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ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan APE Jenga
Kartu Pintar (Jeng Katar) untuk Tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan” Kelas
V SD yang baik untuk digunakan. Penelitian ini dilatarbelakangi karena belum
tersedia APE unuk tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan “ kelas V yang baik
digunakan.

APE Jeng Katar dikembangkan dengan mengadaptasi dan memodifikasi
langkah penelitian R&D yang dikemukakan oleh Borg & Gall. Prosedur
penelitian meliputi pencarian data awal, perencanaan, pengembangan rancangan
produk, uji coba produk awal, revisi produk awal, uji coba produk lapangan
utama, revisi produk uji coba lapangan utama, uji coba produk lapangan
operasional, dan revisi akhir produk. Produk awal dinilai dan divalidasi oleh ahli
materi dan ahli media. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SD N
Wonosobo dimana siswa akan mencoba APE sebanyak tiga tahap, yaitu: ujicoba
produk lapangan awal, ujicoba produk lapangan utama, dan ujicoba produk
lapangan oprasional. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi,
wawancara dan angket. Analisis data berupa deskriptif kuantitatif.

Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan produk alat permainan
edukatif Jeng Katar dengan menggunakan sembilan tahap penelitian R&D
menurut Borg & Gall. Pada validasi ahli media, APE Jeng Katar mendapatkan
hasil penilaian “Sangat Baik” dan pada validasi ahli media, APE Jeng Katar
mendapakan hasil penilaian “Sangat Baik”. Telah dilakukan uji coba produk awal
dengan melibatkan 3 orang siswa kelas V SD dengan hasil respon “Baik”.
Selanjutnya, telah dilakukan uji coba produk lapangan utama melibatkan 9 orang
siswa kelas V SD dengan hasil respon “Baik”. Telah dilakukan uji coba produk
lapangan operasional melibatkan 20 orang siswa kelas VV SD dengan hasil “Baik”
dan hasil akhir produk dalam penelitian menunjukkan bahwa APE Jeng Katar
“Baik” digunakan dalam proses pembelajaran tema “Organ Tubuh Manusia dan
Hewan”.

Kata Kunci: alat permainan edukatif, jenga kartu pintar, sekolah dasar, organ
tubuh manusia, organ tubuh hewan
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Belajar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan manusia selama
masa hidupnya. Dengan belajar manusia dapat memanusiakan manusia.
Belajar menurut Arif S. Sadiman (1986:2) adalah suatu proses yang kompleks
yang terjadi pada semua orang dan berlangsung seumur hidup. Tanda bahwa
seorang belajar adalah dengan adanya perubahan tingkah laku yang bersifat
pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotorik), serta nilai dan sikap
(afektif). Perubahan tersebut terjadi karena interaksi individu dengan
lingkungannya, bukan karena perubahan fisik atau kedewasaan.

Azhar Arsyad (2002:15) mengemukakan bahwa ada dua faktor penting
yang mempengaruhi pembelajaran yaitu media dan metode pembelajaran yang
digunakan. Media pembelajaran dapat membantu siswa untuk mencapai
tujuan pembelajaran dengan efektif dan efisien. Nana Sudjana dan Ahmad
Rivai (2007:3) mengemukakan bahwa media pembelajaran dapat
meningkatkan proses dan hasil belajar siswa. Dengan menggunakan media,
pendidik dapat menarik minat dan perhatian siswa, serta memberikan
keseragaman pengamatan dan pemahaman terhadap materi pelajaran. Untuk
memaksimalkan fungsi media sebagai sarana mentransfer pengetahuan,
pemilihan media pun penting untuk dilakukan. Beragamnya media
pembelajaran mengharuskan pendidik untuk lebih cermat memilih media yang

sesuai dengan Kompetensi Dasar, karakteristik siswa, dan kemampuan



pendidik dalam menggunakannya. Media yang tepat akan membuat informasi
yang disampaikan dapat diterima dengan baik, begitu juga sebaliknya.

Perubahan KTSP 2006 menjadi Kurikulum 2013 berimplikasi terhadap
implementasi pembelajaran di kelas. KD-KD pada Kurikulum 2013 untuk
jenjang Sekolah Dasar diikat oleh tema sehingga yang ada bukan buku per
mata pelajaran, melainkan buku per tema. Adapun pada KTSP 2006, KD-KD
setiap pelajaran disajikan dalam bentuk buku mata pelajaran tersendiri.
Perubahan penyajian materi menjadi per tema tersebut menuntut pendidik
untuk aktif berinovasi, baik dalam hal memodifikasi metode maupun
menciptakan media-media pembelajaran yang baru. Akan tetapi, dalam
implementasinya penyampaian materi tidak diimbangi dengan media yang
memadai sehingga implementasi Kurikulum 2013 belum berjalan dengan
maksimal.

Berdasarkan hasil observasi pada pencarian data awal, peneliti
menemukan berbagai masalah dalam mengimplementasikan Kurikulum 2013
di SD Negeri 5 Wonosobo. Dalam observasi tersebut ditemukan bahwa
penyampaian materi masih terbatas pada modul dan buku yang disediakan
olenh pemerintah, dalam proses pembelajaran siswa cenderung kurang
memperhatikan. Pendidik yang seharusnya menjadi fasilitator justru
mendominasi pembelajaran dengan metode ceramah. Media yang tersedia
juga masih terbatas media peraga yang kurang menarik perhatian siswa.

Salah satu kendala yang dialami pendidik yaitu pada penyampaian

tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan”. Selain berisi materi pernapasan



manusia dan hewan (IPA), tema ini juga membahas mengenai bahaya
merokok (PJOK), menyampaikan teks penjelasan tentang organ tubuh serta
sistem pernapasan secara mandiri (bahasa Indonesia), dan merawat hewan
peliharaan (SBdP). Guru mengungkapkan bahwa dibutuhkan waktu yang
cukup lama agar siswa mampu memahami materi tersebut. Hal tersebut karena
karakteristik materi “Organ Tubuh Manusia dan Hewan” yang berisi
pengetahuan faktual yang membutuhkan ingatan serta keuletan siswa dalam
mempelajarinya. Dalam hal ini, pendidik membutuhkan alat permainan
edukatif yang dapat merangsang daya ingat serta mampu meningkatkan minat
siswa dalam belajar. Selain itu, pendidik juga mengungkapkan bahwa masih
kesulitan dalam memmililih media yang benar-benar dapat mendukung
keterlangsungan implementasi Kurikulum 2013.

Tidak tersedianya media pembelajaran yang mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa membuat tujuan pembelajaran tidak dapat tercapai
dengan maksimal. Oleh karena itu, perlu adanya pengembangan media untuk
mengatasi masalah tersebut. Pengembangan bisa berupa pengembangan
multimedia pembelajaran maupun media lainnya. Akan tetapi, penggunaan
multimedia pembelajaran di SD Negeri 5 Wonosobo kurang efekif karena
keterbatasan perangkat komputer dan alat pendukung seperti projektor yang
tidak tersedia di setiap kelas. Oleh karena itu, peneliti lebih memfokuskan
pada pengembangan alat permainan edukatif. Dengan adanya alat permainan
edukatif, siswa dirangsang untuk bermain dan belajar sehingga tercipta proses

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Mayke S. Tedjasputra (2001:



xvii) mengemukakan bahwa bermain adalah aktivitas yang menyenangkan dan
merupakan kebutuhan yang sudah melekat dalam diri setiap siswa.
Pembelajaran yang dimodifikasi dengan kegiatan bermain dapat membuat
siswa belajar dengan baik. Hal tersebut terjadi karena siswa merasa nyaman
dalam melakukan aktivitas di kelas sehingga tidak ada unsur paksaan dalam
mengikuti keseluruhan proses pembelajaran.

Untuk menunjang pembelajaran pada tema “Organ Tubuh Manusia
dan Hewan”, pengembangan media yang dilakukan peneliti berupa alat
permainan edukatif Jeng Katar. Alat permainan edukatif Jeng Katar adalah
alat permainan yang mengadopsi atururan permainan jenga. Jenga merupakan
sebuah permainan keahlian dalam mengambil balok dari susunan kemudian
meletakkan kembali balok tersebut ke atas susunan. Pemilihan alat permainan
edukatif Jeng Katar didasarkan pada pertimbangan bahwa siswa kelas V SD
masih berada pada tataran usia bermain. Pada masa tersebut, siswa cenderung
lebih tertarik pada pembelajaran yang dimodifikasi dengan permainan
daripada pembelajaran yang berpusat pada guru. Hal tersebut dikarenakan
siswa tidak hanya menjadi objek pasif yang dijejali materi oleh guru, tetapi
juga menjadi subjek yang secara langsung ikut terlibat secara aktif dalam
keseluruhan kegiatan pembelajaran. Selain itu, pemanfaatan jenga sebagai
media permainan masih sangat jarang digunakan dibandingkan dengan
permainan lainnya (misal: permainan ular tangga dan monopoli). Oleh karena
itu, dengan mengembangkan media jenga, peneliti berusaha mengajukan

media permainan yang unik dan menyenangkan.



Untuk memberikan unsur pembelajaran, peneliti memodifikasi jenga
dengan menambahkan dua jenis kartu, yaitu kartu pengetahuan dan Kartu
pertanyaan seputar materi pelajaran. Penambahan kartu tersebut bertujuan
untuk memudahkan siswa dalam mempelajari materi dan merangsang daya
ingat siswa. Dengan demikian, proses pembelajaran tidak hanya memenuhi
unsur “menyenangkan” tetapi juga “membelajarkan” sehingga pendidik dapat
mendorong motivasi belajar siswa untuk belajar dengan cara bermain.

Alat permainan edukatif ini nantinya akan menjadi pendamping modul
yang diharapkan mampu mendukung implementasi Kurikulum 2013.
Berdasarkan uraian di atas, peneliti merumuskan penelitian ini dengan judul
“Pengembangan Alat Permainan Edukatif Jeng Katar untuk Tema “Organ

Tubuh Manusia dan Hewan” Kelas V SD”.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, masalah yang
teridentikasi adalah sebagai berikut.
1. Masih terbatasnya media pembelajaran yang mendukung pembelajaran di
kelas.
2. Masih kurangnya keterlibatan siswa dan dominannya pendidik dalam
pembelajaran kelas VV SD Negeri 5 Wonosobo.
3. Rendahnya motivasi belajar siswa V SD Negeri 5 Wonosobo membuat

tingkat pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran rendah.



4. Adanya kendala yang dialami guru dalam pembelajaran tema “Organ
Tubuh Manusia dan Hewan”.
5. Belum tersedianya alat permainan edukatif yang baik untuk digunakan

dalam proses pembelajaran tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan”.

C. Batasan Masalah
Mengingat permasalahan yang teridentifikasi sangat luas, tidak semua
permasalahan akan diteliti. Masalah akan difokuskan pada pengembangan alat
permainan edukatif Jeng Katar untuk tema “Organ Tubuh Manusia dan

Hewan” kelas V SD.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah di atas, rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu bagaimanakah produk alat permainan edukatif Jeng Katar
yang baik digunakan untuk pembelajaran SD kelas V pada tema “Organ tubuh

Manusia dan Hewan”.

E. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan alat permainan edukatif
Jeng Katar yang baik digunakan sebagai media pembelajaran pada tema

“Organ tubuh Manusia dan Hewan” kelas V SD.



F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian, manfaat
penelitian ini adalah sebagai berikut
1. Bagi peserta didik
a. Membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman terhadap tema
“Organ Tubuh Manusia dan Hewan”.
b. Mampu memberikan media baru yang dapat menarik minat siswa
untuk belajar dan bermain.
2. Bagi pendidik
Hasil penelitian ini diharapkan mampu mengatasi masalah yang dialami
oleh pendidik dalam proses pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran
menjadi lebih menarik dan menyenangkan.
3. Bagi sekolah
Hasil penelitian ini bermanfaat untuk mengenalkan media baru yang dapat
dimanfaatkan oleh sekolah untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar

siswa.

G. Spesifikasi Produk
1. Spesifikasi secara fisik
Alat permainan edukatif Jeng Katar adalah alat permainan yang terdiri dari
jenga dan kartu pintar. Selan itu, alat permainan ini juga dilengkapi
dengan matching games. Berikut deskripsi secara fisik bagian-bagian alat

permainan edukatif Jeng Katar.



a. Jenga berukuran panjang 7,5 cm, lebar 2,5 cm, dan tinggi 1,5 cm yang
berjumlah 48 buah. Balok-balok jenga diwarnai dengan tiga warna yang
berbeda, yaitu merah, kuning, dan biru. Masing-masing warna mewakili
16 buah balok jenga. Jenga merupakan alat permainan yang berfungsi
untuk menentukan jenis warna kartu yang harus diambil siswa dalam
permainan Jeng Katar sesuai dengan warna balok yang telah diambil
terlebih dahulu.

b. Kotak kartu pintar yang berisi kartu pengetahuan dan kartu pertanyaan
berukuran 12 cm x 8 cm yang didesain dengan tiga warna, yaitu merah,
kuning, dan biru.

c. Matching games sebagai variasi permainan di dalam alat permainan
edukatif Jeng Katar yang 20 cm x 13 cm.

d. Buku petunjuk penggunaan alat permainan edukatif Jeng Katar yang
dicetak dengan kertas ivory 260 dan 30 cm x 21 cm.

. Spesifikasi secara substansi

Alat permainan edukatif Jeng Katar memuat materi pada tema “Organ
Tubuh Manusia dan Hewan” untuk kelas V SD yang disesuaikan dengan

Kl, KD, dan Indikator yang tercantum pada Standar Isi Kurikulum 2013.



