevalidan media berdasarkan hasil penilaian dari
validator ahli media dan ahli materi berada pada persentase sebesar 93,75%
dan masuk kategori tingkat validitas “ Sangat Valid “. Dengan demikian,
berdasarkan keseluruhan hasil penilaian dari para validator, dapat disimpulkan
bahwa media Kartu KUNIPA pada materi klasifikasi makhluk hidup memiliki
tingkat kevalidan yang sangat tinggi dan layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

. Tingkat kepraktisan media pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi
klasifikasi makhluk hidup ditentukan melalui penilaian yang diberikan oleh
pendidik dan peserta didik sebagai pengguna. Berdasarkan hasil penilaian,
pendidik memberikan persentase kepraktisan sebesar 96,8%, yang termasuk
dalam kategori “sangat praktis”. Sementara itu, penilaian dari peserta didik
menunjukkan rata-rata persentase sebesar 90,64%, yang juga berada dalam
kategori “sangat praktis”. Berdasarkan persentase kepraktisan Kartu KUNIPA
materi Klasifikasi makhluk hidup dari respon pendidik dan respon peserta
didik maka rata-rata persentase kepraktisan berada pada persentase sebesar
93,72% dan masuk Kkategori tingkat kepraktisan “Sangat Praktis®.
Berdasarkan hasil penilaian dari kedua pihak tersebut, dapat disimpulkan
bahwa media Kartu KUNIPA memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi dan
dinyatakan sangat praktis serta layak untuk digunakan sebagai sumber belajar

dalam proses pembelajaran.
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4. Efektivitas media pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi klasifikasi
makhluk hidup diukur melalui analisis normalisasi gain (N-Gain).
Berdasarkan hasil analisis Uji N-Gain terhadap nilai pretest peserta didik
menunjukkan nilai rata-rata 36,60 dan nilai posttest sebasar 80. Adapun rata-
rata nilai N-gain yang diperoleh sebesar 0,710. Nilai tersebut berada pada
rentang N-Gain > 0,70 yang menurut kriteria interpretasi termasuk dalam
kategori “Tinggi”, dengan rata-rata nilai persentase N-Gain adalah 71,04%
yang termasuk dalam kategori “cukup efektif’. Dengan demikian, media
pembelajaran Kartu KUNIPA mampu memberikan peningkatan hasil belajar
yang cukup baik kepada peserta didik. Peningkatan ini menunjukkan bahwa
media tersebut memiliki efektivitas dalam membantu siswa memahami materi
klasifikasi makhluk hidup.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, peneliti memberikan beberapa
saran terkait pemanfaatan media pembelajaran Kartu KUNIPA, sebagai berikut:

1. Pemanfaatan Media Pembelajaran

a. Bagi guru, media permainan Kartu KUNIPA dapat dijadikan sebagai
alternatif strategi pembelajaran, baik sebagai alat bantu utama maupun
sebagai sarana penguatan materi. Media ini berpotensi menciptakan
suasana belajar yang interaktif dan mendorong keterlibatan aktif siswa
selama proses pembelajaran berlangsung.

b. Bagi peserta didik, Kartu KUNIPA tidak hanya dapat digunakan
selama kegiatan pembelajaran, tetapi juga bermanfaat untuk
dimainkan secara mandiri atau bersama teman sebaya di luar jam
pelajaran, sehingga memberikan pengalaman belajar  yang
menyenangkan dan berkesinambungan.

c. Bagi peneliti selanjutnya, media pembelajaran ini masih bersifat

konvensional sehingga memiliki peluang untuk dikembangkan lebih
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lanjut ke dalam bentuk digital. Dengan demikian, media ini dapat
disesuaikan dengan perkembangan teknologi pendidikan dan tetap
relevan untuk digunakan dalam pembelajaran modern.
2. Saran untuk Pengembangan Produk Selanjutnya
Disarankan agar pengembangan media pembelajaran serupa terus
dilanjutkan untuk materi-materi lain, khususnya dalam bidang biologi, kimia
dan fisika mengingat masih banyak materi yang relevan dan potensial untuk
disajikan dengan bentuk permaian agar memudahakan peserta diidk
memahami materinya. Selain itu, media ini juga dapat dikembangkan ke
dalam format digital guna menyesuaikan dengan perkembangan teknologi

dalam dunia
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Lampiran 7: Modul Ajar

MODUL AJAR
IPA FASE D
INFORMASI UMUM
A. IDENTITAS MODUL

Nama Penyusun : UDITA FARADITA
Satuan Pendidikan : SMP NEGERI 1 MATTIROBULU
Kelas / Fase : VII (Tujuh) /D
Mata Pelajaran : TPA
Materi : Klasifikasi Makhluk Hidup
Prediksi Alokasi Waktu : 2 JP x 1 Pertemuan
Tahun Penyusunan : 2025/2026

CAPATAN PEMBELAJARAN FASE D

Elemen Capaian Pembelajaran

Pemahaman IPA |Pada akhir fase D, Memahami konsep klasifikasi makhluk
lhidup, Membedakan makhluk hidup dan benda tak hidup
lberdasarkan karakteristiknya, Menguraikan karakteristik setiap
lkingdom dan mengetahui peranan setiap kingdom

B. KOMPETENSI AWAL

Makhluk hidup di sekitar kita sangat beragam. Mulai dari tumbuhan yang kita lihat
di halaman rumah, hewan peliharaan yang ada di sekitar kita, hingga
mikroorganisme yang tidak tampak oleh mata telanjang. Keanekaragaman ini
memerlukan sistem yang terstruktur untuk mengklasifikasikan dan memudahkan
kita dalam mempelajari makhluk hidup tersebut. Proses pengelompokan makhluk
hidup ini dikenal dengan istilah klasifikasi. Klasifikasi adalah cara ilmuwan untuk
mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan ciri-ciri yang mereka miliki, seperti
bentuk tubuh, cara berkembang biak, atau cara memperoleh makanan. Dengan
adanya klasifikasi, kita bisa memahami hubungan antara berbagai makhluk hidup,
serta mengidentifikasi dan mempelajari mereka lebih mudah.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Beriman, bertakwa kepada Tuhan yag maha Esa, bergotong royong, berdaya
kritis, kreatif, aktif, mandiri, berkebhinekaan global
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D. SARANA DAN PRASARANA
1. Buku Paket IPA
2. Papan Tulis dan Spidol
3. Alat tulis
4. Kartu KUNIPA
5. Laptop/ Komputer
E. MODEL PEMBELAJARAN
Model pembelajaran dengan menggunakan Game Based Learning

e Peserta didik mampu menjelaskan definisi, tujuan dan manfaat dari
klasifikasi makhluk hidup
e Peserta didik mampu membedakan makhluk hidup dengan benda mati

berdasarkan karakteristiknya

Pertemuan Ke-1 (2x40 Menit) : Definisi, Tujuan, Manfaat dari klasifikasi
makhluk hidup, Karakteristik Makhluk Hidup dan Benda Mati

o Pendidik memasuki kelas dengan mengucapkan salam

e Pendidik mengajak peserta didik berdoa sebelum memulai
pembelajaran kemudian mengecek kehadiran peserta didik sebagai
bentuk disiplin dan menanyakan kabar peserta didik

o Pendidik menjelaskan tujuan pembelajaran dan memberikan gambaran
umum mengenai klasifikasi makhluk hidup

e Pendidik menyampaikan materi yang akan berlangsung pada saat itu,
kompetensi yang akan dicapai dan mekanisme pelaksanaan
pembelajaran

Penjelasan Materi

e Pendidik mengarahkan peserta didik untuk membuka halaman buku
paket pada bab klasifikasi makhluk hidup

e Pendidik memberikan pertanyaan Pembuka: "Kenapa kita perlu
mengklasifikasikan makhluk hidup? Apa manfaatnya bagi kita?"

e Pendidik menyampaikan materi utama secara sistematis, dengan papan
tulis, atau gambar dari buku paket.
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Memilih Game Sesuai Topik
e Pendidik memilih dan mengenalkan permainan Kartu KUNIPA tema
Klasifikasi makhluk hidup pada materi Definisi, Tujuan, Manfaat dari
klasifikasi makhluk hidup dan Karakteristik Makhluk Hidup dan benda
mati
Penjelasan konsep
e Pendidik menyampaikan materi pengantar “Definisi, Tujuan, Manfaat
dari klasifikasi makhluk hidup dan Karakteristik Makhluk Hidup dan
Benda Mati” kepada peserta didik agar peserta didik dapat lebih paham
mengenai inti materi yang akan dijadikan sebagai bahan game KUNIPA
e Pendidik membagikan lembar LKPD ke peserta didik
e Pendidik membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok yang terdiri
dari 3-5 orang/kelompok
e Pendidik memberikan informasi kewajiban setiap kelompok dalam
permainan
Penjelasan Aturan
e Pendidik menjelaskan aturan, tugas dan kewajiban masing-masing
kelompok dalam permainan
e Masing-masing peserta didik dalam kelompok berkewajiban untuk
mengerjakan LKPD yang telah diberikan oleh Pendidik ketika permainan
kartu masih berlangsung
e Setiap kelompok berlomba untuk menghabiskan kartu yang dimilikinya
terlebih dahulu
e Peserta didik memahami dan menyepakati aturan yang disampaikan oleh
Pendidik
Bermain Game
e Peserta didik mulai bermain menggunakan kartu KUNIPA dengan
menyortir dan mencocokkan kartu klasifikasi makhluk hidup ke dalam
kartu yang sesuai, berdasarkan ciri-ciri yang tertera pada kartu.
e Setiap kelompok akan berkompetisi untuk mencocokkan kartu dengan
cepat dan tepat ke dalam kartu yang telah dibentuk
e Selama permainan kartu KUNIPA berlangsung setiap kelompok
berdiskusi untuk menjawab pertanyaan yang ada dalam LKPD
e Pendidik mengawasi dan memberikan bantuan jika diperlukan, serta
memastikan setiap kelompok bekerja dengan baik.

Merangkum pengetahuan
e Peserta didik merangkum pengetahuan, pengalaman, dan hal-hal yang
didapatkan dari game yang telah dimainkan.
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e Setiap perwakilan kelompok naik mempresentasikan hasil kerja
kelompoknya

e Pendidik menanyakan pengalaman siswa terhadap kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan game.

)
e Pendidik membimbing peserta didik untuk menyimpulkan materi yang
telah di pelajari
e Pendidik menyimpulkan seluruh materi pembelajaran yang telah
dipelajari pada hari ini.
e Pendidik memberikan apresiasi kepada seluruh peserta didik

e Pendidik menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan
pada pertemuan berikutnya.

e Pendidik mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan
motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.

. REFLEKSI PENDIDIK DAN PESERTA DIDIK

Guru dan Peserta didik perlu melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran
yang telah dilakukan pada materi ini untuk menemukan hal-hal yang menjadi
kendala untuk diperbaiki pada pembelajaran selanjutnya.

Lembar Refleksi Pendidik

No Aspek Refleksi Pendidik Jawaban
1 |Penguasaan Apakah saya sudah memahami
Materi cukup baik materi dan aktifitas

pembelajaran ini?

2 |Penyampaian |Apakah materi ini sudah
Materi tersampaikan dengan cukup
baik kepada peserta didik?

3 |Umpan balik |Apakah 100% peserta didik
telah mencapai penguasaan
tujuan pembelajaran yang ingin

dicapai?
Lembar Refleksi Peserta Didik
No Aspek Refleksi Peserta didik Jawaban
1 |Perasaan Apa yang menyenangkan dalam

dalam belajar |kegiatan pembelajaran hari ini?

2 |Makna Apakah aktivitas pembelajaran
hari ini bermakna dalam
kehidupan saya?

XVII



3 |Penguasaan Saya dapat menguasai materi
Materi pelajaran pada hari ini

a. Baik
b. Cukup
c. kurang

4 | Keaktifan Apakah saya terlibat aktif dan
menyumbangkan ide dalam
proses pembelajaran hari ini?

5 |Gotong Apakah saya dapat bekerjasama
Royong dengan teman 1 kelompok?

D. DAFTAR PUSTAKA

Inabuy, Victoriani. 2021. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta: Pusat Kurikulum dan
Perbukuan Badan Penelitian Dan Pengembangan dan Perbukuan
Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknilogi.

Maharani., et al. Efektivitas Model Pembelajaran Game-Based Learning terhadap
Hasil Belajar Peserta Didik pada Pembelajaran IPS Kelas VII SMP
Negeri 6 Pontianak. Journal on Education. Vol. 06, No. 03 (2024)

Mengetahui, Pinrang, 3 Mei 2025
Guru Mata Pelajaran Mahasiswa
-~ -

Khamsiah Mawar Fatmah, S.Pd, M.pd UDITA FARADITA
NIM.2120203884206013
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MODUL AJAR
IPA FASE D

A. IDENTITAS MODUL

Nama Penyusun : UDITA FARADITA

Satuan Pendidikan : SMP NEGERI 1 MATTIROBULU
Kelas / Fase : VII(Tujuh)/D

Mata Pelajaran : IPA

Materi : Klasifikasi Makhluk Hidup
Prediksi Alokasi Waktu : 2 JP x 1 Pertemuan

Tahun Penyusunan : 2025/2026

CAPAIAN PEMBELAJARAN FASE D
Elemen Capaian Pembelajaran

Pemahaman IPA |Pada akhir fase D, Memahami konsep klasifikasi makhluk
hidup, Membedakan makhluk hidup dan benda tak hidup
berdasarkan karakteristiknya, Menguraikan karakteristik
setiap kingdom dan mengetahui peranan setiap kingdom

B. KOMPETENSI AWAL

Makhluk hidup di sekitar kita sangat beragam. Mulai dari tumbuhan yang kita lihat
di halaman rumah, hewan peliharaan yang ada di sekitar kita, hingga
mikroorganisme yang tidak tampak oleh mata telanjang. Keanekaragaman ini
memerlukan sistem yang terstruktur untuk mengklasifikasikan dan memudahkan
kita dalam mempelajari makhluk hidup tersebut. Proses pengelompokan makhluk
hidup ini dikenal dengan istilah klasifikasi. Klasifikasi adalah cara ilmuwan untuk
mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan ciri-ciri yang mereka miliki, seperti
bentuk tubuh, cara berkembang biak, atau cara memperoleh makanan. Dengan
adanya klasifikasi, kita bisa memahami hubungan antara berbagai makhluk hidup,
serta mengidentifikasi dan mempelajari mereka lebih mudah.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Beriman, bertakwa kepada Tuhan yag maha Esa, bergotong royong, berdaya
kritis, kreatif, aktif, mandiri, berkebhinekaan global
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D. SARANA DAN PRASARANA
1. Buku Paket IPA
2. Papan Tulis dan Spidol
2. Alat tulis
3. Kartu KUNIPA
4. Laptop/ Komputer

Model pembelajaran dengan menggunakan Game Based Learning
e Peserta didik dapat menganalisis karakteristik khas setiap kerajaan makhluk
hidup dan menjelaskan peranannya dalam kehidupan manusia.

(7
. 4

Pertemuan Ke-2 (2x40 Menit): Karakteristik Khas Setiap Kerajaan
Makhluk Hidup Dan Peranannya Dalam Kehidupan Manusia

e Pendidik memasuki kelas dengan mengucapkan salam

e Pendidik mengajak peserta didik berdoa sebelum memulai
pembelajaran kemudian mengecek kehadiran peserta didik sebagai
bentuk disiplin dan menanyakan kabar peserta didik

e Pendidik menjelaskan tujuan pembelajaran dan memberikan gambaran
umum mengenai klasifikasi makhluk hidup

¢ Pendidik menyampaikan materi yang akan berlangsung pada saat itu,
kompetensi yang akan dicapai dan mekanisme pelaksanaan
pembelajaran

Penjelasan Materi

e Pendidik mengarahkan peserta didik untuk membuka halaman buku
paket pada bab klasifikasi makhluk hidup

e Pendidik memberikan pertanyaan Pembuka: "Kenapa kita perlu
mengetahui karakteristik khas setiap kerajaan makhluk hidup.? Apa
peranannya dalam kehidupan manusia?"

e Pendidik menyampaikan materi utama secara sistematis, dengan papan
tulis, atau gambar dari buku paket

Memilih Game Sesuai Topik
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e Pendidik memilih permainan Kartu KUNIPA tema Klasifikasi makhluk
hidup materi Karakteristik Khas Setiap Kerajaan Makhluk Hidup Dan
Peranannya Dalam Kehidupan Manusia kepada peserta didik

Penjelasan konsep

e Pendidik menyampaikan materi pengantar “Karakteristik Khas Setiap
Kerajaan Makhluk Hidup Dan Peranannya Dalam Kehidupan
Manusia” kepada peserta didik agar peserta didik dapat lebih paham
mengenai inti materi yang akan dijadikan sebagai bahan game KUNIPA

e Pendidik membagikan lembar LKPD ke peserta didik

e Pendidik membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok yang
terdiri dari 3-5 orang/kelompok

e Pendidik memberikan informasi kewajiban setiap kelompok dalam
permainan

Penjelasan Aturan

e Pendidik menjelaskan aturan, tugas dan kewajiban masing-masing
kelompok dalam permainan

e Masing-masing peserta didik dalam kelompok berkewajiban untuk

mengerjakan LKPD yang telah diberikan oleh Pendidik ketika permainan
kartu masih berlangsung

e Setiap kelompok berlomba untuk menghabiskan kartu yang dimilikinya
terlebih dahulu

e Peserta didik memahami dan menyepakati aturan yang disampaikan
oleh Pendidik

Bermain Game

e Peserta didik mulai bermain menggunakan kartu KUNIPA dengan
menyortir dan mencocokkan kartu klasifikasi makhluk hidup ke dalam
kartu yang sesuai, berdasarkan ciri-ciri yang tertera pada kartu.

e Setiap kelompok akan berkompetisi untuk mencocokkan kartu dengan
cepat dan tepat ke dalam kartu yang telah dibentuk

e Selama permainan kartu KUNIPA berlangsung setiap kelompok
berdiskusi untuk menjawab pertanyaan yang ada dalam LKPD

e Pendidik mengawasi dan memberikan bantuan jika diperlukan, serta
memastikan setiap kelompok bekerja dengan baik.

Merangkum pengetahuan
e Peserta didik merangkum pengetahuan, pengalaman, dan hal-hal yang
didapatkan dari game yang telah dimainkan.
e Setiap perwakilan kelompok naik mempresentasikan hasil kerja
kelompoknya
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e Pendidik menanyakan pengalaman siswa terhadap kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan game.

(15 Menit)

e Pendidik membimbing peserta didik untuk menyimpulkan materi yang
telah di pelajari

e Pendidik menyimpulkan seluruh materi pembelajaran yang telah
dipelajari pada hari ini.

e Pendidik memberikan apresiasi kepada seluruh peserta didik

e Pendidik menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan
pada pertemuan berikutnya.

e Pendidik mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan
motivasi tetap semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa.

. REFLEKSI PENDIDIK DAN PESERTA DIDIK

Pendidik dan Peserta didik perlu melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran yang telah dilakukan pada materi ini untuk menemukan hal-hal
yang menjadi kendala untuk diperbaiki pada pembelajaran selanjutnya.

Lembar Refleksi Pendidik
No Aspek Refleksi Pendidik Jawaban

1 |Penguasaan Apakah saya sudah memahami
Materi cukup baik materi dan aktifitas
pembelajaran ini?

2 |Penyampaian |Apakah materi ini sudah
Materi tersampaikan dengan cukup
baik kepada peserta didik?

3 |Umpan balik |Apakah 100% peserta didik
telah mencapai penguasaan
tujuan pembelajaran yang ingin

dicapai?
Lembar Refleksi Peserta Didik
No Aspek Refleksi Pserta didik Jawaban
1 |Perasaan Apa yang menyenangkan dalam

dalam belajar |kegiatan pembelajaran hari ini?

2 |Makna Apakah aktivitas pembelajaran
hari ini bermakna dalam
kehidupan saya?
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3 |Penguasaan Saya dapat menguasai materi
Materi pelajaran pada hari ini

a. Baik
b. Cukup
c. kurang

4 | Keaktifan Apakah saya terlibat aktif dan
menyumbangkan ide dalam
proses pembelajaran hari ini?

5 |Gotong Apakah saya dapat bekerjasama
Royong dengan teman 1 kelompok?

D. DAFTAR PUSTAKA

Inabuy, Victoriani. 2021. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta: Pusat Kurikulum dan
Perbukuan Badan Penelitian Dan Pengembangan dan Perbukuan
Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknilogi.

Maharani., et al. Efektivitas Model Pembelajaran Game-Based Learning terhadap
Hasil Belajar Peserta Didik pada Pembelajaran IPS Kelas VII SMP
Negeri 6 Pontianak. Journal on Education. Vol. 06, No. 03 (2024)

Mengetahui, Pinrang, 3 Mei 2025
Guru Mata Pelajaran Mahasiswa

Khamsiah Mawar Fatmah, S.Pd, M.pd UDITA FARADITA
NIM.2120203884206013
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Lampiran 8: Instrumen Analisis Kebutuhan Siswa

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
FAKULTAS TARBIYAH

JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307

PAREPARE

INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI

NAMA : UDITA FARADITA

NIM : 2120203884206013

PROGRAM STUDI : TADRIS IPA

FAKULTAS : TARBIYAH

JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP

ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

Saya memohon untuk menjawab pertanyaan di bawah ini yang ditujukan
untuk mengetahui karakteristik awal siswa/siswi sebelum dilakukan penelitian
”Pengembangan Media Kartu KUNIPA Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup”.
Hasil ini akan digunakan sebagai acuan dalam menyesuaikan Kartu KUNIPA yang
akan dibuat dengan karakteristik siswa. Atas perhatian dan kesediannya, saya
ucapkan terimakasih.

Nama
Kelas
Sekolah

Petunjuk Pengisian Instrumen:
e Berilah tanda (V) pada jawaban yang sesuai dengan pendapat anda pada skala

penilaian dengan Kriteria penilaian!

Skor Penilaian
Ya Tidak

No Pernyataan

1 Saya merasa kesulitan memahami materi IPA
yang diajarkan di sekolah.
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Saya sulit memahami nama-nama dan Istilah
ilmiah yang ada pada materi IPA

Saya merasa kesulitan memahami materi
klasifikasi makhluk hidup di sekolah.

Saya sulit membedakan ciri-ciri makhluk hidup
pada setiap kingdom (Monera, Protista, Fungi,
Plantae, Animalia).

Saya lebih mudah memahami materi IPA jika
diajarkan dengan alat peraga atau media visual di
kelas.

Saya membutuhkan media pembelajaran IPA
yang bisa saya bawa dan pelajari tanpa harus
menggunakan HP.

Buku pelajaran IPA yang saya miliki sudah
cukup membantu saya memahami materi.

Saya ingin guru menggunakan alat peraga atau
media pembelajaran yang interaktif saat
mengajar IPA.

Saya merasa kesulitan jika pembelajaran IPA
hanya menggunakan ceramah atau penjelasan di
papan tulis.

10

Saya ingin ada kegiatan praktikum atau simulasi
IPA yang bisa dilakukan di kelas tanpa alat
elektronik.

11

Saya merasa kurang termotivasi belajar IPA jika
tidak ada media pembelajaran yang menarik.

12

Saya ingin guru memberikan bahan ajar
tambahan berupa modul cetak, gambar, atau
buku latihan IPA.

13

Saya merasa pembelajaran IPA akan lebih
mudah jika ada media pembelajaran yang
membantu visualisasi konsep.
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Lampiran 9 : Hasil
u F

Ma

Nama Siswa

Analisis Kebutuhan Siswa
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Lampiran 10: Pedoman Wawancara Guru

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
FAKULTAS TARBIYAH

JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307

PAREPARE

INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI

NAMA : UDITA FARADITA

NIM : 2120203884206013

PROGRAM STUDI : TADRIS IPA

FAKULTAS : TARBIYAH

JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP

PEDOMAN WAWANCARA

Bapak/lbu yang saya hormati, wawancara ini dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi sejauh mana penggunaan media pembelajaran khususnya dalam
pembelajaran IPA. Data yang diperoleh akan digunakan sebagai acuan dalam
pengembangan media pembelajaran pada materi IPA. Oleh karena itu, saya mohon
kesediaan bapak/ibu untuk menjawab pertanyaan yang saya ajukan sesuai dengan
fakta sebenarnya.

1. Kurikulum apa yang digunakan pada pembelajaran IPA pada saat ini?

2. Apa metode pengajaran yang biasanya ibu gunakan dalam mengajar IPA?

3. Apa saja sumber belajar yang ibu gunakan dalam mengajar? Apakah ibu
menggunakan alat bantu visual (misalnya, diagram atau video)?

4. Apa saja masalah umum yang ibu amati pada siswa saat mengajar IPA?

5. Dari pengamatan ibu, Apa materi yang paling sulit untuk dipelajari bagi
siswa? Misalnya, apakah mereka kesulitan dengan istilah, konsep, atau
aplikasi?

6. Apakah ibu pernah mengajar dengan cara melakukan game kepada peserta
didik? Dan bagaimana reaksi dari peserta didik?
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7. Apakah ibu pernah mengajar dengan cara melakukan game kepada peserta
didik? Dan bagaimana reaksi dari peserta didik?

8. Apakah ada faktor eksternal yang memengaruhi pemahaman siswa, seperti
lingkungan belajar atau dukungan orang tua?

9. Bagaimana siswa bereaksi terhadap penggunaan permaianan game sambil
belajar IPA?

10. Apakah siswa sering kesulitan memahami istilah ilmiah dalam IPA? Mengapa
menurut Anda?
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Lampiran 11: Hasil Wawancara Guru

WAWANCARA GURU
Pewawancara : Udita Faradita
Narasumber : Ibu Khamsiah Mawar Fatmah, S.Pd, M.Pd
Pekerjaan : Guru IPA
Instansi : SMP Negeri 1 Mattirobulu
No Pertanyaan Jawaban
1. | Kurikulum apa yang digunakan | Untuk kelas VII dan KELAS VIl sudah

pada pembelajaran IPA pada
saat ini?

menggunakan kurikulum merdeka
sedangkan untuk kelas 1X belum
menggunakan kurikulum merdeka

2. | Apa metode pengajaran yang Biasanya saya menggunakan metode
biasanya ibu gunakan dalam Ceramah
mengajar IPA?

3. | Apa saja sumber belajar yang Sumber belajar yang saya gunakan
ibu gunakan dalam mengajar? biasanya buku paket dan Modul, dan
Apakah ibu menggunakan alat untuk pemutaran video di LCD saya
bantu visual (misalnya, diagram | jarang menggunakannya
atau video)?

4. | Apa saja masalah umum yang Masalah yang sering terjadi itu biasnya
ibu amati pada siswa saat siswa akan fokus memperhatikan materi
mengajar IPA? tapi hanya bertahan beberapa menit

kemudian mereka akan bosan dan
mencolek-colek temannya untuk bermain
dan itu biasnya mengganggu
pembelajaran, karena siswa kelas V11
yang saya ajar itu kan masih peralihan
dari SD ke SMP jadi masih suka bermain-
main

5. | Dari pengamatan ibu, Apa | Kalau dari siswa itu biasanya mereka
materi yang paling sulit untuk | kesulitan dalam istilah istilah baru seperti
dipelajari bagi siswa? Misalnya, | nama nama latin dari tumbuhan, hewan
apakah mereka kesulitan dengan | karena kan mereka baru mendengarnya
istilah, konsep, atau aplikasi? dan biasanya kalua masuk di rumus-

rumus merekan akan pusing dan bingung

6. | Apakah ibu pernah mengajar | Kalau penggunaan game saat mengajar

dengan cara melakukan game
kepada peserta didik? Dan
bagaimana reaksi dari peserta

saya tidak pernah melakukannya, tapi
saya pernah menggunakan Quizizz untuk
kuis dan siswa antusias dan tertarik
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didik?

melakukannya

7. | Menurut ibu apakah bermain Ya bisa, karena kalau dari pengamatan
dapat meningkatkan minat saya siswa lebih tertarik belajar kalau
belajara peserta didik? diberikan game dan akan lebih semangat

belajar

8. | Apakah ada faktor eksternal | Yaada, kalau misalkan mereka ada
yang memengaruhi pemahaman | masalah di rumah kadang ikut terbawa di
siswa, seperti lingkungan belajar | sekolah dan mereka akan lebih murung
atau dukungan orang tua? atau tidak konsentrasi belajarnya kalau

ada masalah keluarga dan kalau
lingkungan belajar disekolah mereka lebih
semangat belajar jika berkelompok dan
belajar bersama teman sebangkunya

9. | Bagaimana siswa bereaksi Mereka sangat tertarik karena kemarin
terhadap penggunaan saya berikan Quizizz untuk kuis dan siswa
permaianan game sambil belajar | antusias dan tertarik melakukannya
IPA?