H. Pentingnya Pengembangan
Pentingnya pengembangan dalam penelitian alat permainan edukatif

Jeng Katar adalah sebagai berikut.

1. Mengembangkan media yang baru guna mendukung keberlangsungan
proses pembelajaran.

2. Dapat meningkatkan hasil belajar serta motivasi belajar siswa SD kelas V.

3. Mengenalkan media yang masih jarang digunakan kepada semua lapisan
yang berhubungan dengan pembelajaran.

4. Membuat media yang menarik dan disenangi oleh siswa sehingga mereka
dapat belajar dengan suasana yang menyenangkan.

5. Membantu memberikan solusi terhadap masalah pembelajaran yang
dialami oleh pendidik, khususnya dalam tema “Organ Tubuh Manusia dan

Hewan”.

I. Definisi Operasional
1. Jenga
Jenga adalah sebuah alat permainan yang terbuat dari bahan kayu yang
terdiri dari 18 tingkat. Setiap tingkat terdiri atas 3 balok yang disusun
sedemikian rupa. Langkah permainannya hanya dilakukan dengan cara
mengambil sebuah balok pada salah satu susunan dan meletakkannya
kembali pada susunan balok yang paling atas tanpa membuat susunan

balok tersebut roboh.



2. Alat permainan edukatif Jeng Katar
Alat permainan edukatif Jeng Katar adalah sebuah alat permainan yang
terbuat dari bahan kayu yang terdiri dari 18 tingkat. Setiap tingkat terdiri
atas 3 balok yang disusun sedemikian rupa. Prinsip bermain dalam alat
permainan edukatif Jeng Katar sama dengan permainan jenga, yaitu
dengan cara mengambil balok tanpa merubuhkan susunan. Permainan ini
dilengkapi dengan dua jenis kartu, yaitu kartu pertanyaan dan kartu
pengetahuan. Kartu-kartu tersebut didesain dengan warna yang berbeda
sesuai dengan tema yang dijabarkan, yaitu warna biru untuk tema
“pernapasan hewan”, warna kuning untuk tema “pernapasan manusia”,
dan warna merah untuk tema ‘“kesehatan”. Selain itu, balok-balok jenga
juga didesain dengan warna yang sama dengan kartu.

3. Tema Organ Manusia dan Hewan
Tema Organ Manusia dan hewan adalah salah satu tema yang teradapat di
dalam pembelajaran tematik kelas V SD. Dalam tema ini terdapat
beberapa mata pelajaran yang terkait dengan tema tersebut seperti IPA,

IPS, PJOK, Matematika, PPKn, dan SBdP.
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BAB Il
LANDASAN TEORI

A. Media Pembelajaran
1. Pengertian

Azhar Arsyad (2006:3-4) mengemukakan bahwa media dalam
bahasa Latin adalah “medius” yang berarti tengah, perantara atau
pengantar. Media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang
mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang merangsang
siswa untuk belajar. Dengan kata lain, media pembelajaran merupakan
media yang membawa pesan intruksional atau mengandung maksud
pengajaran. Arif S. Sadiman (1986:7) menyatakan bahwa media adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim kepada penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian serta minat siswa sedemikian rupa sehingga terjadi proses
belajar. Sementara itu, Oemar Hamalik (1982:23) mengemukakan bahwa
media pendidikan adalah alat, teknik, dan metode yang digunakan dalam
rangka untuk lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru
dan siswa dalam proses pendidikan dan pembelajaran di sekolah.

Dari beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pendidikan merupakan perantara yang digunakan untuk menyalurkan
pesan dari pendidik kepada peserta didik. Media tersebut dapat berupa

benda fisik, nonfisik, lingkungan, maupun hal-hal lain yang mengandung
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tujuan instruksional sehingga dapat merangsang indra dalam proses belajar

mengajar.

Klasifikasi Media Pembelajaran

Briggs dalam Arif S. Sadiman (1986:35) mengklasifikasikan media
berdasarkan karakteristik rangsangan atau stimulus yang ditimbulkan oleh
media tersebut, yaitu kesesuaian rangsangan dengan karakteristik siswa,
pemberian tugas, bahan dan transmisinya. Briggs menjelaskan terdapat
beberapa macam media yang dapat digunakan dalam proses belajar
mengajar, yaitu objek, model, suara langsung, rekaman audio, media
cetak, pembelajaran terprogram, papan tulis, media transparansi, film
bingkai, film, televisi, dan gambar.

Oemar Hamalik (1980:63) menyebutkan pada umumnya alat-alat
audio visual dapat diklasifikasikan menjadi empat jenis, yaitu (a) alat-alat
visual yang dapat dilihat, contohnya adalah filmstrip, gambar, globe,
ilustrasi, dan chart; (2) alat-alat auditif yang hanya bisa didengar,
contohnya radio dan rekaman pada taperecorder; (3) alat yang dapat
dilihat dan didengar, contohnya film dan televisi; (4) benda tiga dimensi,
contohnya model, koleksi diorama, mock up; dan (5) dramatisasi,
contohnya permainan peran.

Menurut Seels & Glasgow dalam Azhar Arsyad (2006:32), media
dilihat dari perkembangannya dibagi menjadi dua kategori luas, yaitu

pemilihan media tradisional dan media mutakhir.
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1. Pilihan media tradisional
a. Visual diam yang diproyeksikan, meliputi proyeksi opaque (tak-
tembus pandang), proyeksi overhead, slide, dan filmstrip.
b. Visual yang tak diproyeksikan, dapat berupa gambar, poster, foto,
chart, grafik, diagram, pameran, papan info, dan papan-bulu.
c. Audio, berupa rekaman piringan dan pita kaset.
d. Penyajian multimedia, meliputi slide plus suara (tape) dan multi-
image.
e. Visual dinamis yang diproyeksikan, meliputi film, televisi, dan
video.
f. Cetak, meliputi buku, modul, teks terprogram, workbook, majalah
ilmiah, berkala, dan hand out.
g. Permainan, meliputi teka teki, simulasi, dan permainan papan.
h. Realita, meliputi model, specimen (contoh), dan manipulatif (peta,
boneka).
2. Pilihan media teknologi mutakhir

a. Media berbasis telekomunikasi, meliputi telekonferen dan kuliah
jarak jauh.

b. Media berbasis mikroprosesor, meliputi CAl, permainan komputer,
sistem tutor intelijen, interaktif, hypermedia, dan compact disk.
Hingga saat ini belum terdapat pengelompokan media

pembelajaran secara pasti karena tidak pernah ada sistem pengelompokan

yang sahih dan berlaku umum. Akan tetapi, apabila merujuk pada uraian
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di atas, alat permainan edukatif Jeng Katar termasuk ke dalam jenis media
visual yang dapat dilihat, sedangkan pemilihan alat permainan edukatif
termasuk ke dalam pemilihan media tradisonal.

Dari penjelasan para ahli tersebut alat permainan edukatif Jeng
Katar termasuk kedalam sebuah media visual, hal tersebut yang dapat
dilihat dari berbagai komponen yang terdapat dalam alat permainan
edukatif Jeng Katar seperti, gambar kartu. Sedangkan untuk pemilihan alat
permainan edukatif termasuk ke dalam media tradisonal karena alat

permainan edukatif Jeng Katar merupakan sebuah media permainan.

. Fungsi Media Pembelajaran

Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002:3) mengemukakan bahwa
penggunaan media memberikan perbedaan yang cukup signifikan dalam
proses dan hasil belajar. Penggunaan media dalam proses belajar mengajar
terbukti dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Pentingnya media
pembelajaran dapat dilihat dari fungsi media pembelajaran itu sendiri.
Azhari Arsyad (2002:4) menjelaskan bahwa fungsi utama media
pembelajaran yaitu sebagai alat bantu utama yang memiliki iklim, kondisi,
dan lingkungan belajar yang ditata atau diciptakan oleh pendidik. Dengan
adanya media, sebuah kelas dapat diatur oleh pendidik sehingga tercipta

sebuah suasana yang kondusif untuk kegiatan belajar.
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Levie & Lentz dalam Azhari Arsyad (2002:16) menyebutkan
bahwa terdapat empat fungsi pada media visual, antara lain sebagai
berikut.

a. Fungsi atensi
Fungsi atensi yaitu fungsi menarik dan mangarahkan. Dalam hal ini,
media berfungsi untuk mengarahkan dan menarik perhatian siswa
sehingga siswa dapat memperoleh dan mengingat isi pelajaran dengan
mudah.

b. Fungsi afektif
Fungsi afektif media dapat dilihat dari tingkat kenyamanan siswa
dalam belajar. Dengan kata lain, media harus membuat siswa nyaman
dalam belajar. Misalnya, seorang siswa akan akan lebih nyaman dalam
belajar jika ~menggunakan media gambar. Fungsi afektif
mempengaruhi aspek yang terdapat pada diri siswa.

c. Fungsi kognitif
Sebuah media visual dapat memperlancar pencapaian tujuan untuk
memahami dan mengingat informasi yang terkandung di dalam
gambar.

d. Fungsi kompensatoris
Media dapat mengakomodasi dan membantu siswa yang lemah dan
lambat dalam menyerap suatu materi dengan menyajikannya melalui

teks atau verbal.
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Menurut Kemp & Dayton dalam Azhari Arsyad (2002:20), media

pembelajaran harus dapat memenuhi tiga fungsi, yaitu sebagai berikut.

a.

Memotivasi minat atau tindakan.

Media pembelajaran dibuat agar dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa. Media dapat dibuat dengan memasukkan unsur-unsur yang
disukai siswa, misalnya dengan menambahkan unsur hiburan di
dalamnya sehingga siswa dapat melakukan kegiatan belajar secara
suka rela. Adanya fungsi motivasi diharapkan mampu mempengaruhi
sikap, nilai, dan emosi siswa.

Menyajikan informasi

Media pembelajaran dapat digunakan untuk menyajikan informasi
kepada sekelompok siswa. Penyajian informasi tersebut bersifat
pengantar ringkasan laporan atau pengetahuan latar belakang.

Memberi instruksi

Adanya media harus dapat melibatkan peran siswa dalam keseluruhan
kegiatan ~ pembelajaran.  Perancangan  materi  pun  harus
mempertimbangkan unsur sistematis dan psikologis agar dapat
memberikan instruksi yang efektif. Media harus memberikan
pengalaman yang berharga agar peserta didik dapat menyerap materi
dengan baik.

Dari beberapa pendapat yang telah dikemukakan dapat

disimpulkan bahwa fungsi media pembelajaran adalah sebagai alat bantu
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siswa dalam mempermudah dalam belajar, mendorong siswa untuk

belajar, dan meningkatkan kemampuan yang ada didalam siswa.

B. Alat Permainan Edukatif
1. Pengertian

Mayke S. Tedjasaputra (2005:81) berpendapat bahwa alat
permainan edukatif adalah alat permainan yang dibuat dan dirancang
secara khusus untuk kepentingan pendidikan dan mempunyai beberapa
karakteristik tertentu. Depdiknas (2003) menjelaskan bahwa alat
permainan edukatif merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan
sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung nilai
edukatif (pendidikan) dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan
anak. Sementara itu, Nelva Rolina (tt) menjelaskan bahwa APE
merupakan alat permainan yang mempunyai nilai-nilai edukatif, yaitu
dapat mengembangkan berbagai aspek dan kecerdasan yang ada pada diri
siswa. Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa alat permainan
edukatif adalah alat permainan yang dibuat dan didesain sesuai dengan
karakteristik siswa sehingga dapat digunakan sebagai sarana bermain,
belajar, dan mengembangkan aspek kecerdasan yang lain. Dengan
pemanfaatan alat permainan edukatif, siswa tidak hanya bermain tetapi
juga belajar. Dengan demikian, siswa dapat belajar dengan sukarela tanpa

adanya unsur paksaan.
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Tidak semua alat permainan dapat disebut dengan alat permainan

edukatif. Menurut Mayke S. Tedjasaputra (2005: 81), alat permainan

edukatif memiliki ciri-ciri sebagai berikut.

a.

Dapat dirancang dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan
dengan berbagai macam tujuan, manfaat dan berbagai macam bentuk.
Difungsikan untuk mengembangkan berbagai kemampuan anak.
Bentuk aman dan tidak berbahaya.

Membuat siswa terlibat secara aktif.

Bersifat konstruktif.

Sementara itu, Badru Zaman (2006) mengatakan bahwa ciri-ciri

yang harus dimiliki sebuah alat permainan edukatif adalah sebagai berikut.

a.

b.

Alat permainan tersebut ditujukan untuk siswa.

Difungsikan untuk mengembangkan berbagai perkembangan siswa.
Dapat digunakan dengan berbagai cara, bentuk, dan untuk
bermacam tujuan aspek.

Pengembangan atau bermanfaat multiguna.

Aman atau tidak berbahaya bagi anak.

Dirancang untuk mendorong aktivitas dan kreativitas anak.

Bersifat konstruktif atau ada sesuatu yang dihasilkan.

Mengandung nilai pendidikan.

Alat Permainan Edukatif Jeng Katar dirancang agar memenuhi ciri-

ciri tersebut. Ciri-ciri di atas menunjukkan bahwa sebuah alat permainan

edukatif Jeng Katar harus multifungsi. Dalam artian, alat tersebut harus
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mampu mengembangkan lebih dari satu kemampuan siswa, membuat
nyaman siswa dalam belajar, mengandung nilai pendidikan, dan mampu
mengembangkan potensi yang ada di dalam diri siswa. Jika sebuah alat
permainan tidak memenuhi ciri-ciri tersebut, maka alat permainan itu tidak
dapat disebut sebagai alat permainan edukatif. Penggunaan alat permainan
edukatif harus disesuaikan dengan karakteristik siswa agar alat permainan

tersebut mampu dimanfaatkan secara maksimal.