10. | Apakah siswa sering kesulitan | Ya mereka terkadang kesulitan

memahami istilah ilmiah dalam
IPA? Mengapa menurut Anda?

memahaminya, karena mereka kesulitan
dalam istilah istilah baru seperti nama
nama latin dari tumbuhan, hewan karena
kan mereka baru mendengarnya dan
biasanya kalua masuk di rumus-rumus
merekan akan pusing dan bingung
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PEDOMAN WAWANCARA

Pewawancara : Udita Faradita

Narasumber : Ibu Zamzam, S.Pd

Pekerjaan : Guru IPA

Instansi : SMP Negeri 1 Mattirobulu

No Pertanyaan Jawaban

1. | Kurikulum apa yang digunakan | Kalau kelas VI dan kelas V111 sudah

pada pembelajaran IPA pada
saat ini?

menggunakan kurikulum merdeka tapi
untuk kelas IX belum menggunakan
kurikulum merdeka, mereka masih
menggunakan K-13

dengan cara melakukan game
kepada peserta didik? Dan
bagaimana reaksi dari peserta

2. | Apa metode pengajaran yang Kalau saya mengajar biasanya saya
biasanya ibu gunakan dalam gunakan metode Ceramah ke siswa
mengajar IPA?

3. | Apa saja sumber belajar yang Sumber belajar yang saya gunakan
ibu gunakan dalam mengajar? biasanya buku paket
Apakah ibu menggunakan alat
bantu visual (misalnya, diagram
atau video)?

4. | Apa saja masalah umum yang Masalah yang biasnya terjadi itu
ibu amati pada siswa saat terkadang fokus siswa itu cepat beralih
mengajar IPA? semisalkan siswa akan fokus

memperhatikan materi tapi hanya
bertahan beberapa menit kemudian fokus
mereka akan hilang dan mulai melakukan
aktifitas tambahan seperti bercerita
dengan teman sebangku (bergosip) atau
mereka saling mengganggu dengan cara
colek monyolek teman sebangku

5. | Dari pengamatan ibu, Apa | Kalau ibu lihat dari siswa itu biasanya
materi yang paling sulit untuk | mereka kesulitan memahami pada bagian
dipelajari bagi siswa? Misalnya, | rumus-rumus dan pada istilah-istilah
apakah mereka kesulitan dengan | ilmiah tapi ada beberapa anak yang juga
istilah, konsep, atau aplikasi? tidak merasah kesulitan ketika bertemu

dengan rumus malahan mereka suka
ketika belajar IPA yang memiliki rumus

6. | Apakah ibu pernah mengajar | Kalau permainan game sambil belajar

saya belum pernah melakukannya tapi
saya pernah memberikan tugas dalam
bentuk Quizizz dan mereka antusias dan
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didik?

senang karena dalam tugas Quizizz
tersebut ada game nya

7. | Menurut ibu apakah bermain Mungkin bisa yah.. karena kalau anak
dapat meningkatkan minat kelas VI itu mereka masih suka bermain-
belajara peserta didik? main karena kan mereka baru naik dari

SD ke SMP jadi kalau mereka bermain
sambil belajar mungkin dapat
meningkatkan minat mereka

8. | Apakah ada faktor eksternal | Pastinya ada, kalau semisalkan mereka
yang memengaruhi pemahaman | ada masalah keluarga di rumah maka
siswa, seperti lingkungan belajar | biasanya itu siswa akan kelihatan murung
atau dukungan orang tua? dan kurang semangat belajar dan kalau

disekolah teman sebangkunya juga
biasanya berperan aktif untuk membantu
sehingga mereka semangat belajar karena
mereka biasanya saling membantu kalau
misalkan temannya kurang paham dan
malu untuk bertanya ke guru maka teman
sebangkunya atau teman nya yang lain
yang paham materi itu akan membantu
agar mereka paham materi tersebut

9. | Bagaimana siswa bereaksi Mungkin mereka akan tertarik karena
terhadap penggunaan kemarin ketika saya kasi Quizizz dalam
permaianan game sambil belajar | bentuk tugas mereka antusias
IPA?

10. | Apakah siswa sering kesulitan | Ya ada beberapa siswa yang kesulitan

memahami istilah ilmiah dalam
IPA? Mengapa menurut Anda?

untuk memahaminya dan ada beberapa
siswa juga malahan suka belajar ipa yang
ada istilah-istilah ilmiah seperti nama
nama latin dari tumbuhan, hewan karena
kan mereka katanya suka belajar tumbuh-
tumbuhan tapi ada juga yang kesulitan
untuk paham tentang istilah ilmiah karena
mungkin baru peralihan dari SD ke SMP
jadi masih bingung

Lampiran 12: Instrumen Analisi Karakteristik Siswa
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
FAKULTAS TARBIYAH

JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307

PAREPARE

INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI

NAMA : UDITA FARADITA

NIM : 2120203884206013

PROGRAM STUDI : TADRIS IPA

FAKULTAS : TARBIYAH

JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP

ANGKET KARAKTERISTIK PESERTA DIDIK

Saya memohon untuk menjawab pertanyaan di bawah ini yang ditujukan
untuk mengetahui karakteristik awal siswa/siswi sebelum dilakukan penelitian
”Pengembangan Media Kartu KUNIPA Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup”.
Hasil ini akan digunakan sebagai acuan dalam menyesuaikan Kartu KUNIPA yang
akan dibuat dengan karakteristik siswa. Atas perhatian dan kesediannya, saya
ucapkan terimakasih.

Nama
Kelas
Sekolah

Petunjuk Pengisian Instrumen:
e Berilah tanda (V) pada jawaban yang sesuai dengan pendapat anda pada skala
penilaian dengan kriteria penilaian!

Skor penilaian
Ya Tidak

No Pernyataan

1. | Saya lebih mudah memahami materi jika
dijelaskan menggunakan media

2. | Saya lebih mudah memahami materi jika
hanya mendengarkan penjelasan guru

3. | Saya memiliki Smartphone
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4. | Sekolah saya melarang penggunaan HP
selama berada di lingkungan sekolah

5. | Saya lebih mudah memahami pelajaran
melalui gambar atau video

6. | Saya suka belajar sambil mendengarkan
penjelasan guru atau audio

7. | Saya lebih paham jika belajar sambil praktik
langsung

8. | Saya lebih mudah memahami materi jika
belajar sambil bermain

9. | Saya lebih suka berdiskusi atau bertukar
pendapat dengan teman kelompok

10. | Saya lebih senang belajar sendiri

Lampiran 13: Hasil Analisis Karakteristik Siswa
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Lampiran 14: Lembar Validasi Ahli Materi
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
FAKULTAS TARBIYAH

JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307

PAREPARE

INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI

NAMA : UDITA FARADITA

NIM : 2120203884206013

PROGRAM STUDI : TADRIS IPA

FAKULTAS : TARBIYAH

JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Nama

Pekerjaan

Instansi

Pendidikan

Alamat :

A. Petunjuk Pengisian Instrumen

Berilah tanda (\) pada jawaban yang sesuai dengan pendapat anda pada skala
penilaian dengan kriteria penilaian!

Kriteria penilaian

5 = Sangat sesuai

4 = Sesual

3 = Netral

2 = Tidak sesuali

1 = Sangat tidak sesuai

B. Kolom Penilaian
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No Aspek Penilaian Skor Penilaian
2 3 4
Aspek pembelajaran Kurikulum

1. | Kesesuaian materi dengan kurikulum
yang sedang berlaku

2. | Kesesuaian materi dengan capaian
pembelajaran (CP)

3. | Kesesusaian materi dengan tujuan
pembelajaran

4. | Kesesuaian materi dengan ruang
lingkup pembelajaran IPA

5. | Kesesuaian materi dengan topik dan
subtopik yang diajarkan

6. | Kesesuaian metode pembelajaran yang
digunakan dalam media kartu sudah
tepat

Aspek Penyajian Materi

7. | Materi dikemas dengan menarik

8. | Materi yang disajikan dalam kartu jelas

9. | llustrasi atau gambar yang digunakan
dalam kartu mendukung pemahaman
materi

10. | Kartu memiliki desain yang menarik
tanpa mengganggu fokus pada materi

11. | Jenis huruf yang digunakan pada materi
dalam kartu mudah dibaca dan jelas

12. | Penyajian materi dalam kartu memudahkan
peserta didik untuk memahami isi materi

13. | Materi yang disajikan melalui kartu mampu
meningkatkan keaktifan peserta didik
dalam mengikuti proses pembelajaran
Aspek Kelengkapan Materi

14. | Materi yang disampaikan dalam
permaianan kartu lengkap

15. | Urutan materi dalam kartu sudah
disusun secara teratur dan mudah
dipahami

16. | Istilah-Istilah yang digunakan dalam
kartu sudah benar dan sesuai

17. | Ketepatan penggunaan nama ilmiah

dalam kartu

Aspek Bahasa
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18.

Penggunaan bahasa dalam kartu sesuai
dengan tingkat perkembangan kognitif
siswa

19.

Penggunaan bahasa dalam kartu cukup
jelas dan mudah dipahami

20.

Penggunaan bahasa dalam kartu ini
sederhana dan tidak terlalu rumit

C. Komentar dan Saran

Kesimpulan

Media Pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi Klasifikasi Makhluk Hidup ini

dinyatakan :

a. Layak digunakan di lapangan dengan revisi

b. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi

c. Tidak layak digunakan di lapangan

*Lingkari salah satu

Parepare,..................... 2025
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Lampiran 15 : Hasil Lembar Validasi Ahli Materi |

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
FAKULTAS TARBIYAH
JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307

INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI

NAMA : UDITA FARADITA

NIM :2120203884206013

PROGRAM STUDI : TADRIS IPA

FAKULTAS : TARBIYAH

JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Nama . Novia pAnugra, M. P4

Pekerjaan - :Do,sw TiPA

Instansi DAV Parepare

Pendidikan < S

Alamat § =

A. Petunjuk Pengisian Instrumen

1. Berilah tanda (V) pada jawaban yang sesuai dengan pendapat anda pada skala
penilaian dengan kriteria penilaian!

2. Kriteria penilaian
a. 5= Sangat sesuai
b. 4= Sesuai
c. 3=Netral
d. 2= Tidak sesuai

e. 1= Sangat tidak sesuai
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B. Kolom Penilaian

o

Aspek Penilaian

Skor Penilaian

2

3

4

5

Aspek pembelajaran Kurikulum

Kesesuaian materi dengan kurikulum
yang sedang berlaku

¥

Kesesuaian materi dengan capaian
pembelajaran (CP)

Kesesusaian materi dengan tujuan
pembelajaran

Kesesuaian materi dengan ruang
lingkup pembelajaran IPA

Kesesuaian materi dengan topik dan
subtopik yang diajarkan

NAYNA

Kesesuaian metode pembelajaran yang
digunakan dalam media kartu sudah
tepat

Aspek Penyajian Materi

Materi dikemas dengan menarik

{

o

Materi yang disajikan dalam kartu jelas

k.

Ilustrasi atau gambar yang digunakan
dalam kartu mendukung pemahaman
materi

10.

Kartu memiliki desain yang menarik
tanpa mengganggu fokus pada materi

1.

Jenis huruf yang digunakan pada materi
dalam kartu mudah dibaca dan jelas

12.

Penyajian materi dalam kartu memudahkan
peserta didik untuk memahami isi materi

Materi yang disajikan melalui kartu mampu
meningkatkan keaktifan peserta didik
dalam mengikuti proses pembelajaran

Aspek Kelengkapan Materi

14.

Materi yang disampaikan: dalam
permaianan kartu lengkap

15.

Urutan materi dalam kartu sudah
disusun secara teratur dan mudah
dipahami

-

16.

Istilah-Istilah yang digunakan dalam
kartu sudah benar dan sesuai
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1 17 | Ketepatan penggunaan nama 1lmiah J )
dalam kartu

Aspek Bahasa

18. | Penggunaan bahasa dalam kartu sesuai
dengan tingkat perkembangan kognitif 7
siswa

19. | Penggunaan bahasa dalam kartu cukup
jelas dan mudah dipahami

20. | Penggunaan bahasa dalam kartu ini
sederhana dan tidak terlalu rumit

C. Komentar dan Saran

......................................................................................................
....................................................................................
..................................................................................................
.............................................................................................

Kesimpulan
Media Pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi Klasifikasi Makhluk Hidup ini
dinyatakan :
@ayak digunakan di lapangan dengan revisi
b. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan di lapangan
*Lingkari salah satu
Parepare,...&@./..ﬁ.../... 2025

Validator Ahli Materi

NIP/NIDN: 260662905
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Lampiran 16 : Hasil Lembar Validasi Ahli Materi Il

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
P INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
I E"'&\I FAKULTAS TARBIYAH
Jaira JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307
INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI
NAMA : UDITA FARADITA
NIM :2120203884206013
PROGRAM STUDI  : TADRIS IPA
FAKULTAS : TARBIYAH
JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
o FKbomsioh pMamar Farad,, 501, 1 .P1.
Pekerjaan t6uvvv (pA
Instansi TUPT Svp Negeri 4 Masirobulo
Pendidikan : Modister fonsigibac | pa
Alamat

: Lp(ﬁ(oPD

A. Petunjuk Pengisian Instrumen

1. Berilah tanda (\) pada jawaban yang sesuai dengan pendapat anda pada skala

penilaian dengan kriteria penilaian!

2. Kriteria penilaian

5 = Sangat sesuai

a.
b. 4= Sesuai
c. 3 =Netral
2 = Tidak sesuai

e

e. 1= Sangat tidak sesuai
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B. Kolom Penilaian

No

Aspek Penilaian

Skor Penilaian

1‘2[3’4

Aspek pembelajaran Kurikulum

Kesesuaian materi dengan kurikulum
yang sedang berlaku

\

Kesesuaian materi dengan capaian
pembelajaran (CP)

{

Kesesusaian materi dengan tujuan
pembelajaran

Kesesuaian materi dengan ruang
lingkup pembelajaran IPA

Kesesuaian materi dengan topik dan
subtopik yang diajarkan

Kesesuaian metode pembelajaran yang
digunakan dalam media kartu sudah
tepat

N ANA

Aspek Penyajian Materi

Materi dikemas dengan menarik

s

Materi yang disajikan dalam kartu jelas

c

Ilustrasi atau gambar yang digunakan
dalam kartu mendukung pemahaman
materi

10.

Kartu memiliki desain yang menarik
tanpa mengganggu fokus pada materi

1.

Jenis huruf yang digunakan pada materi
dalam kartu mudah dibaca dan jelas

\

Penyajian materi dalam kartu memudahkan
peserta didik untuk memahami isi materi

\

Materi yang disajikan melalui kartu mampu
meningkatkan keaktifan peserta didik
dalam mengikuti proses pembelajaran

Aspek Kelengkapan Materi

14.

Materi yang disampaikan dalam
permaianan kartu lengkap

15.

Urutan materi dalam kartu sudah
disusun secara teratur dan mudah
dipahami

16.

Istilah-1stilah yang digunakan dalam
kartu sudah benar dan sesuai
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it | Reiepaian penggunaan nama iimiah 1
dalam kartu ‘/J
Aspek Bahasa |

18. | Penggunaan bahasa dalam kartu sesuai
dengan tingkat perkembangan kognitif W ‘
siswa

19. | Penggunaan bahasa dalam kartu cukup \/J
jelas dan mudah dipahami

20. | Penggunaan bahasa dalam kartu ini \/j
sederhana dan tidak terlalu rumit l

C. Komentar dan Saran

..................................................................................................
.................................................................................................

......................................................................................................

......................................................................................................

Kesimpulan
Media Pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi Klasifikasi Makhluk Hidup ini
dinyatakan :
ayak digunakan di lapangan dengan revisi
b. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan di lapangan
*Lingkari salah satu

Validator Ahli Materi

~e—

Lhownsian, Magar, Fothrah S P M.PJ.
NIP/NIDN:
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Lampiran 17: Lembar Validasi Ahli Media

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
FAKULTAS TARBIYAH

JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307

PAREPARE

INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI

NAMA : UDITA FARADITA

NIM : 2120203884206013

PROGRAM STUDI : TADRIS IPA

FAKULTAS : TARBIYAH

JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Nama

Pekerjaan

Instansi

Pendidikan

Alamat :

A. Petunjuk Pengisian Instrumen

Berilah tanda (\) pada jawaban yang sesuai dengan pendapat anda pada skala
penilaian dengan kriteria penilaian!

Kriteria penilaian

5 = Sangat sesuai

4 = Sesuai

3 = Netral

2 = Tidak sesuali

1 = Sangat tidak sesuai
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B. Kolom Penilaian

No

Aspek Penilaian

Skor Penilaian

2

3

4

Aspek Bentuk dan Tampilan

Bentuk dan tampilan kartu disajikan
menarik

Ukuran kartu sesuai dan nyaman
digunakan

Penggunaan warna dalam kartu menarik

Kombinasi warna pada kartu menarik
dan tidak berlebihan

Kesesuaian gambar dan konsep materi
yang ada dalam kartu

Kesesuaian Istilah-Istilah dalam materi
yang digunakan dalam Kkartu sudah
benar

Materi dalam Kkartu lengkap dan
dikemas menarik

Desain Kartu menarik dan rapih

Ukuran huruf yang digunakan mudah
dibaca dengan jelas

10.

Jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca dengan jelas

Aspek Kelayakan Penggunan Media

11.

Media kartu dapat digunakan dalam
jangka waktu lama

12.

Kemudahan dalam menggunakan kartu

13.

Kejelasan petunjuk penggunaan kartu

14.

Media Kartu ini sederhana sehingga
dapat digunakan dengan fasilitas
seadanya

15.

Media kartu ini dapat digunakan tanpa
keterampilan khusus

Aspek Manfaat Media

16.

Media kartu membantu siswa
memahami materi dengan lebih mudah

17.

Media kartu dapat digunakan didalam
maupun diluar kelas (fleksibel)

18.

Media Kartu meningkatkan keterlibatan
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siswa dalam proses pembelajaran

19.

Media kartu dapat meningkatkan
semangat belajar peserta didik

20.

Media yang di sajikan dapat membuat
peserta didik aktif belajar sambil
bermain

C. Komentar dan Saran

Kesimpulan

Media Pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi Klasifikasi Makhluk Hidup ini

dinyatakan :

a. Layak digunakan di lapangan dengan revisi

b. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi

c. Tidak layak digunakan di lapangan

*Lingkari salah satu

Parepare,..................... 2025
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Lampiran 18 : Hasil Lembar Validasi Ahli Media |

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
A INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE

I 2 l FAKULTAS TARBIYAH
S J1. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307

INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI

NAMA : UDITA FARADITA

NIM :2120203884206013

PROGRAM STUDI : TADRIS IPA

FAKULTAS : TARBIYAH

JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Nama . A MW‘M/
Pekerjaan . Dosen

Instansi 1AM Parsprce
Pendidikan 62

Alamat c WMW(,

A. Petunjuk Pengisian Instrumen
1. Berilah tanda (V) pada jawaban yang sesuai dengan pendapat anda pada skala
penilaian dengan kriteria penilaian!

2. Kriteria penilaian
a. 5= Sangat sesuai
b. 4= Sesuai
c. 3 =Netral
d. 2=Tidak sesuai

e. 1= Sangat tidak sesuai
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B. Kolom Penilaian

‘No 7 Skor Penilaian
i Aspek Penilaian B [ ZJ 3 ] 4 | 5 |
Aspek Bentuk dan Tampilan I B ;1
1. | Bentuk dan tampilan kartu disajikan ;
menarik il \
2. | Ukuran kartu sesuai dan nyaman j
f >
digunakan
3. | Penggunaan warna dalam kartu menarik —
4. | Kombinasi warna pada kartu menarik
dan tidak berlebihan i
5. | Kesesuaian gambar dan konsep materi !
yang ada dalam kartu -
6. | Kesesuaian Istilah-Istilah dalam materi -
yang digunakan dalam kartu sudah benar
7. | Materi dalam kartu lengkap dan dikemas
menarik —
8. | Desain Kartu menarik dan rapih —
9. | Ukuran huruf yang digunakan mudah A
dibaca dengan jelas
10. { Jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca dengan jelas L
Aspek Kelayakan Penggunan Media
11. { Media kartu dapat digunakan dalam
jangka waktu lama v
12. | Kemudahan dalam menggunakan kartu (e
13. | Kejelasan petunjuk penggunaan kartu -
14. | Media Kartu ini sederhana sehingga
dapat digunakan dengan fasilitas L~
seadanya
15. | Media kartu ini dapat digunakan tanpa s
keterampilan khusus
Aspek Manfaat Media
16. | Media kartu membantu siswa L
memahami materi dengan lebih mudah
17. | Media kartu dapat digunakan didalam "
maupun diluar kelas (fleksibel)
18. | Media Kartu meningkatkan keterlibatan L
siswa dalam proses pembelajaran
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19. | Media kartu dapat meningkatkan
semangat belajar peserta didik v/

20. | Media yang di sajikan dapat membuat \/ ’
|
J

peserta didik aktif belajar sambil
bermain

C. Komentar dan Saran ) .
- Uburmn 9‘1‘”\’0&’ Sesnoiboun aé.uﬂ,wx 1S) naafer

...................................................................................................

....................................................................................................

.................................................................................................

......................................................................................................

Kesimpulan
Media Pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi Klasifikasi Makhluk Hidup ini
dinyatakan :
Layak digunakan di lapangan dengan revisi
b. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan di lapangan
*Lingkari salah satu

Parepare,..;.zf? .. W"L ..... 2025
Validator Ahli Media

................................

NIP/NIDN:



Lampiran 19 : Hasil Lembar Validasi Ahli Media Il

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
FAKULTAS TARBIYAH
JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307

INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI

NAMA : UDITA FARADITA

NIM :2120203884206013

PROGRAM STUDI : TADRIS IPA

FAKULTAS : TARBIYAH

JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP :

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Nama 2 |anﬁ1«
Pekerjaan : Posen TIPR
Instansi 2 |AIN PALEPARE
Pendidikan - s L

Alamat Y -

A. Petunjuk Pengisian Instrumen
1., Berilah tanda () pada jawaban yang sesuai dengan pendapat anda pada skala
penilaian dengan kriteria penilaian!

2. Kriteria penilaian
a. 5= Sangat sesuai
b. 4= Sesuai
¢. 3 =Netral
d. 2 = Tidak sesuai

e. 1= Sangat tidak sesuai
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B. Kolom Penilaian

[No Skor Penilaian
Aspek Penilaian 1 l 2 ] 3 l 4 I 5
Aspek Bentuk dan Tampilan ]
1. | Bentuk dan tampilan kartu disajikan o
menarik
2. | Ukuran kartu sesuai dan nyaman =
digunakan
3. | Penggunaan warna dalam kartu menarik —
4. | Kombinasi warna pada kartu menarik
dan tidak berlebihan sk
5. | Kesesuaian gambar dan konsep materi .
yang ada dalam kartu
6. | Kesesuaian Istilah-Istilah dalam materi
yang digunakan dalam kartu sudah benar B
7. | Materi dalam kartu lengkap dan dikemas o
menarik
8. | Desain Kartu menarik dan rapih (e
9. | Ukuran huruf yang digunakan mudah 2
dibaca dengan jelas =
10. | Jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca dengan jelas ]
Aspek Kelayakan Penggunan Media
11. | Media kartu dapat digunakan dalam
jangka waktu lama -
12. | Kemudahan dalam menggunakan kartu [
13. | Kejelasan petunjuk penggunaan kartu -
14. | Media Kartu ini sederhana sehingga
dapat digunakan dengan fasilitas S
seadanya
15. | Media kartu ini dapat digunakan tanpa
keterampilan khusus i
Aspek Manfaat Media
16. | Media kartu membantu siswa ol
memahami materi dengan lebih mudah
17. | Media kartu dapat digunakan didalam N
maupun diluar kelas (fleksibel)
18. | Media Kartu meningkatkan keterlibatan v
siswa dalam proses pembelajaran
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19. | Media kartu dapat meningkatkan e
semangat belajar peserta didik

20. | Media yang di sajikan dapat membuat
peserta didik aktif belajar sambil (5
bermain

C. Komentar dan Saran

Kesimpulan

Media Pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi Klasifikasi Makhluk Hidup ini

dinyatakan :

ayak digunakan di lapangan dengan revisi

b. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi

c. Tidak layak digunakan di lapangan

*Lingkari salah satu
Parepare,.}-ﬂ.‘?:fﬂf...... 2025
Validator Ahli Media

.................................

NIP/NIDN: (835051€ 202203 cof

LI



Lampiran 20: Lembar Validasi Respon Guru

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
FAKULTAS TARBIYAH

JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307

PAREPARE

INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI

NAMA : UDITA FARADITA

NIM : 2120203884206013

PROGRAM STUDI : TADRIS IPA

FAKULTAS : TARBIYAH

JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP

LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN RESPON GURU

Nama

Instansi

Alamat :

A. Petunjuk Pengisian Instrumen

Berilah tanda (V) pada jawaban yang sesuai dengan pendapat anda pada skala
penilaian dengan kriteria penilaian!

Kriteria penilaian

5 = Sangat sesuai

4 = Sesuai

3 = Netral

2 = Tidak sesuai

1 = Sangat tidak sesuai

B. Kolom Penilaian

No Pernyataan Skor
1] 2]3]4]G5
Aspek Pembelajaran Kurikulum
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Kesesuaian materi dengan kurikulum
yang sedang berlaku

Kesesusaian materi dengan capaian
pembelajaran (CP) dan tujuan
pembelajaran

Aspek Kelengkapan Materi

Kesesuaian materi dengan topik dan
subtopik yang diajarkan

Kesesuaian metode pembelajaran yang
digunakan dalam media kartu sudah
tepat

Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran kartu jelas

Materi klasifikais makhluk hidup yang
disampaikan dalam permaianan kartu
lengkap

Aspek Kelayakan Penggunaan Media

Media kartu dapat digunakan dalam
jangka waktu lama

Media kartu dapat digunakan didalam
maupun diluar kelas (fleksibel)

Media pembelajaran disertai dengan
petunjuk pemakaian sehingga memudahan
dalam menggunakan kartu

10.

Media Kartu ini sederhana sehingga
dapat digunakan dengan fasilitas
seadanya

11.

Media kartu ini dapat digunakan tanpa
keterampilan khusus

Aspek Bentuk dan Tampilan

12.

Bentuk dan tampilan media pembelajaran
kartu disajikan menarik

13.

Penggunaan warna dalam media
pembelajaran kartu menarik

14.

Kesesuaian gambar dan konsep materi yang
ada dalam kartu

15.

Materi dalam kartu lengkap dan dikemas
menarik

16.

Ukuran huruf yang digunakan mudah
dibaca dengan jelas

17.

Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca
dengan jelas

18.

Istilah-Istilah dalam materi yang digunakan
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| dalam kartu sudah benar dan sesuai

Aspek Bahasa

19.

Penggunaan bahasa dalam kartu sesuai
dengan tingkat perkembangan kognitif
siswa

20.

Penggunaan bahasa dalam kartu ini
sederhana dan tidak terlalu rumit

Aspek Manfaat Media

21.

Dengan menerapkan Media pembelajaran
kartu guru tidak lagi menjadi sumber utama
proses pembelajaran

22.

Media pembelajaran kartu mempermudah
siswa untuk memahami materi klasifikasi
makhluk hidup

23.

Media pembelajaran kartu dapat
meningkatkan semangat belajar siswa

24.

Media pembelajaran yang di sajikan dapat
membuat siswa lebih aktif belajar

25.