. Jenis

Beberapa ahli berusaha mengelompokkan alat permainan edukatif
ke dalam beberapa jenis. Berikut ini merupakan klasifikasi alat permainan
edukatif menurut Badru Zaman (2006).

a. Alat permainan edukatif ciptaan Peabody
Alat permianan edukatif ini merupakan alat permianan yang diciptakan
oleh kakak beradik Peabody. Alat permainan edukatif tersebut berupa
boneka tangan yang bernama P. Mooney dan Joey yang berfungsi
untuk mengembangkan kemampuan bahasa siswa. Boneka tersebut
dilengkapi dengan magnet, gambar, dan piringan hitam yang berisi
lagu tema cerita, serta kantong pintar sebagai pelengkap. APE karya
Peabody memberikan program pengetahuan dasar yang mengacu pada
aspek pengembangan bahasa, yaitu kosakata yang dekat dengan siswa.
Oleh karena itu, tema-tema yang dipilih dan dibuat harus sesuai

dengan pengetahuan dan budaya siswa setempat.
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b. Alat permainan edukatif ciptaan Montensiori
Konsep alat permaianan edukatif Montensiori adalah memudahkan
siswa untuk mengingat konsep-konsep yang akan dipelajari tanpa perlu
bimbingan dari seorang pendidik. Dengan demikian, siswa dapat
mempelajari materi sendiri dan dapat bekerja secara mandiri. Alat
permainan edukatif ini dirancang agar siswa dapat lebih mudah
memeriksa kesalahan dan dengan segera memperbaikinya.

c. Alat permaian edukatif ciptaan George Cuisenaire
George Cuisenaire menciptakan sebuah balok Cuisenaire untuk
mengembangkan kemampuan berhitung, pengenalan bilangan, dan

peningkatan keterampilan siswa dalam bernalar.

Berbeda dari Badru Zaman, Mayke S. Tedjasaputra (2007:82)
mengklasifikasikan alat permainan edukatif ke dalam tiga jenis, yaitu
sebagai berikut.

a. Alat edukatif untuk membangun
Konsep dari alat permainan ini adalah apabila dirakit, maka alat
tersebut akan membentuk sebuah mainan atau sesuatu hal yang disukai
oleh siswa. Dengan demikian, siswa dapat mengeksplorasi pengalaman
yang berharga dari kegiatan membangun.

b. Alat permainan edukatif untuk melatih berbagai macam pengertian

warna, bentuk, dan ukuran
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Alat permainan edukatif ini tidak secara khusus menyebutkan suatu
bentuk. Akan tetapi, dengan sendirinya siswa akan dapat memahami
suatu bentuk tertentu ketika telah bermain secara berulang-ulang.
Misalnya, yang paling penting dalam bermain adalah siswa dapat
memilih berdasarkan bentuk yang senada dan istilah segi empat diganti
dengan kotak.
c. Beberapa alat permainan edukatif ciptaan Montesiori

Montensiori menciptakan alat permainan eduktif guna memudahkan
siswa untuk mengingat konsep-konsep yang dipelajari tanpa harus
dibimbing.

Sementara itu, Andang Ismail (2009:125) mengelompokkan alat
permainan edukatif ke dalam dua jenis jika dilihat dari asal alat permainan
edukatif tersebut.

a. Alat permainan dari pabrik atau toko
Alat permainan ini biasanya digunakan untuk melatih fantasi,
kreativitas, dan daya pikir siswa. Contohnya, puzzle, lego, dan boneka
tangan.

b. Alat permainan yang berasal dari lingkungan
Alat permainan ini berasal dari lingkungan sekitar siswa, misalnya
lingkungan pedesaan atau perkotaan. Dapat juga dilihat dari seberapa
jauh dan seberapa banyak alat permainan yang mungkin didapatkan.

Berdasarkan pengelompokkan di atas, alat permainan edukatif Jeng

Katar dapat digolongkan menjadi alat permainan edukatif yang berasal
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dari pabrik atau toko. Hal tersebut dikarenakan alat permainan edukatif
Jeng Katar dirancang dan dibuat oleh ahli yang melatih daya pikir siswa.
Sementara itu, jika dilihat dari klasifikasi Badru Zaman, maka alat
permainan edukatif Jeng Katar termasuk ke dalam ciptaan Montensiori.
Hal tersebut dikarenakan alat permainan edukatif Jeng Katar merupakan
alat permainan yang digunakan untuk mengingat konsep-konsep yang
akan dipelajari siswa tanpa dibimbing dan memungkinkan siswa untuk

bermain secara mandiri.

. Fungsi dan Manfaat
Alat permainan edukatif merupakan salah satu kebutuhan penting
bagi siswa karena mengandung nilai-nilai pendidikan yang bermanfaat.
Adapun beberapa manfaat alat permainan edukatif menurut Andang Ismail
(2009:113) yaitu sebagai berikut.
a. Melatih konsentrasi anak
Alat permainan edukatif dapat mempermudah siswa dalam menyerap
materi pelajaran. Hal tersebut disebabkan oleh karakteristik alat
tersebut yang menarik minat siswa sehingga siswa dapat fokus dalam
pembelajaran.
b. Mengajar dengan lebih cepat
Dengan alat permainan edukatif, pendidik dapat menjelaskan beberapa

materi dengan waktu yang lebih singkat.
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C.

Mengatasi keterbatasan waktu

Pendidik dapat menampilkan kembali peristiwa-peristiwa sejarah
dalam bentuk alat peraga tertentu sehingga masalah keterbatasan
waktu dapat teratasi dengan mudah.

Mengatasi keterbatasan tempat

Alat permainan edukatif mampu mengatasi kesalahpahaman dan
kekeliruan penjelasan yang diakibatkan oleh terpisahnya daerah
dengan daerah maupun perbedaan kebudayaan antardaerah tersebut.
Mengatasi keterbatasan bahasa

Pengalaman hidup siswa yang masih minim menyebabkan kemampuan
siswa dalam memahami bahasa dan istilah-istilah tertentu masih
terbatas. Misalnya, siswa SD akan sedikit kesulitan memahami istilah
“kerjasama” saat istilah tersebut hanya disampaikan dalam bentuk
bahasa. Akan tetapi, ketika istilah tersebut dijelaskan dengan
menggunakan alat peraga, maka siswa akan lebih mudah memahami
maksud kata tersebut.

Membangkitkan emosi manusia

Alat permainan edukatif dapat membangkitkan emosi manusia dengan
memanfaatkan gambar ataupun suara dalam menyampaikan suatu
berita. Hal tersebut lebih efektif dibandingkan hanya menggunakan

kata-kata.
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g. Menambah daya pengertian
Dengan bantuan alat permainan edukatif, siswa dapat mengerti
pelajaran dengan memahami perbedaan arti, warna, serta bentuk
melalui indra penglihatan dan pendengaran.

h. Menambah ingatan siswa
Menjelaskan suatu hal atau masalah dengan menggunakan banyak
media yang berhubungan dengan panca indra akan memperdalam
pengalaman belajar serta ingatan siswa.

i. Menambah kesegaran dalam mengajar
Menggunakan alat permainan edukatif yang bervariasi dapat
memberikan kesegaran pada siswa, menambah suasana belajar yang
menyenangkan, dan membangkitkan motivasi belajar.

Pengembangan alat permainan edukatif Jeng Katar dirancang dan
dikembangkan agar mampu memberikan solusi dalam menyampaikan
sebuah materi yang lebih baik. Dengan menggunakan alat permainan
edukatif Jeng Katar, siswa akan mampu melatih konsentrasi siswa dengan
cara bermain mengambil balok dari susunan, mempermudah daya ingat
dan pengertian siswa dengan menggunakan kartu pengetahuan serta
pertanyaan. Selain siswa, pendidik dapat mengatasi keterbatasan waktu,
keterbatasan tempat, dan juga menambah kesegaran dalam mengajar.

Dengan menggunakan alat permainan edukatif, diharapkan proses

belajar mengajar dapat berlangsung dengan baik dan menyenangkan bagi
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siswa. Badru Zaman (2006) menjelaskan bahwa fungsi-fungsi alat

permainan edukatif adalah sebagai berikut.

a.

Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan bagi
siswa.

Dengan menggunakan alat permainan edukatif, siswa dapat
menikmati kegiatan belajar yang menyenangkan dan tanpa unsur
paksaan sehingga banyak hal yang dapat diperoleh siswa dalam
kegiatan tersebut.

Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak yang
positif.

Alat permainan eduktif biasanya memiliki tingkat kesulitan tersendiri
sehingga terdapat suatu proses yang harus dilalui siswa dalam
permainan tersebut. Dengan demikian, siswa akan mengalami suatu
kepuasan jika dapat melalui kesulitan itu. Proses tersebut akan
menumbuhkan rasa percaya diri siswa dalam melewati sebuah
kesulitan sehingga siswa dapat menyimpulkan bahwa tidak ada
masalah yang tidak dapat diselesaikan.

Memberikan  stimulus dalam  pembentukan perilaku dan
pengembangan kemampuan dasar.

Alat permainan edukatif dapat menjadi media dalam pembentukan
perilaku dan pengembangan kemampuan dasar. Sebagai contoh,
sebuah boneka dapat mengembangkan aspek berbahasa siswa dari

tokoh yang diperankan. Selain itu, siswa juga memperoleh
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pembelajaran yang berharga dari karakteristik dan sifat yang dimiliki
oleh tokoh boneka tersebut.

d. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi dan berkomunikasi
dengan teman sebaya.
Terdapat alat permainan edukatif yang dapat digunakan secara
berkelompok. Dengan demikian, siswa akan belajar bersosialisasi

dan berkomunikasi agar dapat memainkan alat permainan tersebut.

4. Kriteria Alat Permainan Edukatif

Alat permainan edukatif dibuat dan digunakan oleh siswa agar
mampu meningkatkan kemampuan yang ada dalam dirinya. Akan tetapi,
tidak semua alat permainan edukatif baik digunakan dalam proses belajar.
Ahmad Rohani (1997:28) mengungkapkan bahwa salah satu yang harus
diperhatikan dalam memilih media intruksional edukatif adalah
karakteristik siswa. Ketepatan pemilihan media dengan karakteristik siswa
akan memperbesar peluang keberhasilan belajar.

Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 70) menjelaskan beberapa
kriteria umum dalam pemilihan media pembelajaran, antara lain sebagai
berikut.

a. Media tersebut harus sesuai dengan tujuan (instructional goals)
Dalam memilih sebuah media, perlu dikaji tujuan yang ingin dicapai
dalam suatu kegiatan pembelajaran. Dari tujuan instruksional tersebut

dapat dianalisis media yang cocok untuk mencapai tujuan tersebut.
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. Kesesuaian dengan materi pembelajaran (instructional content)

Dalam memilih media, hal yang perlu diperhatikan adalah perlunya
memperhatikan bahan dan kajian yang akan diajarkan pada suatu
program pembelajaran. Selain itu, sebagai bahan pertimbangan lain,
dari bahan atau pokok bahasan tersebut sampai sejauhmana kedalaman
yang dapat dicapai.

Kesesuaian dengan karakteristik siswa

Media yang dipilih haruslah familiar dengan karakeristik
siswa/pendidik dengan mengkaji sifat-sifat dan ciri media yang akan
digunakan.

. Kesesuaian dengan teori

Media yang dipilih haruslah sesuai dengan teori. Media yang dipilih
bukan karena kesenangan pendidik dengan media tertentu. Pemilihan
media haruslah didasarkan pada teori yang telah teruji validasinya.
Kesesuaian dengan gaya belajar

Hal tersebut didasarkan atas kondisi psikologis siswa, bahwa belajar
dipengaruhi oleh gaya belajar siswa.

Kesesuaian dengan lingkungan, fasilitas pendukung, dan waktu yang
tersedia.

Media harus didukung oleh fasilitas dan waktu yang tersedia.
Multimedia pembelajaran tidak akan dapat dimanfaatkan di sekolah
yang tidak mempunyai fasilitas pendukung, seperti proyektor dan

komputer.
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Lebih khusus Andang Ismail (2009:146) menjelaskan beberapa

kriteria alat permainan edukatif yang baik, yaitu sebagai berikut.

a. Desain yang mudah dan sederhana
Pilihlah alat permainan edukatif yang sederhana. Sebuah alat
permainan edukatif yang terlalu rumit dan memiliki banyak detail akan
menghambat kebebasan siswa untuk berkreasi.

b. Multifungsi
Alat permainan edukatif yang baik adalah yang dapat digunakan oleh
siswa laki-laki maupun perempuan dan dapat dibentuk sesuai dengan
kreativitas siswa. Selain itu, alat permainan edukatif yang baik dapat
dimanfaatkan untuk pembelajaran yang lainnya.

c. Menarik
Alat permainan edukatif harus dapat memotivasi siswa untuk
melakukan kegiatan belajar. Kemenarikan alat permainan edukatif
dapat dilihat dari warna, bentuk, dan desainnya.

d. Mudah digunakan
Alat permainan edukatif yang dipilih harus dapat dengan mudah
digunakan siswa. Dengan demikian, siswa dapat dengan leluasa
menggunakan alat permainan edukatif tersebut tanpa terkendala

masalah ukuran dan berat.
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e. Awet
Alat permainan edukatif harus awet dan tahan lama. Hal ini
dimaksudkan agar alat tersebut dapat digunakan secara terus menerus
oleh siswa.

f. Sesuai kebutuhan
Jumlah alat permainan edukatif yang akan digunakan tergantung pada
seberapa banyak kebutuhan siswa, yang terpenting adalah tujuan dari
proses belajar tersebut dapat tercapai dengan baik.

g. Tidak membahayakan
Tidak sedikit alat permainan edukatif yang dapat membahayakan
siswa. Oleh karena itu, pendidik harus bijak dalam memilih alat
permainan edukatif yang aman digunakan, misalnya tidak tajam dan
tidak mengandung bahan kimia yang berbahaya.

h. Mendorong siswa untuk bermain bersama
Alat permainan edukatif yang baik adalah alat permainan yang mampu
memberikan kesempatan kepada siswa untuk bersosialisasi dengan
teman sebayanya. Hal tersebut bermanfaat untuk mengembangkan
aspek positif dalam diri siswa, seperti rasa percaya diri dan
kemampuan berinteraksi dengan orang lain di lingkungan sekitarnya.

Dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa sebuah
alat permainan edukatif yang baik adalah alat permainan yang memenuhi

aspek-aspek berikut.
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a. Sesuai dengan materi
Alat permainan edukatif yang baik adalah alat permainan yang sesuai
dengan kurikulum yang digunakan. Alat permainan tersebut memuat
materi-materi yang mengacu pada Kompetensi Inti maupun
Kompetensi Dasar.

b. Penyajian materi
Penyajian materi pada suatu media harus sesuai dengan karakteristik
siswa. Materi disajikan dengan bahasa yang komunikatif dan
disesuaikan dengan tingkat pemahaman siswa sehingga siswa lebih
mudah untuk mempelajarinya.

c. Fisik
Dilihat dari segi fisik, sebuah alat permainan edukatif yang baik harus
memenuhi unsur awet, mudah digunakan, dan tidak membahayakan
siswa.

d. Penggunaan
Alat permainan edukatif yang baik adalah alat permainan yang mudah
digunakan, baik dari segi langkah-langkah bermain maupun dalam
penyimpanannya. Selain itu, alat permainan edukatif yang baik bersifat
multifungsi atau dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran pada materi
yang lain.

Alat permainan edukatif Jeng Katar dikembangkan dengan
menggunakan acuan kriteria umum pemilihan media dan kriteria alat

permainan edukatif yang baik. Hal tersebut dilakukan agar alat permainan
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edukatif Jeng Katar mampu memenuhi tujuan instruksional. Acuan yang
digunakan adalah sesuai dengan materi, penyajian materi, segi fisik, dan

penggunaan.

C. Alat Permainan Edukatif Jenga Kartu Pintar (Jeng Katar)
1. Pengertian Jeng Katar
Jenga Kartu Pintar (Jeng Katar) adalah alat permainan edukatif
yang terinspirasi dari sebuah permainan bernama Jenga. Jenga adalah
sebuah alat permainan yang diciptakan oleh Leslie Scott. Leslie Scott
(2009:19) menjelaskan bahwa:

“in my books about jenga I discuss each of these step in
some detail. Here with fewer word to play with,, I will condense
some 200 page into a couple of short sentences and say briefly: |
commissioned sheltered workshop in botton village (part of the
camphill community) to tmanufacture the wooden blocks; I packed
54 blocks into a transparent, ridged plastic sleeve, and | named

game jenga-a Swahili word, which is the imperative form of the
verb kjenga, meaning “to build”.”

Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa jenga berasal
dari kata “kjenga” yang dalam bahasa Swahili berarti “membangun”.
Jenga merupakan permainan yang membutuhkan keahlian mental dan
fisik. Permainan ini terdiri dari 54 balok yang disusun menjadi 18 tingkat.
Setiap tingkat terdiri dari 3 balok yang disusun sedemikian rupa. Dalam
permainan yang asli, jenga tidak menggunakan tambahan media apapun.

Langkah permainannya hanya dilakukan dengan cara mengambil sebuah
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balok pada salah satu susunan dan meletakkannya kembali pada susunan
balok yang paling atas tanpa membuat susunan balok tersebut roboh.
Terinspirasi dari permainan Jenga, alat permainan edukatif Jeng
Katar merupakan hasil pengembangan permainan Jenga yang di dalamnya
ditambahkan dengan unsur pendidikan. Peneliti menambahkan unsur
pendidikan berupa kartu pertanyaan dan kartu pengetahuan yang berisi

materi yang akan dibahas dalam pembelajaran.

Fungsi

Alat permainan edukatif Jeng Katar berfungsi untuk membantu
siswa dalam mempelajari materi dengan tema “Organ Tubuh Manusia dan
Hewan”. Alat permainan tersebut dapat menjadi salah satu alternatif media
yang dapat digunakan agar siswa tidak merasa jenuh dalam belajar.

Alat permainan edukatif Jeng Katar yang di dalamnya terdapat
unsur permainan jenga dapat digunakan untuk bermain dan belajar. Daniel
Raviv (2004) mengemukakan bahwa “beyond the fun of it, students must
use judgment under peer pressure, gain some focusing skills and practice
hands-on oordination.” Alat permainan tidak hanya memberikan unsur
kesenangan kepada para pemain dalam memainkannya, tetapi permainan
jenga juga dapat melatih penilaian siswa ketika berada di dalam sebuah
tekanan, melatih fokus, serta melatih keterampilan koordinasi tangan.
Selain itu, Sara Lichtenwaiter (2010) mengungkapkan bahwa:

“The Jenga game-based learning activity has proven to be

a powerful tool for facilitating students understanding of the
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mechanisms underlying structural oppression. Game-based
simulations, used correctly, can be a compelling experience for
students. Depending on the students' prior learning and awareness,
it often serves as either a central culminating or chief reinforcing
education activity.”

Dalam alat permainan edukatif Jeng Katar, peneliti berusaha
mengemas materi pelajaran ke dalam permainan jenga agar penyampaian
materi tidak terkesan kaku dan monoton. Media ini juga didesain dengan
bermacam-macam warna sehingga siswa tertarik untuk menggunakannya.
Selain itu, alat permainan edukatif Jeng Katar melibatkan partisipasi siswa
untuk berperan secara langsung di dalam permainan. Hal tersebut dapat
meningkatkan keaktifan siswa di dalam pembelajaran. Selain itu, media
tersebut dapat melatih aspek sikap atau karakteristik siswa seperti cermat,

percaya diri, mandiri, dan teliti.

Cara Bermain
Terdapat beberapa peraturan permainan yang harus dipatuhi
pemain. Berikut langkah-langkah dalam memainkan jenga menurut

Michael Dorer (2013).

a. Untuk memulai permainan jenga, bangun sebuah susunan balok
sebanyak 18 tingkat. Setiap tingkat terdiri 3 balok yang menyilang
pada setiap tingkat.

b. Pemain pertama mengambil 1 balok dari susunan, namun tidak boleh

mengambil balok yang paling atas.
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Pemain hanya diperbolehkan menggunakan satu tangan. Jika balok
yang disentuh sudah bergerak, pemain dilarang menyentuh balok lain.
Begitu seterusnya sampai pemain berikutnya.

Permainan berakhir jika susunan balok tersebut telah jatuh atau roboh.

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan modifikasi cara bermain

agar permainan dapat berlangsung sesuai dengan tujuan instruksional.

Cara bermain alat permainan Jeng Katar setelah dimodifikasi adalah

sebagai berikut.

a.

b.

Permainan APE Jeng Katar terdiri dari 2-4 orang.
Salah satu pemain menyusun balok dengan warna yang acak sebanyak
18 tingkat. Setiap tingkat terdiri dari 3 balok yang menyilang.
Pemain pertama mengambil balok pada susunan dan tidak boleh
mengambil balok yang berada pada susunan paling atas. Setelah
mengambil balok, pemain harus melaksanakan tugas yang ada di
dalam kartu sesuai dengan warna balok yang diambil dengan cara
mengambil kartu tersebut.
Setelah melaksanakan tugas tersebut pemain harus meletakkan
kembali balok yang sudah diambil ke atas susunan.

Peraturan pemberian skor dalam permainan ini adalah sebagai
berikut.
Jika pemain dapat menjawab pertanyaan dengan benar, maka pemain

akan mendapatkan 10 skor.
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b. Jika pemain tidak dapat menjawab pertanyaan, maka skor pemain akan
dikurangi 5.

c. Jika pemain merubuhkan susunan jenga, maka skor pemain akan
dikurangi 10.

d. Pemenang adalah pemain yang mampu mencapai nilai 500.

4. Prinsip Desain Alat Permainan Edukatif Jeng Katar
Azhar Arsyad (2007:107) menjelaskan bahwa merancang atau
mengembangkan suatu media grafis atau visual perlu memperhatikan
beberapa prinsip dalam pengembangannya. Prinsip-prinsip tersebut adalah
sebagai berikut.
a. Kesederhanaan
Jumlah elemen visual yang terkandung yang lebih sedikit akan
memudahkan siswa dalam memahami pesan yang akan disampaikan.
Pesan yang panjang harus dibagi menjadi beberapa elemen agar mudah
dipahami. Penulisan yang digunakan harus menggunakan gaya huruf
yang sederhana agar mudah dibaca dan tidak terlalu banyak ragam
huruf. Kalimat yang disajikan ringkas, jelas, padat, dan mudah
dipahami.
Pemilihan huruf pada alat permainan edukatif Jeng Katar
adalah huruf Arial yang sederhana dan mudah untuk dibaca.
Penggunaan huruf Arial bertujuan agar siswa mudah dalam membaca

kartu dan buku petunjuk penggunaan. Selain itu, materi yang disajikan
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berupa penjabaran ringkas yang dilengkapi dengan gambar agar siswa
lebih mudah memahami materi tersebut.
. Keterpaduan

Maksud dalam prinsip keterpaduan adalah elemen-elemen
visual tersebut ketika diamati akan berfungsi secara bersama-sama.
Elemen tersebut harus saling terkait dan menyatu menjadi satu bagian
sehingga dapat membantu siswa dalam memahami dan mengolah
pesan pembelajaran yang ada di dalamnya.

Prinsip keterpaduan pada alat permainan edukatif Jeng Katar
dapat dilihat pada kartu pertanyaan dan kartu pengetahuan. Pada kartu-
kartu tersebut terdapat gambar dan materi pembelajaran yang saling
terkait.

Penekanan

Penekanan dalam hal ini adalah penekanan yang diberikan
kepada unsur terpenting dalam media tersebut. Penekanan
menggunakan ukuran, hubungan-hubungan, perspektif, warna atau
ruang.

Prinsip penekanan pada alat permainan edukatif Jeng Katar
dapat diihat dari penggunaan warna yang mencolok dan gambar-
gambar dengan ukuran besar yang terdapat pada kartu sehingga mudah

dilihat oleh siswa.
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d. Keseimbangan

Keseimbangan mencangkup dua hal, yaitu keseimbangan
simetris dan asimetris. Bentuk atau gambar yang dipilih sebaiknya
menempati ruang penyajian yang memberikan persepsi keseimbangan,
walaupun tidak simetris keseluruhannya. Keseimbangan yang simetris
memberikan kesan yang statis, sebaliknya keseimbangan asimeris
memberikan kesan dinamis.

Prinsip keseimbangan dapat dilihat dari ukuran balok-balok
yang dibuat sama panjang, lebar, dan tinggi. Hal tersebut memberikan
kesan statis. Selain itu, paragraf pada kartu menggunakan rata kiri agar
seimbang dalam penglihatan.

e. Garis

Garis digunakan untuk menghubungkan unsur-unsur sehingga
dapat menuntun perhatian siswa. Fungsi garis adalah sebagai
pengamat, dalam mempelajari rangkaian konsep, gagasan, makna atau
isi materi pelajaran yang disampaikan. Selain itu, fungsi garis adalah
sebagai pembatas masing-masing elemen.

Prinsip garis dalam alat permainan edukatif ini cenderung
mengarah pada urutan dalam mempelajari sebuah materi. Prinsip
tersebut dapat dilihat dari sisi belakang kartu materi yang dilengkapi

dengan nomor urut agar siswa dapat mempelajari materi secara runtut.
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f.

Bentuk

Bentuk yang tidak biasa akan membangkitkan rasa minat dan
perhatian siswa. Oleh sebab itu, pemilihan bentuk sebagai unsur visual
dalam penyajian pesan, informasi, atau isi pelajaran harus
diperhatikan. Dalam prinsip bentuk, biasanya anak akan menyukai
bentuk dan gambar-gambar kartun dan berwarna.

Bentuk yang terdapat dalam alat permainan edukatif Jeng Katar
adalah bentuk balok jenga yang sudah mempunyai warna dan gambar
yang mencolok agar dapat menarik perhatian siswa.

Tekstur

Tekstur merupakan unsur visual yang membuat persepsi kesan
kasar atau halusnya sebuah permukaan. Tekstur digunakan untuk
penekanan, aksentuasi atau pemisahan, serta menambah keterpaduan
dari suatu unsur, misalnya warna.

Dalam alat permainan edukatif ini, tekstur yang ditekankan
adalah pemisah warna. Pemisah tersebut dapat dilihat dari tiga kategori

warna yang dipisahkan sesuai dengan materi yang akan dipelajari.

. Warna

Warna digunakan untuk memberi kesan pemisahan atau
penekanan atau membangun keterpaduan. Selain itu, warna juga dapat
meningkatkan realism objek atau situasi yang digambarkan,
menunjukkan persamaan atau perbedaan, dan menciptakan respon

emosional tertentu. Menurut Pujirianto (2005:47) setiap warna akan
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menimbulkan sebuah renspons psikologis yang berbeda-beda. Secara
umum, hubungan psikologis antara warna dengan manusia dapat
dikelompokkan sebagai berikut.