Informasi yang disampaikan melalui media
kartu lebih mudah diingat siswa

C. Komentar dan Saran

Kesimpulan
Media Pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi Klasifikasi Makhluk Hidup ini

dinyatakan :

a. Layak digunakan di lapangan dengan revisi
b. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan di lapangan
*Lingkari salah satu

Parepare,
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Lampiran 21 : Hasil Lembar Instrumen Penilaian Respon Guru

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
FAKULTAS TARBIYAH
JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307
INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI

NAMA : UDITA FARADITA

NIM :2120203884206013

PROGRAM STUDI : TADRIS IPA

FAKULTAS : TARBIYAH

JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP

LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN RESPON GURU

Nama : Flhammgz by Mavvar f:»\l-v'\,a/L\

Pekerjaan I Gurv

Instansi cupt SMPN | MATT IR0 BULY

Pendidikan 1 3% - Pendidifeoan P4

Alamat LA FAL-OPO

A. Petunjuk Pengisian Instrumen
1. Berilah tanda (V) pada jawaban yang sesuai dengan pendapat anda pada skala
penilaian dengan kriteria penilaian!
2. Kriteria penilaian
a. 5= Sangat sesuai
b. 4=Sesuai
c. 3 =Netral
d. 2 =Tidak sesuai
e. | = Sangat tidak sesuai
B. Kolom Penilaian

No Pernyataan Skor

12345
Aspek Pembelajaran Kurikulum

1 | Kesesuaian materi dengan kurikulum I il

yang sedang berlaku J
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Kesesusaian materi dengan capaian
pembelajaran (CP) dan tujuan
pembelajaran

Aspek Kelengkapan Materi

Kesesuaian materi dengan topik dan
subtopik yang diajarkan

Kesesuaian metode pembelajaran yang
digunakan dalam media kartu sudah
tepat

K

Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran kartu jelas

c

Materi klasifikais makhluk hidup yang
disampaikan dalam permaianan kartu
lengkap

\

Aspek Kelayakan Penggunaan Media

Media kartu dapat digunakan dalam
jangka waktu lama

Media kartu dapat digunakan didalam
maupun diluar kelas (fleksibel)

Media pembelajaran disertai dengan
petunjuk pemakaian sehingga memudahan
dalam menggunakan kartu

10.

Media Kartu ini sederhana sehingga
dapat digunakan dengan fasilitas
seadanya

NIAWAYA

11.

Media kartu ini dapat digunakan tanpa
keterampilan khusus

Aspek Bentuk dan Tampilan

12.

Bentuk dan tampilan media pembelajaran
kartu disajikan menarik

\

13.

Penggunaan warna dalam media
pembelajaran kartu menarik

14.

Kesesuaian gambar dan konsep materi yang
ada dalam kartu

B5.

Materi dalam kartu lengkap dan dikemas
menarik

16.

Ukuran huruf yang digunakan mudah
dibaca dengan jelas

17.

Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca
dengan jelas

18.

Istilah-Istilah dalam materi yang digunakan
dalam kartu sudah benar dan sesuai

Aspek Bahasa
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19. | Penggunaan bahasa dalam kartu sesuai
dengan tingkat perkembangan kognitif \/
siswa
20. | Penggunaan bahasa dalam kartu ini W
|

sederhana dan tidak terlalu rumit
Aspek Manfaat Media

21. | Dengan menerapkan Media

pembelajaran kartu guru tidak lagi \/

menjadi sumber utama proses

pembelajaran

22. | Media pembelajaran kartu

mempermudah siswa untuk memahami \/

v
v

materi klasifikasi makhluk hidup

23. | Media pembelajaran kartu dapat
meningkatkan semangat belajar siswa
24. | Media pembelajaran yang di sajikan
dapat membuat siswa lebih aktif belajar
25. | Informasi yang disampaikan melalui
media kartu lebih mudah diingat siswa
C. Komentar dan Saran

Kesimpulan
Media Pembelajaran Kartu KUNIPA pada materi Klasifikasi Makhluk Hidup ini
dinyatakan :

{@)Layak digunakan di lapangan dengan revisi
b. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan di lapangan
*Lingkari salah satu

~o—

NIP/NIDN:
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Lampiran 22: Lembar Instrumen Penilaiaan Respon Siswa

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
FAKULTAS TARBIYAH

JI. Amal Bakti No. 8 Soreang 91131 Telp. (0421) 21307

PAREPARE

INSTRUMENT PENELITIAN PENULIS SKRIPSI

NAMA : UDITA FARADITA

NIM : 2120203884206013

PROGRAM STUDI : TADRIS IPA

FAKULTAS : TARBIYAH

JUDUL : PENGEMBANGAN MEDIA KARTU “KUNIPA” PADA
MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII
SMP

LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN RESPON SISWA

Nama

Pendidikan

Alamat

Jenis Kelamin

A. Petunjuk Pengisian Instrumen

Berilah tanda (V) pada jawaban yang sesuai dengan pendapat anda pada skala
penilaian dengan kriteria penilaian!

Kriteria penilaian

5 = Sangat sesuai

4 = Sesual

3 = Netral

2 = Tidak sesuai

1 = Sangat tidak sesuai
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B. Kolom Penilaian

No

Pernyataan

Aspek Penyajian Materi

Materi klasifikais makhluk hidup yang
disajikan dalam permaianan kartu
lengkap

llustrasi atau gambar yang digunakan
dalam kartu mendukung pemahaman
materi

Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran kartu mudah dipahami

Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran kartu jelas

Penyajian materi dalam kartu
memudahkan peserta didik untuk
memahami isi materi

Aspek bentuk dan tam

pilan

Bentuk dan tampilan media pembelajaran
kartu disajikan menarik

Penggunaan warna dalam media
pembelajaran kartu menarik

Ukuran huruf yang digunakan mudah
dibaca dengan jelas media pembelajaran
kartu menarik

Istilah-Istilah dalam materi yang digunakan
dalam kartu sudah benar dan sesuai

10.

Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca
dengan jelas

Aspek kelayakan pengg

unaan

11.

Media kartu dapat digunakan dalam
jangka waktu lama

12.

Media kartu dapat digunakan didalam
maupun diluar kelas (fleksibel)

13.

Media pembelajaran disertai dengan
petunjuk pemakaian sehingga memudahan
dalam menggunakan kartu

Aspek Bahasa

14.

Penggunaan bahasa dalam kartu cukup
jelas dan mudah dipahami

15.

Penggunaan bahasa dalam kartu ini

sederhana dan tidak terlalu rumit
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Aspek Manfaat Media

16.

Media pembelajaran  kartu  dapat
digunakan untuk belajar sambil bermain

17.

Media pembelajaran kartu memudahkan
saya untuk memahami materi klasifikasi
makhluk hidup

18.

Media pembelajaran  kartu  dapat
meningkatkan semangat belajar saya
karena belajar sambil bermain

19.

Media pembelajaran kartu membuat
saya lebih aktif belajar

20.

Informasi yang disampaikan melalui
media kartu lebih mudah saya ingat.

C. Komentar dan Saran
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Lampiran 23 : Hasil Lembar Instrumen Penilaian Peserta didik
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Lampiran 24: Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

Lembar Kerja Peserta Didik

R er g

Kelas § L6
Kelompok s Lmp(s)
Angdota TR

I\

HARDEE (pTivn..
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Makhluk Hidup

[ Nama: M\ TA —Um]z'.—»-”)onno\n —Fo\-{nm\ -Te!

asifikasi

[Kelompok: \Le\ov\?b\ S

SRST L

[ Kelas: VW . b

Jawablah pertanyaan berikut dengan tepat!

DISKUSIKAN BERSAMA TEMAN KELOMPOK KALIAN! '
-

1. Apa yang dimaksud klasifikasi makhluk hidup?
Jawab: J\aFlast malWlule WK dR wie ufnla
Qan %Q\MQQ beleaut wiakblule Wida?

B o) ute e ‘[a,rsdou‘.

Jawab:

Secan %sa\-emq’ﬁ% goig i
dasac kau Vado facbe detay dar
VWcGamany Sital dav Cin- G

oMtnc\dbm(lo\&an el Liduo e
dolem  Samaan  ciri dan *gal .
. tho\n.om\ \LGTO%GM°“ \‘-"\“W

¢ Memudaldon mengeleyar proses

2. Tuliskan tujuan klasifikasi makhluk hidup ? T

3. Tuliskan apa saja manfaat klasifikasi makhluk hidup ?
Jawab: o merudahikaa mamfelapa malWluk idu? yara beranelea ragar.

. mansa\u\«u\ M\ouwsaw khkem\oa!av okt vobeklu ke Vo du® Qlu Aw.aau 3“3 \ni A
D Mam\vawL‘ V\M—V‘s"é@"(“\;‘.l‘”' QSies S kwualca ot Lamacary Qunal .
« nambantu Mav\JAﬁal’ Votaesi Fumber A«aq alawf .

W

4. sebutkan dan jelaskan 8 Karakteristik makhluk hidup?

Jawab: « T bu  doa \-nr(am\oong :

Mo.nuvw)ojaw TONQ SenYon -

M""‘?U Q)mzvro&\cst !

kGM\"’"‘\Aon B unkul \o;rﬂcro\ :
Mmsom\ﬁ\ dan Mnnoﬁuna\l—an energi -
K"\’N\“\Quo\n un\ru\t \onrnoq-as-

M«-ﬂﬁ\mv\\\ton L\rv(\oo\a (u.\ts\u—ur‘\\.
Toedoud "W Tﬁrtu“»n q\m Se\
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s.TJiskan pe'n'gertian Benda Mati ?

JMWBL: Nancany adalan aagala 6“‘-’”“\\\ \jang Ld L \‘V'lqnﬂ'\\‘\'o' civi- i Lﬂ.l«rh Tau maL.u L
Widw? Semac s \mrnar—%_\“m\w\q J 5" 8 A u

oo Ssamoaw

)

(\mrLam\owﬁ boailk, \g¢r3a.m\< odau waena nab,p, 2

6. Tuliskan 8 karakteristik benda mati ? =1
Jawab: « Lidak \orratas
- Yol wamar\ukau walavau alay MAuta y
. %dale tumbodn daun \o“\uwkav\ﬁ
o hidale Voargm oA
Tl o focacke? Phangemgun
. \sdak u«nqs&w:\qu 20k a%a
« Yok Lergueun okas Gat-gel

7.Tuliskan jenis-jenis benda mati dan sertakan dengan ciri-cirinya?
Jawab: 1. ®toda mak davti Ge-Girivia -
* kerbanbule dort Qeoses :@m (pegpukon  eco¥, akou Peoses 'y.o&oa‘\
* Tdak Melatbi proses polek don  Aemgvon dr alam -~ Hevos
9. (50«"‘)‘“ MO\" Quakan (ke Cu—'.@b‘.
on

o0iBenYuk  Metaui ‘)ro%us Yua tnhon ,\cldeOg lo\ou m0\$\“

8. Tuliskan 5 contoh makhluk hidup dan benda mati yang ada disekitar kalian?

Javnl \)u\c\a ok - okl \NA\\V

- hg\u : - kudﬂ
= Ni “ MONUGO
_\ors - Jomur
- boku - ‘ouﬂ"ﬂ
“eaobt ~\iru$
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KLasifikasi Makhluk Hidup N

3

TRT—— T —

\ Amati objek=objek.di bawah'inis
P T e

i || 1 5 \ i - . . AaaEain o AN AN T AW NMm\o
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[ Kelompok: R

( Kelas: \(\.b

asifikasi
Makhluk Hidup

Jawablah pertanEaan berikut denﬁan tegat!
DISKUSIKAN BERSAMA TEMAN KELOMPOK KALIAN!

1. Tuliskan Pengertian dari urutan Takson makhluk hidup dibawa ini:

* Kingdom (Regnum) ngamiIi
. Filum (Devisi) XGenus
» Kelas « spesies
§ ordo (orao) j i varietas (Ras)

Jawab: ovéo aAo(o\\ \cm \-ak Vosigikas: ocdanisme  von
beradat d boawah Eeas dan di o OSS \Lc\u"rﬂa\/‘/"?‘aﬁ

WMengaiompoklean ok \niduy) doom  getu
LS ke datom Ketompok yaney \op 64esi 83k perdasark an

[).rsomoﬂ Cin cr‘cc\n\\,\

(Fﬂum abou Di\)i“s'-)
{uuwn(‘r\zwm\) JanJew%" (luw\)u\/\w‘) ac)ala\/\ la okanLo\LSon
dz\muo\ﬂ Ka‘nadoM omﬁ Mo c\o‘M?O\CtOY\ waldhok \\i(.l“?
bu‘Ja&a(‘ kan Ciri -Cic \u\ogﬂ \/»6 \c\r)\r\ AR

( y_\w\;\AOM o\au ‘—(ﬁ'\)“") \_0 -
L “SJOM (Hewan ) . l’—es“uw‘ (lm\w\:\ov\\ oAu\u\« \cmskokjb \r-&; N
L"ﬂ‘b‘ ‘/""3 s UY bon.ao\; Jenis poehlole W u‘) mﬁon o

umon \—(_r\r ulu

(Jé:fsl)um\\ Lt\ﬁ\w“’“ \°\°$0V\0“':' e NMOUONPO'(LOV\ - \\'c\u?

am e q\ou divisi ""'—"L\a‘li \L“ON?"\L yane \cbia kihusus becdasackan

Ci -Ciri bertentu
ETuliskan urutan takson dari yang terendah ke yang tertinggi ??
awab: . 3 e
J \or 0%08 (Rag) - famin - Cilum Cdiis)
- Spesies -ordo - Fngdom ( Reanam)
- Ge0uS - Veaos " o
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Kingdom Monera
? Kingdom Protista
¥ Kingdom Fungi

. Kingdom Plantae
Kingdom Animalia

Jawab: Y_msc)om Qunai aola\u\\ \Luow\?o\a wmalkdtule \"' ‘0\7 ‘/0“0)

Mmgo\tuv \)cr\’)ogo\ oraomsm(, Jomur Aem khomir( rag:) yona Motk ;
Qe enkaripls
(\:\en?)\\og‘\r\ggri( ‘et berupo \\"fa(loenano),éer\o c\m\)o\r

Pora  unkuk cekembono bioton .
Lm JoM WO ero P Ij
i)

Lnadom uwwera q&a\u\\ V—L\’O‘JOM clo,\oml\ \L\o%i‘:c‘«—oq," MQ\L\ON\—\«\“A“ yor4)
oS Me < Lo (wniSeer ) don proloriokle Sotcy
(\::;::\::\\: o\;?“o) ° 0\‘\_0: t:A\\\“\E_‘O A )\ev\;\g\ﬂ\«u% membeon.
1o bl
|5 N?iow Q:G\as\a Merupo-o0 \etompole okl \“‘A‘“\’ eulcoriolik ¢ Sudah
Nﬁ i MLM\OYC‘ \“\,; Gen) Moot T & yf‘“‘sm ‘{0""03 geAcr\noNx c‘m

Yi&?\i\‘ww prapn

(L‘“%AM Y(,m\—ac
KmﬁdbM 7\0\!\\70& MU/\CD\"“V Semua Ju\\Q \)“""‘0‘}“0"‘ ‘\xﬂk— \/o'\% %u‘%‘?o\' \'UM\N\\O'\\\'\‘SO‘I
L‘Ocr(o\:o%m\c%) Mougun \—um\m\r\m lornespt o e oo\ ek enkoriobt berel sl
(o, momiliki |oto copuas , bor\r\ﬁoﬂ \QrAlEc('enshg] M%QO\? oraav\ okar .\0“\““‘5 é\ufi daw

VW\SAW\ Dot
. hewan b wan
k{aﬂdgm Antmalia  eencakyp Setwua Jeads tuarbehar (dant Y0g

Sederhana  hingga koMplexs yaag ateailid  Kecakgecrisbils eUkaryoy
t dak o enliks dinden g.
Ul dopat  bepindah

T, mugisatuer ,heterotrog daasecarn
l—em{’al' daqan Jb‘af
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KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP =

gambar berikut! Selamat Mengerjakan!