Tabel 1. Psikologis antara Warna dan Manusia

Warna Respons Psikologi

Merah Kekuatan, energi, kehangatan, cinta, nafsu, agresi, bahaya

Kepercayaan, konservatif, keamanan, teknologi,

Biru Kebersihan, keteraturan.

Hijau Alami, sehat, keberuntungan, pembaharuan

Kuning Optimis, harapan, filosofi, ketidakjujuran.

Spiritual, misteri, kebangsawanan, trasnformasi,

Ungullingga | exasaran, keangkuhan

Oranye Energi, keseimbangan, kehangatan

Coklat Tanah/ bumi, kenyamanan, daya tahan

Intelek, masa depan (millenium), kesederhanaan,

Abu-abu )
Kesedihan
. Kesucian, kebersihan, ketepatan, ketidakbersalahan,
Putih . .
Steril, kematian
Hitam Kekuatan, seksualitas, kecanggihan, kematian, misteri,

Ketakutan, kesedihan, keanggunan

Warna yang dipilih dalam alat permainan edukatif Jeng Katar
adalah warna merah, biru, dan kuning. Sulasmi Darma Prawira
(1989:43) mengatakan bahwa warna tersebut dipilih karena warna
tersebut merupakan warna yang populer yang dipilih oleh siswa pra
dan pos remaja. Warna merah dan kuning dalam hal ini melambangkan
kehangatan, sedangkan warna biru melambangkan sejuk atau dingin.

Selain itu, prinsip lain yang digunakan dalam pengembangan alat
permainan edukatif Jeng Katar adalah prinsip-prinsip desain pesan
pembelajaran menurut Asri  Budiningsih (2003:118). Prinsip-prinsip

tersebut antara lain sebagai berikut.
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a. Prinsip kesiapan dan motivasi
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam kegiatan pembelajaran siswa
memiliki kesiapan dan motivasi tinggi, maka hasil belajar akan lebih
baik. Alat permainan edukatif Jeng Katar menuntut kesiapan siswa
untuk belajar. Dengan menggunakan alat permainan edukatif Jeng
Katar, siswa dituntut mempunyai bekal dalam materi tema “Organ
Tubuh Manusia dan Hewan”, sehingga dalam prosesnya nanti siswa
akan semakin memperdalam pengetahuannya dengan menggunakan
kartu pengetahuan. Selain belajar, konsep alat permainan edukatif Jeng
Katar dirancang untuk bermain. Oleh karena itu, alat permainan
edukatif Jeng Katar diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa.
b. Prinsip penggunaan alat pemusat perhatian
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam proses belajar perhatian
siswa terpusat pada pesan yang dipelajari, maka proses dan hasil
belajar semakin baik. Alat permainan edukatif Jeng Katar ini memiliki
beberapa aspek yang dapat membuat siswa terpusat perhatiannya
antara lain sebagai berikut.
1) Warna
Warna yang digunakan pada permainan ini adalah warna-warna
cerah yang sesuai dengan karaketeristik siswa. Hal tersebut dapat
menarik minat siswa dalam menggunakan alat permainan edukatif

Jeng Katar.
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2) Gambar
Gambar digunakan untuk menggambarkan dan memperjelas.
Penggunaan gambar pada alat permainan edukatif Jeng Katar yang
menarik juga dapat menarik minat siswa dalam belajar.
3) Bentuk dan penggunaan media
Media yang dikembangkan berbentuk balok-balok yang disusun
sedemikian rupa sehingga membentuk susunan jenga. Jenga
merupakan sebuah permainan yang familiar atau sedang menjadi
salah satu permainan yang disukai oleh siswa. Hal tersebut
membuat jenga menjadi media yang menarik bagi siswa.
4) Tulisan
Huruf yang digunakan untuk judul adalah huruf yang menonjol dan
sesuai dengan karakteristik siswa. Sementara huruf untuk kartu dan
buku petunjuk menggunakan huruf yang dapat dibaca jelas oleh
siswa sehingga siswa dapat mempelajarinya dengan mudah.
c. Prinsip keaktifan siswa
Aktivitas mental, emosional, maupun aktivitas fisik merupakan tiga hal
yang termasuk dalam prinsip keaktifan siswa. Jika dalam proses
pembelajaran siswa berpartisipasi aktif, maka proses dan hasil belajar
akan meningkat. Alat permainan edukatif Jeng Katar dapat
merangsang siswa untuk aktif dalam pembelajaran. Dengan demikian,
siswa dapat turut aktif belajar sambil melakukan kegiatan bermain

yang menyenangkan.
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d. Prinsip umpan balik
Umpan balik adalah informasi yang diberikan siswa mengenai
keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam pembelajarannya.
Prinsip umpan balik menyatakan bahwa jika dalam proses belajar
siswa diberitahukan kemajuan dan kelemahan belajarnya, maka hasil
belajar akan meningkat. Kemajuan atau kekurangan siswa dalam
memahami materi akan terlihat ketika mereka bermain. Dengan
demikian, pendidik dapat mengidentifikasi siswa yang sudah paham
dan yang belum paham dengan mudah sehingga guru dapat
memberikan pengarahan kembali kepada siswa.

e. Prinsip perulangan
Perulangan adalah menyajikan informasi secara berulang-ulang. Jika
dalam pembelajaran informasi yang akan disampaikan berulang-ulang
maka proses dan hasil belajar akan lebih baik. Dalam mengusai materi
atau keterampilan tentu memerlukan perulangan. Tidak adanya
perulangan mengakibatkan pesan yang disampaikan tidak akan

bertahan lama dan mudah untuk dilupakan.

Dalam mengembangkan alat permainan edukatif Jeng Katar,
terdapat beberapa prinsip yang harus dipenuhi. Prinsip-prinsip tersebut
meliputi prinsip desain visual dan desain pesan pembelajaran agar pesan
yang disampaikan dapat diterima dengan baik. Prinsip-prinsip tersebut
digunakan sebagai pedoman dalam menghasilkan sebuah media yang

layak digunakan sesuai dengan karakteristik pembelajaran.
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D. Pembelajaran Kelas V Bertema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan”

Perubahan KTSP 2006 menjadi Kurikulum 2013 turut mengubah
paradigma pembelajaran di jenjang sekolah dasar menjadi bermuara pada
pembelajaran tematik integratif. Mulyasa (2013:170) mengemukakan bahwa
dalam implementasi Kurikulum 2013, siswa SD tidak lagi mempelajari
masing-masing pelajaran secara terpisah. Pembelajaran berbasis tematik
integratif yang diterapkan pada tingkatan pendidikan dasar ini menyuguhkan
proses belajar berdasarkan tema untuk kemudian dikombinasikan dengan mata
pelajaran lainnya.

Perbedaan lain terdapat pada penjabaran Kl KD yang pada KTSP
merupakan SK KD. Mulyasa (2013:174) menjelaskan bahwa pada Kurikulum
2013, Kompetensi Inti (KI) tidak untuk diajarkan, tetapi untuk dibentuk
melalui berbagai tahapan proses pembelajaran pada setiap mata pelajaran yang
relevan. Setiap mata pelajaran harus mengacu pada pencapaian dan
perwujudan Kompetensi Inti yang telah dirumuskan. Kompetensi Inti
menggambarkan kompetensi utama yang dikelompokkan ke dalam aspek
sikap, keterampilan, dan pengetahuan yang harus dipelajari peserta didik
untuk suatu jenjang sekolah, kelas, dan mata pelajaran. Lebih lanjut, Mulyasa
(2013:174) mengemukakan bahwa capaian pembelajaran mata pelajaran
diuraikan menjadi kompetensi-kompetensi dasar yang dikelompokkan menjadi
empat. Hal tersebut sesuai dengan rumusan Kompetensi Inti yang
didukungnya, yaitu dalam kelompok kompetensi sikap spiritual, kompetensi

sikap sosial, kompetensi pengetahuan, dan kompetensi keterampilan.
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Alat permainan edukatif Jeng Katar menyajikan materi yang ada pada
tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan”. Tema ini termasuk ke dalam
pembelajaran tematik yang diajarkan di kelas V. Trianto (2011:139)
mengemukakan bahwa pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang
menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat
memberikan pengalaman belajar yang bermakna kepada siswa.

Menurut  Trianto (2011:157), beberapa manfaat pelaksanaan
pembelajaran dengan memanfaatkan tema adalah sebagai berikut.

1. Dengan menghubungkan beberapa Kompetensi Dasar dan indikator, akan
terjadi penghematan isi mata pelajaran karena tidak adanya tumpang tindih
materi.

2. Siswa dapat melihat hubungan yang bermakna, sebab isi/materi
pembelajaran digunakan sebagai perantara, bukan sebagai tujuan akhir.

3. Pembelajaran menjadi utuh. Siswa akan mendapatkan pengertian
mengenai proses dan materi yang tidak terpecah-pecah.

4. Dengan adanya pemanduan antarmata pelajaran, maka penguasaan konsep
akan semakin baik dan meningkat.

Tema yang diambil dalam alat permainan ini adalah tema “Organ
Tubuh Manusia dan Hewan” yang terdiri dari beberapa subtema yang
diajarkan dalam buku Organ Tubuh Manusia dan Hewan: Buku Panduan

untuk Guru (2014) yang diterbitkan oleh Kemendikbud.
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Berikut ini merupakan subtema-subtema yang diajarkan di kelas V.
1. Subtema 1: Tubuh Manusia

a. Mata pelajaran Bahasa Indonesia. Menguraikan isi teks penjelasan
tentang proses daur air, rangkaian listrik, sifat magnet, anggota tubuh
(manusia, hewan, tumbuhan) dan fungsinya, serta sistem pernapasan
dengan bantuan guru dan teman dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis
dengan memilih dan memilah kosakata baku. Menyampaikan teks
penjelasan tentang proses daur air, rangkaian listrik, sifat magnet,
anggota tubuh (manusia, hewan, tumbuhan) dan fungsinya, serta
sistem pernapasan secara mandiri dalam bahasa Indonesia lisan dan
tulis dengan memilih dan memilah kosakata baku.

b. Mata pelajaran matematika. Menentukan hubungan antarsatuan
kuantitas dalam kehidupan sehari-hari (rim, lusin, kodi). Merumuskan
dengan kalimat sendiri, membuat model matematika, dan memilih
strategi yang efektif dalam memecahkan masalah nyata seharihari yang
berkaitan dengan konsep perbandingan, skala, dan hubungan antar
kuantitas, serta memeriksa kebenaran jawabnya.

c. Mata pelajaran IPA. Mendeskripsikan rangka manusia dan fungsinya.
Membuat bagan rangka manusia beserta fungsinya.

d. Mata pelajaran PJOK. Memahami konsep aktivitas latihan daya tahan
jantung dan paru (cardiorespiratory) untuk pengembangan kebugaran
jasmani. Memahami bahaya merokok terhadap kesehatan tubuh.

Mempraktikkan aktivitas jantung dan paru (cardiorespiratory) untuk
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pengembangan kebugaran jasmani. Menceritakan bahaya merokok
terhadap kesehatan tubuh.

e. Mata pelajaran SBdP. Mengenal prinsip seni dalam berkarya seni rupa.
Menggambar komik dengan menerapkan proporsi, komposisi, dan
unsur penceritaan berdasarkan hasil pengamatan.

f. Mata pelajaran PPKn. Memahami perlunya saling memenuhi
keperluan hidup. Menyajikan dinamika saling memenuhi keperluan
hidup antardaerah untuk menumbuhkan keutuhan nasional.

g. Mata pelajaran IPS. Memahami aktivitas dan perubahan kehidupan
manusia dalam ruang, konektivitas antarruang dan waktu serta
keberlanjutannnya dalam kehidupan sosial, ekonomi, pendidikan dan
budaya dalam lingkup nasional. Menyajikan hasil pengamatan
mengenai aktivitas dan perubahan kehidupan manusia dalam ruang,
konektivitas antar ruang dan waktu serta dan keberlanjutannya dalam
kehidupan sosial, ekonomi, pendidikan dan budaya dalam lingkup
nasional dari sumber-sumber yang tersedia

2. Subtema 2: Organ Tubuh Manusia dan Hewan

a. Mata Pelajaran Bahasa Indonesia. Menguraikan isi teks penjelasan
tentang proses daur air, rangkaian listrik, sifat magnet, anggota tubuh
(manusia, hewan, tumbuhan) dan fungsinya, serta sistem pernapasan
dengan bantuan guru dan teman dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis
dengan memilih dan memilah kosakata baku. Menyampaikan teks

penjelasan tentang proses daur air, rangkaian listrik, sifat magnet,
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anggota tubuh (manusia, hewan, tumbuhan) dan fungsinya, serta
sistem pernapasan secara mandiri dalam bahasa Indonesia lisan dan
tulis dengan memilih dan memilah kosakata baku.

. Mata pelajran Matematika. Memilih prosedur pemecahan masalah
dengan menganalisis hubungan antar simbol, informasi yang relevan,
dan mengamati pola. Mencatat jarak dan waktu tempuh berbagai benda
yang bergerak ke dalam tabel untuk memahami konsep kecepatan
sebagai hasil bagi antara jarak dan waktu dan menggunakannya dalam
penyelesaian masalah

Mata pelajaran IPA. Mengenal organ tubuh manusia dan hewan serta
mendeskripsikan fungsinya. Menyajikan laporan tentang jenis penyakit
yang berhubungan dengan gangguan pada organ tubuh manusia.