Tuliskan karakteristik klasifikasi hewan berdasarkan'

Kerajaan : ’F\—m A
Ciri-ciri umum: e (énvm'\\‘&'\ d‘"““j Se\ ‘w‘o\m\« on'\ \0\‘\“
e Meoitild (i Sel \"bmﬁ\w( erbran
k_QUhl aakk )

¢ Q«\cm‘ow} Yok Seceta  Ceksual don
Qseksan\

Kerajaan : P\m«\\qc

C eulaio\ak
* Memills YDongol . el
¢ eeida dindiog Sl ‘
biak Secora Seksual elawt

%?m ‘i

. '?"-7;? Ciri-ciri umum: e m«v\'\\\U 'INY‘ 5“ \{O‘j \K‘Oonj\pu< NQM\O(Oﬂ

N

J
\

Kerajaan : Anianolia
Ciri-ciri umum: « Memitks whi Sey km‘om)hﬁ Membcan
o Mealili \goml‘\ Sa
« Tidok Mgert\a \ading Se
* qidok Aom\ mw)\m\\ ookoran Sendit

Cryereoknof)

Bl Kerajaan : Mbmfﬂ
Ciri-ciri umum: 'Y)\'Q\u)\'\o\'\\\_ :
® /Yﬂa“ MQ.M\\‘\\IJ oresmw.\ .
e Milros 0\w§’\ S&' 4
. OG- Ainding  Sel -
. \\:\Amt\u\m £ rv:).\\\% Se\uv\ec -

J
N

Kerajaan : P\'O\’U\'CA
: Ciri-ciri umum: » Tidak 'mmﬁ\i‘\‘g} O“‘A‘“‘] Se\ -

o Menitd - Memdpran W S

\

v € Qut v ...

\

o Begetara ovakak ungouoler (soks s\ don
-

>,
N

LXXII



Lampiran 25 : Soal Pretest

l

LEMBAR SOAL PRETES KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP

KELAS VII SMP/Mts

A. Identitas Peserta Didik

Nama : RIBADAT,  Avgvarl
Kelas s\E
Sekolah FSmMe 1 malkifo \oulu

B. Petunjuk Pengerjaan Soal
a. Bacalah doa sebelum mengerjakan lembar soal
b. Isilah identitas anda dengan lengkap pada bagian diatas
c. Berilah tanda silang (X) pada jawaban yang menurut anda benar
d. Kerjakan dengan jujur dan tenang

_Selamat MWM_

>< 1. Apa yang dimaksud dengan menyusun makhluk hidup ke dalam kelompok berdasarkan
kesamaan ciri-cirinya?
A. Reproduksi makhluk hidup
B. Evolusi makhluk hidup
¢/, Habitat makhluk hidup
D. Klasifikasi makhluk hidup
{ 2. Apa tujuan utama dari klasifikasi makhluk hidup...
A. Untuk menentukan harga jual makhluk hidup
Y. Untuk memudahkan identifikasi dan mempelajari keragaman kehidupan
C. Untuk memisahkan makhluk hidup dari benda mati
D. Untuk mendefinisikan hubungan antara manusia dan makhluk hidup
3. Klasifikasi makhluk hidup dapat mempermudah manusia dalam hal berikut, kecuali...
K. Mempelajari keanekaragaman makhluk hidup
B. Mengidentifikasi hubungan kekerabatan antar makhluk hidup
C. Menjaga keseimbangan ekosistem
D. Menyusun taksonomi makhluk hidup yang tidak terstruktur
\ 4. Seekor cacing tanah berpindah dari tempat yang kering ke tempat yang lembap. la
melakukannya untuk mencari kondisi lingkungan yang lebih sesuai agar tetap hidup.
Berdasarkan peristiwa tersebut, ciri makhluk hidup yang ditunjukkan adalah...
#¥_Memiliki kemampuan untuk bergerak
B. Bereproduksi
C. Peka terhadap rangsang
D. Tumbuh dan berkembang

LXXII



k 5. Rani mengamati seekor anak kucing yang awalnya kecil dan belum bisa melihat. Beberapa
minggu kemudian, tubuhnya membesar, mulai bisa berjalan, dan matanya terbuka. Peristiwa
yang diamati siswa tersebut menunjukkan terjadinya...

A. Reproduksi

B. Respirasi

¥ Pertumbuhan dan perkembangan
D. Ekskresi

\A 6. Budi memperhatikan bahwa saat berkeringat, tubuh mengeluarkan air dan zat seperti garam.
la juga belajar bahwa tubuh membuang zat yang tidak dibutuhkan, seperti urea, melalui urin.
Proses pengeluaran zat-zat sisa seperti itu disebut...

A. Fotosintesis
B. Reproduksi
C. Ekskresi
‘W, Respirasi
\ 7. Manakah dari pernyataan berikut yang paling tepat menggambarkan perbedaan utama antara
tumbuhan dan hewan dalam hal cara memperoleh energi...
A. Tumbuhan memperoleh energi dari makanan yang mereka makan, sedangkan hewan
memperoleh energi dari fotosintesis.
&. Tumbuhan memperoleh energi dari cahaya matahari dan mengubahnya menjadi energi
kimia, sedangkan hewan memperoleh energi dengan memakan organisme lain.
C. Tumbuhan tidak memerlukan energi untuk tumbuh, sedangkan hewan membutuhkan
energi untuk bergerak.
D. Tumbuhan dan hewan keduanya memperoleh energi dari makanan yang mereka makan
\ 8. Dila mengamati dua objek, yaitu sebatang pohon dan sebuah batu. Pohon tumbuh,
berkembang biak, dan menghasilkan oksigen, sementara batu tidak menunjukkan tanda-tanda
kehidupan. Berdasarkan perbedaan tersebut, siswa dapat menyimpulkan bahwa...
A. Pohon dan batu makhluk hidup, karena ada di alam
J&. Pohon makhluk hidup, batu bukan
C. Pohon dan batu benda mati, karena ada di alam
D. Pohon benda mati, batu makhluk hidup.
\ 9. Sartika menemukan dua objek: sebuah tanaman dan sebuah batu. Berdasarkan pengetahuan
tentang ciri-ciri makhluk hidup dan benda mati, siswa dapat menyimpulkan bahwa...
A. Tanaman tidak dapat bergerak, sementara batu dapat bergerak.
“B. Tanaman tersusun dari sel, sementara batu tidak.
C. Tanaman tidak bisa bereproduksi, sementara batu bisa.
D. Tanaman tidak bisa mengubah bentuk, sementara batu bisa
\ 10. Apa tujuan dari taksonomi dalam pengklasifikasian makhluk hidup...
-A. Untuk menyederhanakan makhluk hidup yang beraneka ragam agar lebih mudah
dipelajari
B. Untuk menemukan ciri-ciri baru pada setiap makhluk hidup
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C. Untuk menamai setiap organisme dengan sebutan unik
D. Untuk memastikan bahwa setiap makhluk hidup memiliki nama yang sama
11. Tingkat takson yang paling tinggi dalam klasilikasi makhluk hidup adalah...
A. Genus
B. Spesies
. Kingdom
D. Filum
\ 12. Manakah dari urutan takson yang berikut ini yang mencerminkan tingkat pengelompokan
makhluk hidup dari yang paling umum hingga yang paling spesifik...
A. Filum, Kingdom, Kelas, Ordo, Family, Genus, Spesies, Ras
B. Filum, Kelas, Filum, Family, Kingdom, Ordo, Spesies, Ras
€. Kingdom, Filum, Kelas, Ordo, Family, Genus, Spesies, Ras
D. Kingdom, Kelas, Ordo, Family, Genus, Filum, Spesies, Ras

\¢" 13. Jika Upi memperhatikan ciri-ciri makhluk hidup yang bersel satu, tidak memiliki .lnu sel

’ scjati (prokariotik), dan mampu bertahan hidup di lingkungan ekstrim, maka kerajaan
manakah yang paling tepat menggambarkan makhluk hidup dengan karakteristik tersebut...
A. Protista
B. Monera
¢/ Animalia
D. Plantae

\// 14. Apa yang membedakan kerajaan Fungi dengan kerajaan Plantae...
: A. Fungi tidak memiliki klorofil dan menyerap makanan dari organisme lain, sementara
Plantae berfotosintesis.
B, Fungi adalah organisme bersel satu, sedangkan Plantac adalah organisme multi-seluler.
C. Fungi berfotosintesis, sementara Plantac tidak.
D. Fungi memiliki struktur tubuh yang lebih sederhana dibandingkan Plantae.
\‘/15. Makhluk hidup dalam kerajaan Animalia memiliki ciri-ciri berikut, kecuali...
A. Multiseluler
B, Dapat bergerak aktif
C. Tidak memiliki dinding sel
D. Memiliki klorofil untuk fotosintesis
16. Ciri utama yang membedakan kerajaan Plantae dari kerajaan Animalia adalah...
[ A. Plantae tidak memiliki inti sel, sementara Animalia memiliki inti sel sejati.
1. Plantae berfotosintesis dan memiliki klorofil, sedangkan Animalia tidak.
C. Animalia tidak memiliki dinding sel, sementara Plantaec memiliki dinding sel.
D. Animalia adalah organisme bersel satu, sementara Plantae bersel banyak.
\ 17. Perhatikan beberapa peran pohon dalam ckosistem berikut ini:
1) Menyerap karbon dioksida dan menghasilkan oksigen
2) Menyediakan tempat tinggal bagi hewan
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3) Mencegah erosi tanah melalui akar
4) Menyerap air untuk kebutuhan industri secara berlebihan
Dari pernyataan tersebut, manakah yang bukan merupakan peran pohon dalam menjaga
keseimbangan lingkungan?
A. Menyerap karbon dioksida dan menghasilkan oksigen
B. Menyediakan tempat tinggal bagi hewan
C. Mencegah erosi tanah melalui akar
3. Menyerap air untuk kebutuhan industri secara berlebihan
\/\ 18. Kingdom monera merupakan makhluk hidup yang tidak memiliki membran inti, biasan?'a
disebut organisme prokariot seperti bakteri Acetobacter xylinum. Berdasarkan informasi
tersebut bakteri Acetobacter xylinum digunakan untuk...
Y. Pembuatan yogurt
B. Pembuatan nata de coco
C. Pembuatan cuka
D. Pengikatan N2 bebas

l 19. Rudi mengalami demam tinggi yang datang secara berulang. Setelah diperiksa, dokter
ternyata siswa tersebut terkena Malaria. Berdasarkan informasi tersebut, organisme yang
kemungkinan besar menyebabkan penyakit tersebut adalah...

A. Trypanosoma

. Plasmodium malariae
C. Amoeba
D. Escherichia coli
20. Perhatikan informasi dibawa ini:
1) Jamur Rhizopus oryzae memiliki kemampuan memecah karbohidrat kompleks pada
kedelai.

2) Proses fermentasi ini menghasilkan tekstur padat dan aroma khas.
3) Produk ini sering dijadikan sumber protein nabati.

Berdasarkan analisis informasi di atas, produk yang dihasilkan kemungkinan besar adalah...
A. Tape

B. Sake
C. Keju
B, Tempe
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Lampiran 26: Hasil Pretest Siswa
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Lampiran 27: Soal Postest

=7

LEMBAR SOAL POSTES KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP
KELAS VII SMP/Mts

A. Identitas Peserta Didik

Nama :P\\hC\C(L\LUl at}'yah
Kelas SV |
Sekolah S Smp mattiro bulu

B. Petunjuk Pengerjaan Soal

Bacalah doa sebelum mengerjakan lembar soal

Isilah identitas anda dengan lengkap pada bagian diatas

Berilah tanda silang (X) pada jawaban yang menurut anda benar
Kerjakan dengan jujur dan tenang

_Selamat Mengerjakan_
‘ 1. Apayang dimaksud dengan klasifikasi makhluk hidup?...
. Proses mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan kemiripan ciri-cirinya
B. Proses memberi nama pada setiap makhluk hidup berdasarkan tempat hidupnya
C. Proses menanam makhluk hidup agar dapat berkembang biak
D. Proses menggali tanah untuk menemukan makhluk hidup
l 2. Manakah yang bukan termasuk tujuan klasifikasi makhluk hidup?...
A. Mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan ciri dan sifat
B. Memahami keragaman kehidupan di bumi
C. Memudahkan mempelajari perkembangan spesies
4>§C\ Menentukan harga jual makhluk hidup
\ 3. Perhatikan pernyataan berikut tentang klasifikasi makhluk hidup:
1) Klasifikasi membantu mempelajari keanekaragaman makhluk hidup.
2) Klasifikasi digunakan untuk mengidentifikasi hubungan kekerabatan antar makhluk hidup.
3) Klasifikasi bertujuan untuk menjaga keseimbangan ekosistem.
4) Klasifikasi menyusun taksonomi makhluk hidup secara terstruktur.
Pernyataan yang bukan tujuan klasifikasi adalah nomor?...
A 4
X3
C. 2
D. 1
‘ 4. Perhatikan gambar di bawah ini...

B =

- 4

s

Gambar di atas merupakan contoh dari karakteristisk makhluk hidup ?...
M Memiliki kemampuan untuk bergerak

B. Tumbuh dan berkembang

C. Memiliki kemampuan untuk bereproduksi

D. Menghasilkan limbah (ekskresi)
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Dila dan Upi menanam biji jagung di halaman sekolah. Beberapa minggu kemudian, biji tersebut
tumbuh menjadi tanaman muda, lalu berkembang menjadi tanaman jagung yang tinggi dan memiliki
buah. Peristiwa yang diamati siswa tersebut menunjukkan terjadinya ?...
A. Reproduksi
B. Respirasi
C. Ekresi
X Pertumbuhan dan perkembangan
Perhatikan gambar di bawah ini!

(3

Gambar di atas merupakan contoh dari karakteristisk makhluk hidup yang membutuhkan proses

tertentu untuk menghasilkan keturunan agar spesiesnya tetap ada dan berkembang biak. Proses

menghasilkan keturunan tersebut disebut?...

A. Fotosintesis

X Reproduksi

C. Ekskresi

D. Respirasi

Risna mengamati dua makhluk hidup berikut:

1) Makhluk A: Tidak bisa bergerak, tinggal di tempat yang terkena sinar matahari, dan berwarna
hijau.

2) Makhluk B: Bisa bergerak aktif dan memakan tumbuhan.
Berdasarkan pengamatan tersebut, apa perbedaan cara kedua makhluk tersebut mendapatkan

energi?

A. Makhluk A mendapatkan energi dari makanan di tanah, sedangkan Makhluk B mendapatkan
energi dari sinar matahari.
Makhluk A mendapatkan energi dari sinar matahari melalui proses fotosintesis, sedangkan
Makhluk B mendapatkan energi dengan memakan makhluk hidup lain.

C. Kedua makhluk tidak membutuhkan energi karena mereka sudah tumbuh sendiri.

D. Makhluk A dan B sama-sama mendapatkan energi dengan cara makan tumbuhan

Perhatikan pernyataan berikut:

“ Tahira meletakkan sebuah pot berisi bibit pohon dan sebuah batu di tempat yang terkena cahaya

matahari selama beberapa minggu. Setelah diamati, bibit pohon bertambah tinggi dan mulai tumbuh

daun, sedangkan batu tidak berubah.”

Berdasarkan pengamatan tersebut, apa kesimpulan yang dapat diambil oleh Tahira?...

)( Pohon adalah makhluk hidup karena menunjukkan pertumbuhan, sedangkan batu bukan makhluk
hidup

B. Pohon dan batu sama-sama makhluk hidup karena terkena cahaya matahari

C. Batu tumbuh lebih lambat dari pohon sehingga tidak terlihat

D. Pohon dan batu sama-sama bukan makhluk hidup karena tidak bisa bergerak

( 9. Perhatikan pernyataan berikut ini:
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1) Tidak tumbuh dan berkembang
2) Tidak membutuhkan makanan
3) Tidak bernapas
4) Dapat dibuat oleh manusia atau terbentuk secara alami
Pernyataan di atas merupakan ciri-ciri dari?...
A. Benda hidup
B. Benda bergerak
()i Benda mati
D. Benda cair
10. Apa yang dimaksud dengan takson dalam klasifikasi makhluk hidup?,,
A. Urutan nama ilmiah suatu makhluk hidup
B. Proses penamaan makhluk hidup
C. Ilmu yang mempelajari habitat makhluk hidup
}Q Kelompok makhluk hidup berdasarkan tingkat tertentu dalam klasifikasi
11. Tingkat takson yang paling rendah dalam klasifikasi makhluk hidup adalah ?...
. Spesies
B. Genus
C. Filum
D. Kingdom
12. Perhatikan daftar tingkat takson berikut ini yang belum berurutan:

" N

Kelas — Ordo — Filum — Kingdom — Family — Spesies — Genus
. J
Urutan tingkat takson yang tepat dari yang paling umum hingga yang paling spesifik adalah ?...
A. Kelas, Ordo, Kingdom, Filum, Genus, Family, Spesies
)( Kingdom, Filum, Kelas, Ordo, Family, Genus, Spesies
C. Filum, Kelas, Kingdom, Ordo, Family, Genus, Spesies
D. Kingdom, Kelas, Ordo, Filum, Family, Genus, Spesies
13. Fajrah membaca artikel tentang bakteri yang hidup di kawah gunung berapi. Bakteri itu hanya punya
satu sel dan tidak memiliki inti sel. Meskipun lingkungannya panas dan beracun, bakteri itu tetap bisa
hidup. Berdasarkan informasi tersebut, bakteri tersebut termasuk dalam kelompok ?...
. Protista
B. Monera
C. Animalia
D. Plantae
14. Budi sedang belajar tentang perbedaan jamur dan tumbuhan. Ia mengetahui bahwa jamur tidak
memiliki klorofil, sehingga tidak bisa membuat makanan sendiri, sedangkan tumbuhan bisa.
Berdasarkan informasi tersebut, manakah pernyataan yang benar ?...
A. Jamur bisa membuat makanannya sendiri seperti tumbuhan
>R: Jamur menyerap makanan dari makhluk hidup lain, sedangkan tumbuhan membuat makanan
“sendiri melalui fotosintesis
C. Tumbuhan tidak memiliki klorofil, sedangkan jamur punya
D. Jamur dan tumbuhan sama-sama berfotosintesis
15. Makhluk hidup dalam kingdom Protista memiliki ciri-ciri berikut, kecuali ?...
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A. Mampu bergerak aktif menggunakan alat gerak sepertiflagela, silia atau kaki semu
B. Umumnya bersel satu (uniseluler)
C. Memiliki membran inti (eukariotik)
B Tidak memiliki inti sel (prokariotik)
16. Kingdom Plantae dan Kingdom Animalia termasuk dalam makhluk hidup, tetapi memiliki perbedaan
penting. Salah satu perbedaan utama antara keduanya adalah ?...
A. Hewan bisa membuat makanannya sendiri, sedangkan tumbuhan tidak
>R Tumbuhan memiliki klorofil untuk fotosintesis, sedangkan hewan tidak
C. Hewan memiliki dinding sel, sedangkan tumbuhan tidak
D. Tumbuhan bergerak aktif seperti hewan
17. Jika kita menganalisis peran pohon dalam ekosistem, mana di antara manfaat berikut ini yang paling
menggambarkan kontribusi penting pohon dalam menjaga keseimbangan lingkungan ?...
A. Menghasilkan oksigen dan menyerap karbon dioksida
B. Menghasilkan makanan untuk hewan herbivora
C. Menghasilkan bahan baku industri kayu
)a: Semua jawaban benar
18. Dita ingin membuat yogurt sendiri di rumah. Agar yogurt terbentuk dengan baik, siswa tersebut harus
menambahkan bakteri yang dapat melakukan fermentasi susu. Bakteri manakah yang tepat untuk
digunakan?...
A. Bakteri Acetobacter xylinum
B. Bakteri Nitrosomonas
X Lactobacillus bulgaricus
D. Bacillus subtilis
19. Plasmodium malariae adalah organisme uniseluler yang hidup dalam darah manusia dan merusak sel-
sel darah merah. Organisme ini masuk ke tubuh manusia melalui gigitan nyamuk Anopheles.
Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa Plasmodium malariae berperan
sebagai?...
A. Parasit tanaman kentang/tomat
B. Parasit pada ikan
C. Penyebab penyakit tidur
. Penyebab malaria
20. Seorang Hikmah melakukan pengamatan pada proses pembuatan tape. Berikut adalah hasil
pengamatannya setelah 3 hari:
1) Tape menjadi lembek
2) Rasanya berubah menjadi manis
3) Muncul aroma khas tape
4) Proses terjadi setelah ditambahkan ragi
Siswa membaca bahwa perubahan tersebut disebabkan oleh mikroorganisme yang
memfermentasi gula dalam singkong. Berdasarkan hasil pengamatan di atas, mikroorganisme yang
paling mungkin menyebabkan perubahan tersebut adalah?...
A. Rhizopus oryzae
B. Lactobacillus bulgaricus
C. Acetobacter xylinum
X Saccharomyces cerevisiae
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Lampiran 28: Hasil Postest Siswa
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Lampiran 29 : Hasil Nilai N-Gain Siswa
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Lampiran 30 : Kisi-Kisi Soal Pretest dan Postest

KISI-KISI INSTRUMEN EVALUASI PRETES & POSTES

Satuan pendidikan
Mata pelajaran
Kelas

Semester

Materi

Bentuk soal

: SMP Negeri 1 Mattirobulu

:IPA
:VII
: Genap

: Klasifikasi Makhluk Hidup
: Pilihan Ganda

Uraian Materi Indikator Soal Nomor Level Kognitif Jumlah
soal |C1[C2|C3|C4
Definisi dan Dapat Apa yang dimaksud dengan menyusun makhluk hidup ke dalam 1 v 1
tujuan dari menjelaskan kelompok berdasarkan kesamaan ciri-cirinya?
Klasifikasi definisi dan A. Reproduksi makhluk hidup
makhluk hidup ;':J“{’Fk““fﬁ B. Evolusi makhluk hidup
R C. Habitat makhluk hidup
makhluk hidup D. Kiasifikasi makhluk hidup
Apa tujuan utama dari klasifikasi makhluk hidup... 2 v 1
A. Untuk kan harga jual makhluk hidup
B. Untuk memudahkan identifikasi dan mempelajari keragaman
kehidupan
C. Untuk memisahkan makhluk hidup dari benda mati
D. Untuk mendefinisikan hub antara ia dan makhluk
hidup
Dapat Klasifikasi makhluk hidup dapat mempermudah manusia dalam 3 A
menyebutkan hal berikut, kecuali...
menyebutkan A. Mempelajari keanekaragaman makhluk hidup
manfaat dari B. Mengidentifikasi hubungan kekerabatan antar makhluk
klasifikasi ( hidup
;:k;:l;::::p C. Menjaga keseimbangan ekosistem
D. Menyusun taksonomi makhluk hidup yang tidak
terstruktur
Membedakan Mengidentifikasi | Seekor cacing tanah berpindah dari tempat yang kering ke 4 v 1
makhluk hidup | perbedaan tempat yang lembap. Ia melakukannya untuk mencari kondisi
dan benda tak makhluk hidup | Jingkungan yang lebih sesuai agar tetap hidup. Berdasarkan
hidup dengan benda peristiwa tersebut, ciri makhluk hidup yang ditunjukkan adalah...
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Peka terhadap rangsang

berdasarkan mati A. Memiliki kemampuan untuk bergerak
karakteristiknya | berdasarkan B. Bereproduksi
karakteristiknya C
D

. Tumbuh dan berkembang

Rani mengamati seekor anak kucing yang awalnya kecil dan
belum bisa melihat. Beberapa minggu kemudian, tubuhnya
membesar, mulai bisa berjalan, dan matanya terbuka. Peristiwa
yang diamati siswa tersebut menunjukkan terjadinya...

A. Reproduksi

B. Respirasi

C. Pertumbuhan dan perkembangan

D. Ekskresi

Budi memperhatikan bahwa saat berkeringat, tubuh
mengeluarkan air dan zat seperti garam. la juga belajar bahwa
tubuh membuang zat yang tidak dibutuhkan, seperti urea,
melalui urin. Proses pengeluaran zat-zat sisa seperti itu disebut...

A. Fotosintesis

B. Reproduksi

C. Ekskresi

D. Respirasi

Manakah dari pernyataan berikut yang paling tepat
menggambarkan perbedaan utama antara tumbuhan dan hewan
dalam hal cara memperolch energi...

A. Tumbuhan memperoleh energi dari makanan yang
mereka makan, sedangkan hewan memperoleh energi
dari fotosintesis.

B. Tumbuhan memperoleh energi dari cahaya matahari dan
mengubahnya menjadi energi kimia, sedangkan hewan
memperoleh energi dengan memakan organisme lain.

C. Tumbuhan tidak memerlukan energi untuk tumbuh,

dangkan hewan energi untuk bergerak.

D. Tumbuhan dan hewan keduanya memperoleh energi dari
makanan yang mereka makan

Dila mengamati dua objek, yaitu sebatang pohon dan sebuah
batu. Pohon tumbuh, berkembang biak, dan menghasilkan
oksigen, sementara batu tidak menunjukkan tanda-tanda
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C. Kingdom, Filum, Kelas, Ordo, Family, Genus, Spesies,

Ras
D. Kingdom, Kelas, Ordo, Family, Genus, Filum, Spesies,
Ras
Mengidentifikasi | Jika Upi memperhatikan ciri-ciri makhluk hidup yang bersel 13
ciri-ciri utama | satu, tidak memiliki inti sel sejati (prokariotik), dan mampu
yang bertahan hidup di lingkungan ekstrim, maka kerajaan manakah
membedakan yang paling tepat menggambarkan makhluk hidup dengan
setap kera_!aan karakteristik tersebut...
makhluk hidup A Protista
B. Monera
C. Animalia
D. Plantae
Apa yang membedakan kerajaan Fungi dengan kerajaan 14
Plantae...
A. Fungi tidak memiliki klorofil dan menyerap makanan dari
organisme lain, sementara
Plantae berfotosintesis.
B. Fungi adalah organi bersel satu, sedangkan Plantae
adalah organisme multi-seluler.
C. Fungi berfotosintesis, sementara Plantae tidak.
D. Fungi memiliki struktur tubuh yang lebih sederhana
dibandingkan Plantae.
Makhluk hidup dalam kerajaan Animalia memiliki ciri-ciri 15
berikut, kecuali...
A. Multiseluler
B. Dapat bergerak aktif
C. Tidak memiliki dinding sel
D. Memiliki klorofil untuk fotosintesis
Ciri utama yang membedakan kerajaan Plantae dari kerajaan 16
Animalia adalah...
A. Plantae tidak memiliki inti sel, sementara Animalia
memiliki inti sel sejati.
B. Plantae berfotosintesis dan memiliki klorofil, sedangkan
Animalia tidak.
C. Animalia tidak memiliki dinding sel, sementara Plantae
memiliki dinding sel.
kehidupan. Berdasarkan perbedaan tersebut, siswa dapat
menyimpulkan bahwa. ..
A. Pohon dan batu makhluk hidup, karena ada di alam
B. Pohon makhluk hidup, batu bukan
C. Pohon dan batu benda mati, karena ada di alam
D. Pohon benda mati, batu makhluk hidup.
Sartika menemukan dua objek: sebuah tanaman dan sebuah batu. 9
Berdasarkan pengetahuan tentang ciri-ciri makhluk hidup dan
benda mati, siswa dapat menyimpulkan bahwa...
A. Tanaman tidak dapat bergerak, sementara batu dapat
bergerak.
B. Tanaman tersusun dari sel, sementara batu tidak.
C. Tanaman tidak bisa bereproduksi, sementara batu bisa.
D. Tanaman tidak bisa gubah bentuk, ara batu
bisa
Mengidentifikasi | Menyebutkan Apa tujuan dari taksonomi dalam pengklasifikasian makhluk 10
karakteristik tingkatan hidup...
Khas setiap klas.‘ﬁk“i‘ A. Untuk menyederhanakan makhluk hidup yang beraneka
kerajaan makhluk hidup ragam agar lebih mudah dipelajari
makhluEC R [ S B. Untuk menemukan ciri-ciri baru pada setiap makhluk
dan menjelaskan umum hidup
g:::: - e C. Untuk menamai setiap organisme dengan sebutan unik
kehidupan D. Untuk memastikan bahwa setiap makhluk hidup
manusia iliki nama yang sama
Tingkat takson yang paling tinggi dalam klasifikasi makhluk 1
hidup adalah...
A. Genus
B. Spesies
C. Kingdom
D. Filum
Manakah dari urutan takson yang berikut ini yang 12

mencerminkan tingkat pengelompokan makhluk hidup dari yang
paling umum hingga yang paling spesifik...
A. Filum, Kingdom, Kelas, Ordo, Family, Genus, Spesies,
Ras
B. Filum, Kelas, Filum, Family, Kingdom, Ordo, Spesies,
Ras
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D. Animalia adalah organisme bersel satu, sementara Plantae
bersel banyak.