. Mata pelajaran PJOK. Memahami bahaya merokok terhadap kesehatan
tubuh. Menceritakan bahaya merokok terhadap kesehatan tubuh.
Memahami variasi dan kombinasi pola gerak dasar lokomotor dan non
lokomotor untuk membentuk gerakan dasar (sikap dan kuda-kuda)
olahraga beladiri. Mempraktikkan variasi dan kombinasi pola gerak
dasar lokomotor dan non lokomotor untuk membentuk gerakan dasar
(sikap dan kuda-kuda) olahraga beladiri.

Mata pelajaran SBdP. Mengenal harmoni musik dan lagu daerah.
Menyanyikan secara berkelompok lagu anak-anak dengan iringan

musik vokal sesuai dengan asal daerahnya.
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f.

Mata Pelajaran PPKn. Memahami perlunya saling memenuhi
keperluan hidup. Menyajikan dinamika saling memenuhi keperluan
hidup antar daerah untuk menumbuhkan keutuhan nasional.

Mata pelajaran IPS Memahami aktivitas dan perubahan kehidupan
manusia dalam ruang, konektivitas antar ruang dan waktu serta dan
keberlanjutannya dalam kehidupan sosial, ekonomi, pendidikan dan
budaya dalam lingkup nasional. Menyajikan hasil pengamatan
mengenai aktivitas dan perubahan kehidupan manusia dalam ruang,
konektivitas antar ruang dan waktu serta dan keberlanjutannya dalam
kehidupan sosial, ekonomi, pendidikan dan budaya dalam lingkup

nasional dari sumber-sumber yang tersedia

3. Subtema 3 Cara Hidup Manusia, Hewan, dan Tumbuhan

a.

Mata pelajaran Bahasa Indonesia. Menguraikan isi teks penjelasan
tentang proses daur air, rangkaian listrik, sifat magnet, anggota tubuh
(manusia, hewan, tumbuhan) dan fungsinya, serta sistem pernapasan
dengan bantuan guru dan teman dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis
dengan memilih dan memilah kosakata baku. Menyampaikan teks
penjelasan tentang proses daur air, rangkaian listrik, sifat magnet,
anggota tubuh (manusia, hewan, tumbuhan) dan fungsinya, serta
sistem pernapasan secara mandiri dalam bahasa Indonesia lisan dan

tulis dengan memilih dan memilah kosakata baku.

Mata pelajaran Matematika. Memilih prosedur pemecahan masalah

dengan menganalisis hubungan antar simbol, informasi yang relevan,
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dan mengamati pola. Menemukan luas permukaan dan volume dari

heksahedron dan prisma segi banyak

Mata pelajaran IPA. Mengenal sistem pernapasan hewan dan manusia
serta penyakit yang berkaitan dengan pernapasan. Menyajikan laporan
tentang jenis penyakit yang berhubungan dengan gangguan pada organ

tubuh manusia.

Mata pelajaran PJOK. Memahami konsep kombinasi pola gerak
dominan statis dan dinamis (melompat, menggantung, mengayun,
meniti, mendarat) untuk membentuk keterampilan/teknik dasar senam
menggunakan alat. Mempraktikkan kombinasi pola gerak dominan
statis dan dinamis (melompat, menggantung, mengayun, meniti,
mendarat) untuk membentuk keterampilan/teknik dasar senam
menggunakan alat. Menceritakan bahaya merokok terhadap kesehatan

tubuh.

Mata pelajaran SBdP. Memahami unsur-unsur budaya daerah dalam
bahasa daerah. Merawat hewan peliharaan. Menceritakan secara lisan

dan tulisan unsur-unsur budaya daerah menggunakan bahasa daerah.

Kompetensi Dasar yang menjadi fokus utama dalam pengembangan

alat permainan edukatif Jeng Katar adalah beberapa Kompetensi Dasar yang

ada pada sub tema 3 , Kompetensi Dasar tersebut antara lain: menyampaikan

teks penjelasan tentang organ tubuh serta sistem pernapasan secara mandiri

(bahasa Indonesia), merawat hewan peliharaan (SBdP), sistem pernafasan

manusia dan pernapasan hewan (IPA), serta bahaya merokok (PJOK).
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E. Karakteristik siswa kelas VV SD
Masa kelas V SD merupakan masa di mana siswa memasuki masa
kanak-kanak kelas tinggi di sekolah dasar. Rita Eka lzzaty, dkk. (2008:116)
menjelaskan bahwa ciri-ciri kelas tinggi pada sekolah dasar (berlangsung
antara usia 9-13 tahun) adalah sebagai berikut.
1. Perhatian tertuju kepada kehidupan praktis sehari-hari.
2. Ingin tahu, ingin belajar, dan realistis.
3. Timbul minat pada pelajaran-pelajaran khusus.
4. Anak memandang nilai sebagai ukuran yang tepat mengenai prestasi
belajarnya.
5. Suka membentuk kelompok dan membuat peraturan dalam grupnya.
Sebagai siswa yang sudah memasuki masa kanak-kanak akhir, siswa
memerlukan kegiatan bekerja dengan objek yang berupa benda-benda konkret
untuk memanipulasi, menyentuh, meraba, melihat, dan merasakannya. Untuk
memahami objek-objek tersebut diperlukan strategi yang dapat merangsang
daya pikir siswa. Marsh dalam Rita Eka lzzaty, dkk. (2008:118) menyebutkan
beberapa strategi dalam pembelajaran yang dapat diterapkan pendidik pada
siswa yang berada pada masa kanak-kanak akhir, yaitu sebagai berikut.
1. Menggunakan bahan-bahan yang konkret, misalnya barang atau benda
konkret.
2. Menggunakan alat-alat visual, misalnya OHP dan transparan.
3. Menggunakan contoh-contoh yang sudah akrab dengan siswa dari hal

yang bersifat sederhana ke hal yang bersifat kompleks.
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4. Menjamin penyajian yang singkat dan terorganisasi dengan baik, misalnya
menggunakan angka kecil dari butir-butir kunci.

5. Berilah latihan nyata dalam menganalisis masalah atau kegiatan, misalnya
menggunakan teka-teki dan curah pendapat.

Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa pada masa kelas
tinggi dibutuhkan media yang konkret, sederhana, dan mampu melatih siswa
dalam mengahadapi permasalahan.

Berikut ini merupakan beberapa perkembangan yang terjadi pada masa
kelas tinggi dilihat dari beberapa aspek.

1. Perkembangan kognitif
Menurut Piaget dalam Rita Eka lzzaty, dkk. (2008:105), masa
kanak-kanak akhir berada dalam tahap operasi konkret dalam berpikir
(usia 7-12 tahun), di mana konsep yang masih samar di awal menjadi lebih
konkret. Usia 11-12 tahun merupakan usia di mana seorang individu
memasuki masa kanak-kanak akhir. Dalam usia ini, siswa memasuki tahap
operasional konkret. Selanjutnya, Piaget dalam C. Asri Budingsih
(2008:38) mengemukakan bahwa operation adalah sebuah jenis tindakan
untuk memanipulasi objek atau gambaran yang ada di dalam dirinya.
Dalam tahap ini, anak sudah mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas
dan logis.
2. Perkembangan bahasa
Menurut Rita lzzaty, dkk. (2008:107) pada tahap ini anak-anak

mempunyai  kemampuan lebih  baik dalam memahami dan
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menginterpretasikan komunikasi lisan dan tulisan. Pada masa ini,
perkembangan bahasa nampak pada perubahan perbendaharaan kata dan
tata bahasa. Dalam hal ini, anak kelas tinggi sudah mampu menggunakan
perbendaharaan kata yang tepat. Area utama dalam pertumbuhan bahasa
adalah pragmatis, yaitu penggunaan praktis dari bahasa untuk komunikasi.
Sebagai contoh, sebagian besar anak kelas tinggi sudah mampu
menceritakan kembali satu bagian pendek hal-hal yang sudah dibaca atau
dilihatnya.

Alat permainan edukatif Jeng Katar dirancang dan dibuat sesuai
dengan perkembangan bahasa anak. Adanya kartu pengetahuan dan kartu
pertanyaan dilandasi dari atas dasar perkembangan bahasa siswa yang
sudah dapatt memahami komunikasi tulisan.

. Perkembangan emosi

Menurut Syamsul Yusuf dan Nani M. Sughandi (2012:63), pada
masa kelas tinggi siswa menyadari bahwa pengungkapan emosi secara
kasar tidak dapat diterima atau tidak disenangi oleh orang lain. Oleh
karena itu, siswa mulai belajar mengontrol emosinya. Kemampuan
mengontrol emosi tersebut diperoleh dari cara meniru dan latihan atau
pembiasaan.

Emosi adalah faktor yang dominan yang mempengaruhi tingkah
laku seorang individu, dalam hal ini termasuk pula dalam perilaku belajar.

Emosi positif seperti senang, bersemngat atau ingin tahu. Emosi negatif
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berupa perasaan tidak senang, kecewa, dan tidak bergairah akan membuat
proses pembelajaran mengalami hambatan.

Dalam alat permainan edukatif Jeng Katar siswa diajarkan
bagaimana cara untuk mengontrol emosinya. Karena dalam bermain Jeng
Katar harus dengan kesabaran dalam bermain. Siswa juga akan diajarkan
bagiamana cara menerima kekalahan saat bermain dengan lapang dada.

. Perkembangan sosial

Salah satu ciri yang membedakan antara manusia dengan makhluk
hidup lainnya adalah ciri sosialnya. Manusia sejak dilahirkan akan
dipengaruhi oleh lingkungan yang ada di sekitarnya. Syamsul Yusuf dan
Nani M. Sughandi (2012:65) menjelaskan bahwa perkembangan sosial
adalah pencapaian kematangan dalam hubungan atau interaksi sosial. Bisa
juga diartikan sebagai proses belajar untuk menyesuaikan diri seorang
individu dengan norma yang ada di dalam kelompok, agama, dan tradisi.

Menurut Rita lzzaty, dkk. (2008:114) pada masa kelas tinggi
bermain merupakan hal yang sangat penting bagi perkembangan fisik,
psikis, dan sosial anak. Dengan bermain, siswa akan berinteraksi dengan
temannya dan memberikan pengalaman yang berharga. Selain itu, bermain
dalam suatu kelompok dapat memberikan peluang dan pelajaran kepada
siswa untuk berinteraksi dan bertenggang rasa dengan sesama.

Perkembangan sosial pada masa kelas tinggi sangat dipengaruhi
oleh teman sebaya dalam perkembangan sosial siswa tersebut, baik berupa

positif ataupun negatif. Pengaruh positif dapat terlihat pada perkembangan
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konsep diri dan pembentukan harga diri. Hanya dalam lingkungan teman
sebaya anak-anak dapat merasakan kedudukan atau posisi dirinya. Selain
itu, teman sebaya juga memberikan pelajaran bagaimana cara bergaul
dalam masyarakat. Selain pengaruh positif, pengaruh negatif juga dapat
mempengaruhi perkembangan sosial siswa. Pengaruh negatif tersebut
seperti merokok, mencuri, membolos, menipu, dan kegiatan negatif
lainnya. Alat permainan edukatif Jeng Katar dikembangkan untuk dapat
menggali pengaruh-pengaruh positif karena dirancang untuk digunakan
oleh lebih dari satu orang. Media diharapkan dapat mengembangakan
berbagai aspek positif yang ada pada diri siswa, seperti mudah

bersosialisasi dan lebih percaya diri.

F. Teori Belajar yang Melandasi Alat Permainan Edukatif Jeng Katar
1. Teori Behavioristik

Alat permainan edukatif Jeng Katar jika dikaitkan dalam teori
belajar maka termasuk ke dalam teori belajar behavioristik. Menurut C.
Asri Budingsih (2005), dalam teori behavioristik belajar merupakan
perubahan tingkah laku seseorang akibat adanya stimulus dan respon.
Teori ini memandang bahwa manusia adalah makhluk yang tanggap
terhadap respon sehingga seseorang dianggap belajar bila terjadi
perubahan tingkah laku pada dirinya setelah diberi stimulus. Thorndike
dalam Sugihartono, dkk. (2007:91) juga menjelaskan bahwa belajar

merupakan peristiwa terbentuknya asosiasi-asosiasi antarperistiwa yang
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disebut dengan stimulus (S) dengan respon (R). Stimulus adalah suatu
perubahan dari lingkungan eksternal yang menjadi tanda untuk
mengaktifkan seseorang untuk bereaksi, sedangkan respon adalah
sembarang tingkah laku yang dilakukan setelah adanya rangsangan.

Dalam proses permainan edukatif Jeng Katar, siswa akan diberi
stimulus dengan menggunakan kartu-kartu pengetahuan sebagai medianya,
kemudian respon siswa diuji dengan cara memberikan pertanyaan yang
ada pada kartu. Kriteria keberhasilan belajar ditentukan oleh mampu atau
tidaknya siswa dalam menjawab pertanyaan yang terdapat dalam Kkartu

APE tersebut.