Menyebutkan
contoh peranan
makhluk hidup
yang termasuk
dalam setiap
kingdom

Perhatikan beberapa peran pohon dalam ekosistem berikut ini:
1) Menyerap karbon dioksida dan menghasilkan oksigen
2) Menyediakan tempat tinggal bagi hewan
3) Mencegah erosi tanah melalui akar
4) Menyerap air untuk kebutuhan industri secara
berlebihan
Dari pernyataan tersebut, manakah yang bukan merupakan
peran pohon dalam menjaga keseimbangan lingkungan?
A. Menyerap karbon dioksida dan menghasilkan oksigen
B. Menyediakan tempat tinggal bagi hewan
C. Mencegah erosi tanah melalui akar
D. Menyerap air untuk kebutuhan industri secara berlebihan

17

Kingdom monera merupakan makhluk hidup yang tidak
memiliki membran inti, biasanya disebut organisme prokariot
seperti bakteri Acetobacter xylinum. Berdasarkan informasi
tersebut bakteri A b xylinum di kan untuk...
A. Pembuatan yogurt
B. Pembuatan nata de coco
C. Pembuatan cuka

D. Pengikatan N2 bebas

Rudi mengalami demam tinggi yang datang secara berulang.
Setelah diperiksa, dokter ternyata siswa tersebut terkena Malaria.
Berdasarkan informasi tersebut, organi yang | kinan
besar menyebabkan penyakit tersebut adalah. ..

A. Trypanosoma

B. Plasmodium malariae

C. Amoeba

D. Escherichia coli

Perhatikan informasi dibawa ini:

1) Jamur Rhizopus oryzae memiliki kemampuan
memecah karbohidrat kompleks pada kedelai.
Proses fermentasi ini menghasilkan tekstur padat dan
aroma khas.
3) Produk ini sering dijadikan sumber protein nabati.

2

-

20

Berdasarkan analisis informasi di atas, produk yang
dihasilkan kemungkinan besar adalah...

A. Tape

B. Sake

C. Keju

D. Tempe

Jumlah

20

20

Satuan pendidikan
Mata pelajaran
Kelas

Semester

Materi

Bentuk soal

: SMP Negeri 1 Mattirobulu
: IPA

: VII
: Genap

: Klasifikasi Makhluk Hidup
: Pilihan Ganda

Uraian Materi

Indikator

Soal

Nomor
soal

Level Kognitif

cijc2|c

ca

Jumlah

Definisi dan
tujuan dari
klasifikasi
makhluk hidup

Dapat
menjelaskan
definisi dan
tujuan dari
Klasifikasi
makhluk hidup

Apa yang dimaksud dengan klasifikasi makhluk hidup?...

A. Proses mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan
kemiripan ciri-cirinya

B. Proses memberi nama pada setiap makhluk hidup
berdasarkan tempat hidupnya

C. Proses menanam makhluk hidup agar dapat berkembang
biak

D. Proses li tanah untuk k khluk hidup

Manakah yang bukan termasuk tujuan klasifikasi makhluk hidup?...
A. Mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan ciri dan sifat
B. Memahami keragaman kehidupan di bumi
C. M Jahk lajari perkemt spesies

P

D. Menentukan harga jual makhluk hidup

Dapat
menyebutkan
menyebutkan
manfaat dari
klasifikasi
makhluk hidup
dengan benar

Perhatikan pernyataan berikut tentang klasifikasi makhluk hidup:
1) Klasifikasi b pelajari k karagaman
makhluk hidup.
2) Kilasifikasi di kan untuk identifikasi hubung
kekerabatan antar makhluk hidup.
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3) Kilasifikasi bertujuan untuk menjaga keseimbangan
ekosistem.
4) Klasifikasi menyusun taksonomi makhluk hidup secara
terstruktur.
Pernyataan yang bukan tujuan klasifikasi adalah nomor?...
A 4

B3
C.2
D. 1

Membedakan
makhluk hidup
dan benda tak
hidup
berdasarkan
karakteristiknya

Mengidentifikasi
perbedaan
makhluk hidup
dengan benda
mati
berdasarkan
karakteristiknya

Perhatikan gaml|

: - /
% j' VL4

Gambar di atas merupakan contoh dari karakteristisk makhluk hidup
2

A. Memiliki kemampuan untuk bergerak
B. Tumbuh dan berkembang

C. Memiliki T untuk bereproduksi
D.

P

Menghasilkan limbah (ekskresi)

Dila dan Upi menanam biji jagung di halaman sekolah. Beberapa
minggu kemudian, biji tersebut tumbuh menjadi tanaman muda, lalu
berkembang menjadi tanaman jagung yang tinggi dan memiliki
buah. Peristiwa yang diamati siswa tersebut menunjukkan terjadinya
9

’ A. Reproduksi
B. Respirasi

C. Ekresi
D. Pertumbuhan dan perkembangan

Perhatikan gambar di bawah ini!

‘Gambar di atas merupakan contoh dari karakteristisk makhluk
hidup yang membutuhkan proses tertentu untuk menghasilkan
keturunan agar spesiesnya tetap ada dan berkembang biak.
Proses menghasilkan keturunan tersebut disebut?...

A. Fotosintesis

B. Reproduksi

C. Ekskresi

D. Respirasi

Risna mengamati dua makhluk hidup berikut:

1) Makhluk A: Tidak bisa bergerak, tinggal di tempat yang

terkena sinar matahari, dan berwarna hijau.

2) Makhluk B: Bisa bergerak aktif dan memakan tumbuhan.
Berdasarkan pengamatan tersebut, apa perbedaan cara kedua
makhluk tersebut mendapatkan energi?

A. Makhluk A dapatkan energi dari mak: di tanah,

Makhluk B energi dari sinar

matahari.

B. Makhluk A mendapatkan energi dari sinar matahari melalui
proses fotosintesis, sedangkan Makhluk B mendapatkan
energi dengan memakan makhluk hidup lain.

C. Kedua makhluk tidak membutuhkan energi karena mereka
sudah tumbuh sendiri.

D. Makhluk A dan B sama-sama kan energi dengan
cara makan tumbuhan

Perhatikan pernyataan berikut:
“ Tahira meletakkan sebuah pot berisi bibit pohon dan sebuah
batu di tempat yang terkena cahaya matahari selama beberapa
minggu. Setelah diamati, bibit pohon bertambah tinggi dan
mulai tumbuh daun, sedangkan batu tidak berubah.”
Berdasarkan pengamatan tersebut, apa kesimpulan yang dapat
diambil oleh Tahira?...
A. Pohon adalah makhluk hidup karena menunjukkan
pertumbuhan, sedangkan batu bukan makhluk hidup
B. Pohon dan batu sama-sama makhluk hidup karena terkena
cahaya matahari
C. Batu tumbuh lebih lambat dari pohon sehingga tidak terlihat
D. Pohon dan batu sama-sama bukan makhluk hidup karena
tidak bisa bergerak
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Perhatikan pernyataan berikut ini:
) Tidak tumbuh dan berkembang

2) Tidak membutuhkan makanan

3) Tidak bernapas

4) Dapat dibuat oleh manusia atau terbentuk secara alami
Pernyataan di atas merupakan ciri-ciri dari?...

A. Benda hidup

B. Benda bergerak

C. Benda mati

D. Benda cair

M ikasi

M ok

karakteristik
khas setiap
kerajaan
makhluk hidep
dan menjelaskan
peranannya
dalam
kehidupan
manusia

y
tingkatan
klasifikasi
makhluk hidup
yang paling
umum
digunakan

Apa yang dimaksud dengan takson dalam klasifikasi makhluk
hidup?,,
A. Urutan nama ilmiah suatu makhluk hidup
B. Proses penamaan makhluk hidup
C. Tlmu yang mempelajari habitat makhluk hidup
D. Kelompok makhluk hidup berdasarkan tingkat tertentu
dalam klasifikasi

10

Tingkat takson yang paling rendah dalam klasifikasi makhluk hidup
adalah ?...
A. Spesies
B. Genus
C. Filum
D. Kingdom

11

Perhatikan daftar tingkat takson berikut ini yang belum berurutan:

Kelas — Ordo — Filum — Kingdom —
Family — Spesies — Genus

Urutan tingKat on yang tepat dari yang paling umum hingga
yang paling spesifik adalah ...

A. Kelas, Ordo, Kingdom, Filum, Genus, Family, Spesies

B. Kingdom, Filum, Kelas, Ordo, Family, Genus i

C. Filum, Kelas, Kingdom, Ordo, Family, Genus, Spesies

D. Kingdom, Kelas, Ordo, Filum, Family, Genus, Spesies

12

Mengi ifikasi

Fajrah baca artikel tentang bakteri yang hidup di

ciri-ciri utama
yang

berapi. Bakteri itu hanya punya satu sel dan tidak memiliki inti sel.
Meskipun lingkungannya panas dan beracun, bakteri itu tetap bisa

43

membedakan
setiap kerajaan
makhluk hidup

hidup. Berdasarkan informasi tersebut, bakteri tersebut termasuk
dalam kelompok ?...

A. Protista

B. Monera

C. Animalia

D. Plantae

Budi sedang belajar tentang perbedaan jamur dan tumbuhan. Ia
mengetahui bahwa jamur tidak memiliki klorofil, sehingga tidak
bisa membuat makanan sendiri, sedangkan tumbuhan bisa.
Berdasarkan informasi tersebut, manakah pernyataan yang benar ...
A. Jamur bisa membuat makanannya sendiri seperti tumbuhan
B. Jamur menyerap makanan dari makhluk hidup lain,
sedangkan tumbuhan membuat makanan sendiri melalui
fotosintesis
C. Tumbuhan tidak memiliki klorofil, sedangkan jamur punya

D. Jamur dan berft

14

Makhluk hidup dalam kingdom Protista memiliki ciri-ciri berikut,
kecuali ?...
A. Mampu bergerak aktif menggunakan alat gerak
sepertiflagela, silia atau kaki semu
B. Umumnya bersel satu (uniseluler)
C. Memiliki membran inti (eukariotik)
D. Tidak memiliki inti sel (prokariotik)

15

Kingdom Plantae dan Kingdom Animalia termasuk dalam makhluk

hidup, tetapi memiliki perbedaan penting. Salah satu perbedaan

utama antara keduanya adalah ?...
A. Hewan bisa b K

tumbuhan tidak
B. Tumbuhan memiliki klorofil untuk fotosintesis, sedangkan
hewan tidak
C. Hewan memiliki dinding sel, sedangkan tumbuhan tidak
D. Tumbuhan bergerak aktif seperti hewan

ya sendiri, sedangk

16

Menyebutkan

contoh peranan
makhluk hidup
yang termasuk

1. Jika kita menganalisis peran pohon dalam ekosistem, mana di
antara manfaat berikut ini yang paling menggambarkan
kontribusi penting pohon dalam menjaga keseimbangan
lingkungan ?...

A. Menghasilkan oksigen dan menyerap karbon dioksida

17

XClI




dalam setiap

B. Menghasilkan makanan untuk hewan herbivora

kingdom C. Menghasilkan bahan baku industri kayu
D. Semua jawaban benar
Dita ingin membuat yogurt sendiri di rumah. Agar yogurt terbentuk 18 1
dengan baik, siswa tersebut harus menambahkan bakteri yang dapat
melakukan fermentasi susu. Bakteri manakah yang tepat untuk
digunakan?...
A. Bakteri Acetobacter xylinum
B. Bakteri Nitrosomonas
C. Lactobacillus bulgaricus
D. Bacillus subtilis
Plasmodium malariae adalah organisme uniseluler yang hidup dalam 19 1
darah manusia dan merusak sel-sel darah merah. Organisme ini
masuk ke tubuh manusia melalui gigitan nyamuk Anopheles.
Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
Plasmodium malariae berperan sebagai?...
A. Parasit tanaman kentang/tomat
B. Parasit pada ikan
C. Penyebab penyakit tidur
D. Penyebab malaria
Seorang Hikmah melakukan | pada proses pemb 20 1
tape. Berikut adalah hasil pengamatannya setelah 3 hari:
1) Tape menjadi lembek
2) Rasanya berubah menjadi manis
3) Muncul aroma khas tape
4) Proses terjadi setelah ditambahkan ragi
Siswa baca bahwa perubahan tersebut disebabkan oleh
mikroorganisme yang fi i gula dalam singh
Berdasarkan hasil p di atas, mikroorgani yang
paling mungkin menyebabkan perubahan tersebut adalah?...
A. Rhizopus oryzae
B. Lactobacillus bulgaricus
C. Acetobacter xylinum
D. Saccharomyces cerevisiae
Jumlah 20 20
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