. Teori Belajar Kecerdasan Ganda
Teori belajar kecerdasan ganda adalah teori yang percaya bahwa

manusia tidak hanya menggunakan satu macam kecerdasan melainkan
seluruh kecerdasan. Gadner dalam C. Asri Budiningsih (2005: 114)
mengidentifkasikan 8 kecerdasan manusia dalam memahami dunia nyata.
Pendapat tersebut kemudian dikutip oleh tokoh-tokoh Ilain dengan
menambahkan 2 kecerdasan. Berikut ini adalah beberapa kecerdasan yang
dapat ditingkatkan dengan menggunakan alat permainan edukatif Jeng
Katar, yaitu sebagai berikut.
a. Kecerdasan verbal/bahasa (verbal/linguistic intelligence)

Kecerdasan yang berkaitan semua hal tentang bahasa. Dengan

menggunakan alat permainan edukatif Jeng Katar, siswa dituntut aktif
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dalam berbicara dan berkomunikasi dengan siswa lain. Hal tersebut
secara otomatis dapat melatih tata bahasa sehingga pesan yang akan
disampaikan oleh seorang siswa ke siswa lain dapat diterima.
Kecerdasan logika/matematik (logical/mathematical intelligence)
Kecerdasan ini adalah kecerdasan yang akan diaktifkan bila menemui
masalah dan tantangan. Dengan menggunakan alat permainan edukatif
Jeng Katar, siswa akan semakin terasah kecerdasan logikanya karena
di dalam permainan ini siswa dihadapkan dengan berbagai masalah
yang harus dipecahkan.

Kecerdasan visual/ruang (visual/spatial intelligence)

Kecerdasan yang berhubungan dengan hal-hal seperti seni rupa,
navigasi, arsitektur, kemampuan pandang ruang, dan lain-lain. Dalam
alat permainan edukatif Jeng Katar, siswa harus berimajinasi dalam
setiap langkahnya agar tidak salah langkah.

Kecerdasan tubuh/gerak tubuh. (body/kinesthetic intelligence)
Kecerdasan yang berkaitan dengan koordinasi tubuh manusia. Alat
permainan edukatif Jeng Katar berfungsi untuk melatih koordinasi
gerak tubuh siswa, yaitu dengan cara mengambil balok di susunan
Jenga.

Kecerdasan interpersonal (interpersonal intelligence)

Kecerdasan yang berkaitan dengan kemampuan manusia bekerja sama

dan berinteraksi dengan orang lain. Dengan menggunakan alat
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permainan edukatif Jeng Katar, siswa dapat berinteraksi dengan orang
lain karena permainan tersebut tidak bisa dilakukan oleh satu orang.

f. Kecerdasan intrapersonal (intrapersonal intelligence)
Kecerdasan yang berkaitan untuk mengendalikan pemahaman aspek
dalam dirinya sendiri. Permainan Jeng Katar dapat melatih

kemampuan berpikir yang ada di dalam diri siswa.

G. Kerangka Berpikir

Terlaksananya sebuah proses pembelajaran dengan efektif dan efisien
tidak lepas dari kehadiaran sebuah media yang dapat menunjang proses
pembelajaran itu sendiri. Meskipun banyak media yang tersedia, namun belum
tentu media tersebut telah memenuhi kriteria media yang mampu menunjang
tujuan instruksioanal.

Pada observasi awal terdapat berbagai masalah yang ditemukan,
seperti proses pembelajaran yang tidak berjalan dengan efektif dan efisien.
Dengan mengacu pada hal tersebut, maka pembelajaran bertema “Organ
Tubuh Manusia dan Hewan” dimungkinkan untuk dikembangkan sebuah alat
permainan edukatif Jeng Katar sebagai salah satu pilihan media yang dapat
digunakan oleh siswa.

Alat permainan edukatif Jeng Katar diharapkan mampu mengatasi
berbagai masalah dan kebutuhan yang ada di dalam proses pembelajaran,
khususnya tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan” pada kelas V SD Negeri

5 Wonosobo. Alat permainan edukatif Jeng Katar dibuat dan rancang sesuai
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dengan prinsip alat permainan edukatif yang baik dan karakteristik siswa kelas
V yang masih dalam tahap operasional konkret. Alat permainan edukatif Jeng
Katar yang dihasilkan dievaluasi oleh ahli media, ahli materi, dan pengguna
sehingga alat permainan edukatif Jeng Katar dapat dimanfaatkan sebagai salah

satu media dalam proses pembelajaran.

. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah dan kajian pustaka di atas maka timbul
pertanyaan dalam penelitian, antara lain sebagai berikut.
1. Bagaimanakah kualitas alat permainan edukatif Jeng Katar dilihat dari
aspek pembelajaran dan kebenaran isi materi?
2. Bagaimanakah kualitas alat permainan edukatif Jeng Katar dilihat dari segi
desain, warna, huruf, dan daya tahan?
3. Bagaimanakah pendapat siswa kelas V SD Negeri 5 Wonosobo tentang

alat permainan edukatif Jeng Katar?
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BAB Il
METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Jenis Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan yang sudah ditentukan,
desain penelitian yang digunakan dalam pengembangan alat permainan
edukatif Jeng Katar untuk SD kelas V adalah penelitian dan pengembangan
(research and development/R&D). Borg & Gall dalam Sugiyono (2010:9)
mengemukakan bahwa penelitian dan pengembangan adalah metode
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-
produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran, pada umumnya
penelitian pengembangan bersifat longitudinal (beberapa tahap).

Menurut Borg & Gall dalam Endang Mulyatiningsih (2012: 163),
terdapat 10 tahap yang harus dilalui dalam penelitian R&D dan setiap tahap
pengembangan harus mencerminkan adanya penelitian, yaitu adanya
pengambilan data empiris, analisis data, dan pelaporan. Adapun tahap-tahap
penelitian R&D yang dikemukakan oleh Bord & Gall dapat dilihat pada

Gambar 1 berikut.
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Gambar 1: Tahap-tahap Penelitian R&D Menurut Borg & Gall
B. Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur atau langkah-langkah dalam penelitian ini mengadopsi
langkah penelitian R&D yang dikemukakan Borg & Gall di atas. Penelitian ini
akan dilakukan dengan sembilan tahap dengan menghilangkan langkah
dissemination and implementation. Adapun langkah-langkah dalam penelitian

ini dapat dilihat pada skema berikut ini.
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Pengembangan

Pencarian data awal | === | Perencanaan | == |  2NCangan produk

|
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Reuvisi produk uji coba Uji coba produk
lapangan utama — lapangan
operasional

Revisi akhir produk /

Gambar 2: Tahap-tahap Penelitian Alat Permainan Edukatif Jeng Katar

1. Pencarian data awal

Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi permasalahan yang ada
dalam proses belajar mengajar di SD Negeri 5 Wonosobo dengan
menggunakan metode wawancara dan observasi. Wawancara dilakukan
terhadap guru kelas V, sedangkan observasi dilakukan dengan cara
mengamati kondisi sekolah. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui
karakteristik dan kebutuhan siswa, serta mencari solusi untuk mengatasi
permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran. Beberapa aspek yang

digali untuk menemukan data awal adalah media pembelajaran yang
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digunakan, media yang tersedia, materi yang mengalami kendala, dan

bagaimana proses pembelajaran berlangsung.

Perencanaan
Setelah potensi masalah yang ada telah diidentifikasi, selanjutnya
peneliti merumuskan tujuan yaitu untuk mengembangkan alat permainan

jenga edukatif untuk kelas VV SD Negeri 5 Wonosobo.

Pengembangan rancangan produk

Berdasarkan analisis kebutuhan, peneliti menentukan untuk
mengembangkan alat permainan eduaktif Jeng Katar. Tahap awal adalah
dengan membuat sebuah prototype Jeng Katar edukatif. Desain awal dari
produk ini adalah sebuah balok permainan yang berukuran 7.5 cm x 2.5
cm x 1.5 cm (p x | x t) dan sebuah kartu permainan. Desain pada kartu
permainan dibuat dengan menggunakan software coreldraw x6 dan untuk
balok permainan dibuat dengan menggunakan kayu.

Sebelum media tersebut diujikan kepada siswa, terlebih dahulu
dilakukan validasi ke ahli media dan ahli materi agar media tersebut sesuai
dengan tujuan intruksional. Terdapat proses perbaikan yang harus
dilakukan peneliti setelah proses validasi media selesai. Perbaikan

mengacu pada masukan dari para ahli.
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4. Uji coba produk awal
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah melakukan uji coba
rancangan media dengan skala kecil pada tiga orang siswa. Ketiga siswa
tersebut diberi kesempatan untuk memainkan Jeng Katar yang telah
melalui proses uji materi dan uji media. Proses ini dilakukan untuk
meminimalisir adanya kesalahan yang dapat terjadi dalam penggunaan
media nantinya. Perangkat yang digunakan adalah angket yang diisi oleh

siswa setelah proses uji coba media selesai.

5. Revisi produk awal
Setelah melakukan uji coba dengan skala kecil, pada tahap ini
dilakukan revisi pada produk utama. Data-data yang didapat pada uji coba
skala kecil akan diolah dan dianalisis terlebih dahulu. Revisi produk utama
dilakukan berdasarkan hasil uji coba pada tahap sebelumnya. Pada tahap

ini, peneliti melakukan analisis kekurangan yang harus segera diperbaiki.

6. Uji coba produk lapangan utama
Pada uji lapangan yang kedua, jumlah sampel siswa akan
diperbanyak yaitu dengan melibatkan 9 orang siswa. Pada tahap ini, media
diuji coba agar peneliti dapat melihat apakah alat permainan edukatif Jeng
Katar sudah menunjukkan kemajuan yang diinginkan atau tidak
dibandingkan uji coba sebelumnya. Setelah permainan selesai, siswa

kembali diberi angket untuk diisi. Hal tersebut dilakukan untuk

63



mengetahui kekurangan yang masih terdapat di alat permainan edukatif

Jeng Katar.

. Revisi produk uji coba lapangan utama
Revisi produk selalu dilakukan setelah melakukan uji coba produk.
Hal ini dilakukan agar peneliti dapat mengetahui kendala-kendala baru

yang mungkin belum ditemukan pada saat uji coba awal.

. Uji coba produk lapangan operasional
Setelah dua kali uji media dan proses revisi selesai, alat permainan
edukatif Jeng Katar dapat diuji dalam kondisi yang nyata. Pengumpulan

data menggunakan angket kuesioner.

. Revisi akhir produk

Pada tahap ini, dilakukan revisi terakhir dengan mengacu pada
berbagai hasil penelitian di lapangan dan masukan dari para ahli untuk
meminimalisir kemungkinan adanya kendala yang muncul dalam

penggunaan media.
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C. Validasi Ahli, Subjek Uji Coba, dan Lokasi Penelitian
Peneliti menggolongkan subjek uji coba menjadi dua, yaitu subjek uji
coba ahli dan dan subjek siswa.
1. Validasi ahli
Validasi digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan alat
permainan edukatif Jeng Katar. Validator media adalah seseorang yang
berkompeten dalam bidangnya yaitu dosen Teknologi Pendidikan sebagai
ahli media dan dosen PGSD sebagai ahli materi.
2. Uji coba lapangan permulaan
Uji coba lapangan permulaan melibatkan 3 orang siswa kelas VV SD
Negeri 5 Wonosobo.
3. Uji coba lapangan utama
Uji coba lapangan utama melibatkan 11 orang siswa kelas V SD
negeri 5 Wonosobo.
4. Uji coba lapangan operasional
Uji coba lapangan operasional melibatkan 19 siswa dalam satu

kelas V SD Negeri 5 Wonosobo.

D. Teknik Pengumpulan Data
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan dua jenis teknik
pengumpulan data, yaitu wawancara pada saat survey awal dan angket pada
saat uji coba produk. Berikut ini penjabaran teknik pengumpulan data yang

digunakan peneliti.
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1. Observasi
Observasi dilakukan pada saat melakukan pencarian data awal.
Menurut Hadi dalam Sugiono (2010: 203) mengemukakan bahwa
observasi adalah suatu proses kompleks, suatu proses yang tersusun dari
berbagai proses biologis dan psikologis. Dalam proses observasi peneliti
mengamati berbagai kegiatan belajar dan mecari tau media yang tersedia
di sekolah.
2. Wawancara
Wawancara pada penelitian ini hanya dilakukan pada saat peneliti
melakukan pencarian data awal. Menurut Sugiyono (2009:194),
wawancara digunakan pada saat peneliti melakukan studi pendahuluan
untuk menemukan permasalahan yang akan diteliti dan untuk mengetahui
hal-hal yang lebih mendalam dari responden. Dalam penelitian ini,
narasumber wawancara adalah guru wali kelas VV SD Negeri 5 Wonosobo.
3. Angket
Angket digunakan pada saat peneliti melakukan validasi ahli
materi, uji coba produk awal, uji coba produk lapangan utama, dan uji
coba produk lapangan operasional. Sugiyono (2012:199) menjelaskan
bahwa kuesioner atau angket adalah teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawab. Jenis angket atau kuesioner yang

digunakan adalah kuesioner tertutup. Menurut M. Toha Anggoro, dkk.
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E.

(2008:5.7), kuesioner tertutup adalah kuesioner yang menggunakan
pertanyaan dengan pilihan jawaban yang telah disediakan.

Terdapat dua jenis angket yang digunakan dalam penelitian ini,
yaitu angket ahli media dan ahli materi, serta angket siswa. Angket ahli
media dan ahli materi dilengkapi dengan kolom komentar yang terdapat di
bawah instrumen, sedangkan angket siswa tidak dilengkapi dengan kolom

komentar tersebut.

Instrumen Penelitian

Instrumen digunakan peneliti sebagai dasar penilaian produk alat

permainan edukatif Jeng Katar. Suharsimi Arikunto (2005:100) menjelaskan

bahwa instrumen penelitian adalah alat bantu yang dipilih peneliti dalam

kegiatannya mengumpulkan data agar kegiatannya tersebut menjadi sistematis

dan mudah. Langkah-langkah pengembangan instrumen dalam penelitian ini

antara lain: (1) mengembangkan Kisi-kisi instrumen, (2) mengkonsultasikan

kisi-kisi intrumen pada para ahli (expert jugdmen), dan (3) mengembangkan

dan melengkapi instrumen.

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan

ini adalah sebagai berikut.

1.

Pedoman wawancara
Wawancara yang dilakukan oleh peneliti pada saat pengambilan
data awal adalah wawancara yang tidak terstruktur. Akan tetapi, peneliti

tetap menggunakan pedoman wawancara agar materi wawancara tetap
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terfokus pada permasalahan utama yang ingin diteliti. Adapun Kisi-kisi
pedoman wawancara yang digunakan oleh peneliti pada saat wawancara
awal dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2: Kisi-kisi Instrumen Wawancara

Aspek Indikator

a. Ketersediaan media

b. Media yang biasanya digunakan

Media c. Kebutuhan media pembelajaran
Pembelajaran

d. Media yang diharapkan

e. Pengembangan media di sekolah tersebut

Materi a. Materi yang mengalami kendala

Karakteristik a. Tingkah laku siswa pada saat pembelajaran

Siswa b. Ketertarikan siswa pada materi

Jumlah

. Kisi-kisi Angket

Kisi-kisi intrumen penelitian dibagi menjadi dua jenis, yaitu Kisi-
kisi yang digunakan untuk para ahli dan Kisi-kisi yang digunakan untuk
para siswa. Berikut ini merupakan kisi-kisi instrumen pengembangan alat
permainan edukatif Jeng Katar yang ditujukan kepada ahli media, ahli

materi, dan siswa (subjek penelitian).
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Tabel 3: Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi

No | Aspek Indikator Nomor | Jumlah
Butir
1. | Materi | Kesesuaian materi dengan kurikulum 1 1
yang digunakan
2. Kesesuaian media dengan tema pelajaran 2 1
3. Ketepatan pemilihan materi 3 1
4. Kesesuaian isi materi dengan konsep ahli 4 1
S. Kesesuaian gambar dengan materi 5 1
6. Kesesuaian soal dengan isi materi 6 1
7. Soal tidak mengarah ke kunci jawaban 1
8. Soal mempunyai satu jawaban pasti 1
9. | Penyajian | Kemudaahan dalam mempelajari materi 1
Materi
10. Kesesuaian bahasa dengan tingkat 10 1
pemahaman siswa
11. Penggunaan bahasa Indonesia yang 11 1
komunikatif dan tidak menimbulkan
penafsiran ganda
12. Penggunaan bahasa Indonesia yang jelas 12 1
dan baku.
13. Kejelasan petunjuk penggunaan 13 1
14. Kemenarikan alat permainan edukatif 14 1

Jeng Katar
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Tabel 4: Kisi-kisi Instrumen Ahli Media

No Aspek Indikator Nomor | Jumlah
Butir
1. | SegiFisik | Ketepatan pemilihan ukuran jenga 1 1
2. Ketepatan pemilihan ukuran kartu 2 1
3. Ketepatan pemilihan jenis cat yang 3 1
digunakan
4. Kerapian ukuran balok-balok jenga 4 1
5. Ketepatan penentuan jumlah balok jenga 5 1
6. Ketepatan pemilihan jenis kertas yang 6 1
digunakan
7. Kerapian ukuran kartu 7 1
8. Keamanan bahan pembuat alat permainan 8 1
edukatif Jeng Katar
9. | Penggunaan | Kejelasan petunjuk penggunaan 9 1
10. Kemudahan penggunaan media 10 1
11. Kemudahan membawa dan menyimpan 11 1
12. Kemudahan dalam akses mendapatkan 12 1
dan mengoreksi jawaban siswa
13. Reusable (alat permainan edukatif Jeng 13 1
Katar dapat dimanfaatkan kembali untuk
pengembangan tema pelajaran yang
lainnya)
14. Kejelasan aturan pemberian skor 14 1
15. Warna Pemilihan warna yang digunakan 15 1
16. Kombinasi warna yang digunakan 16 1
17. Tulisan Kesesuaian jenis huruf yang digunakan 17 1
18. Kesesuaian ukuran huruf yang digunakan 18 1
19. Penggunaan bahasa baku dan komunikatif 19
20. Gambar Ketepatan pemilihan gambar 20 1
21. Kejelasan gambar 21 1
22. Kesesuaian proporsi gambar dengan 22 1

materi/soal
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Tabel 5: Kisi-kisi Instrumen Siswa

Nomor
No. Aspek Jumlah Butir
1. | Kemudahan penyajian materi 1 1
2. | Kemenarikan gambar 1 2
3. Kejelasan tulisan 1 3
4. | Kesesuaian bahasa 1 4
5 Petunjuk penggunaan media cukup jelas dan sederhana 1 >
6. | Kemudahan dalam menggunakan 2 6,7
7. | Kemenarikan penyajian materi dengan alat permainan 1 8

edukatif Jeng Katar

8. | Termotivasi untuk belajar 1 9
F. Uji Validasi Instrumen

Sebelum instrumen benar-benar digunakan dalam penelitian, terlebih

dahulu dilakukan validasi instrumen dengan mengggunakan expert jugdemen.

Validasi intrumen dilakukan dengan bantuan dosen pembimbing.

. Teknik Analisis data

Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik data deskriptif

kuantitatif. Analisis data penelitian ini dilakukan dengan menganalisis angket

responden yang telah diisi oleh ahli materi, ahli media, dan siswa. Data yang

telah dianalisis kemudian dijabarkan secara deskriptif dengan menggunakan

acuan tabel konversi.

Dalam penilaian alat permainan edukatif Jeng Katar, pedoman yang

digunakan adalah kriteria penilaian data kuantitatif yang diperoleh dari hasil
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konversi data kuantitatif ke kualitatif dengan menggunakan skala Likert.
Menurut Sugiyono (2010:135), skala Likert digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, dan persepsi seseorang atau kelompok orang tentang fenomena
sosial. Dengan skala Likert, variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi
indikator variabel, kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai tolak ukur
menyusun item-item instrumen yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan.
Jawaban setiap item yang menggunakan skala Likert mempunyai tingkatan
dari “sangat positif’(sangat baik) sampai tingkatan “sangat negatif” (Sangat
kurang) yang mengacu pada kata-kata. Untuk keperluan kuantitatif, maka
jawaban tersebut dapat diberi skor 1-5.

Skor yang diperoleh dari penilaian itu kemudian dikonversikan
menggunakan acuan konversi dari Sukardjo (2008: 52-53). Adapun rumus
konversi dapat dilihat pada Tabel 5 berikut.

Tabel 6: Skor Skala Likert

Data —
Kuantitatif Rentang Data kualitatif
> X>Xi +1,8 sbi Sangat Baik
4 | Xi+060shi<X<xoXi+L8shi | BaK
’ Xi - 0,60 sbi < X < X>Xi +0,60 shi | CUKUP
? Xi - 0,80 shi < X < X>Xi +0,60 sbi Kurang
1 X>Xi -1,8 shi Sangat Kurang
Keterangan:
Xi (Rerata skor ideal) = Y (skor mak ideal + skor min ideal)

Sbhi (Simpangan baku ideal) = 1/6 (skor mak - skor min)

X

= Skor empiris
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Berdasarkan data yang telah dikonversi tersebut, data yang diperoleh
dari penelitian dapat disederhanakan menjadi berikut ini.

Tabel 7: Penyederhanaan Konversi Data Penelitian

KuaDniti?ati ¢ Rentang Nilai Data Kualitatif
5 X >4,08 A Sangat Baik
4 336<X= 4,08 B | Baik
3 2,64 <X = 3,36 C Cukup
2 192<X= 2,64 D Kurang
1 X=1,92 E Sangat Kurang

X

X

n

Data kuesioner yang ada dianalisis dengan menghitung rata-rata skor
(X) pada tiap-tiap aspek. Mencari skor (X) dapat dilakukan dengan

menggunakan rumus rata-rata:

yX

= skor rata-rata
= jumlah skor
= jumlah responden
Konversi di atas digunakan oleh para ahli untuk menilai apakah alat
permainan edukatif Jeng Katar baik digunakan dalam pembelajaran atau tidak.
Hal tersebut penting agar alat permainan edukatif Jeng Katar dapat digunakan
oleh siswa.
Baik dan tidaknya alat permianan edukatif Jeng Katar juga dinilai oleh

siswa. Alat permainan eduatif Jeng Katar dikatakan baik apabila persentase
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penilaian mencapai >75%. Sebaliknya, alat permainan edukatif Jeng Katar
dikatakan “kurang baik” apabila persentase < 75%. Pada perhitungan
instrumen siswa menggunakan skala guttmen dan dihitung dengan rumus

sebagai berikut:

_ Jumlah penilaian seluruh siswa

— x 100%
Penilaian sempurna

X = Persentase Skor
Rumus di atas digunakan untuk memperoleh hasil atau jawaban yang
nantinya akan diambil kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh

Sugiyono (2004: 90), yaitu sebagai berikut.

1.0,00-0,25 = No association or low association (weak assocation)

2.026-050 = Moderately low association (moderately weak
assocation)

3.051-0,75 = Moderately High association (moderately high
assocation)

4.0,76 —1,00 = High association (strong association up to perfect

assocation)
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Adapun penjelasan mengenai keempat kriteria di atas dapat dilihat
pada penjabaran berikut ini.
1. 0%-25%  =tidak ada aspek kelayakan
2. 25%-50% = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan
3. 50% -75% = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan
4. 75% -100% = memenuhi aspek kelayakan

Adapun penjelasan mengenai penilaian instrumen siswa dapat dilihat
pada tabel berikut ini.

Tabel 8: Penilaian Total Instrumen Siswa

Persentase Kategori
X = T75% baik
X = 75% kurang baik

Skala Guttman menurut Sugiyono (2010:133) digunkan untuk

mendapatkan jawaban yang tegas terhadap permasalahan yang ditanyakan.
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BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan ini bertujuan menghasilkan alat permainan
edukatif berupa Jeng Katar (Jenga Kartu Pintar) pada tema “Organ Tubuh
Manusia dan Hewan” untuk siswa kelas V SD yang baik digunakan dalam
pembelajaran. Penelitian pengembangan alat permainan edukatif Jeng Katar
(Jenga Kartu Pintar) ini dilakukan di SD Negeri 5 Wonosobo. Untuk mencapai
tujuan tersebut, peneliti melakukan 9 tahap penelitian yang meliputi: (1)
pencarian data awal, (2) perencanaan, (3) pengembangan rancangan produk,
(4) uji coba produk awal, (5) revisi produk awal, (6) uji coba produk lapangan
utama, (7) revisi produk uji coba lapangan utama, (8) uji coba produk
lapangan operasional, dan (9) revisi akhir produk. Data penelitian diolah
dengan menggunakan analisis deskriptif kualitatif. Berikut deskripsi hasil
penelitian dan pengembangan mengenai pengembangan alat permainan

edukatif Jeng Katar (Jenga Kartu Pintar).

1. Pencarian Data Awal

Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi permasalahan yang
terdapat pada proses belajar mengajar di SD Negeri 5 Wonosobo sehingga
peneliti memperoleh informasi terkait dengan pengembangan produk yang
akan dilakukan. Pencarian data awal dilakukan dengan dua metode, yakni
observasi dan wawancara tidak terstruktur. Observasi dilakukan dengan
cara mengamati kondisi sekolah, ketersediaan media, dan proses belajar

mengajar di kelas. Sementara itu, wawancara tidak terstruktur dilakukan
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terhadap wali kelas VV SD Negeri 5 Wonosobo dengan model face-to-face

interview (wawancara berhadap-hadapan). Dalam hal ini, peneliti

menanyakan sejumlah pertanyaan tidak terstruktur mengenai proses
pembelajaran, motivasi siswa dalam pembelajaran, media yang digunakan,
kendala dalam pembelajaran, serta karakter siswa kelas V yang akan
menjadi subjek penelitian.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SD

Negeri 5 Wonosobo, ditemukan beberapa hal sebagai berikut.

a. Terbatasnya media pembelajaran yang dimiliki SD Negeri 5
Wonosobo yang mendukung penerapan Kurikulum 2013. Diakui guru
bahwa media pada KTSP masih dapat digunakan karena materi pada
KTSP dan Kurikulum 2013 tidak jauh berbeda. Akan tetapi, media
yang mendukung pembelajaran tematik-integratif masih sangat sedikit
sehingga guru merasa kesulitan dalam menyediakan media yang sesuai
dalam pembelajaran.

b. Terbatasnya media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa. Selama ini guru lebih sering menggunakan modul dari
pemerintah dan LCD dengan cara menampilkan power point yang
berisi materi pembelajaran. Hal tersebut membuat siswa cenderung
bosan karena media yang digunakan monoton dan kurang bervariasi.

c. Belum adanya media pembelajaran yang mengintegrasikan

keseluruhan materi dalam tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan”.
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d. Masih kurangnya keterlibatan siswa dan dominannya pendidik dalam
pembelajaran di kelas VV SD Negeri 5 Wonosobo.

e. Rendahnya motivasi belajar siswa kelas V SD Negeri 5 Wonosobo
membuat tingkat pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran
rendah.

f. Belum tersedianya media permainan edukatif yang baik untuk
digunakan dalam proses pembelajaran tema “Organ Tubuh Manusia
dan Hewan” di SD Negeri 5 Wonosobo.

2. Perencanaan
Perencanaan merupakan tahap kedua dari proses pengembangan
yang dilakukan oleh peneliti. Berdasarkan data yang diperoleh dari
pencarian data awal, peneliti merancang alat permainan edukatif Jeng

Katar (Jenga Kartu Pintar) yang dimodifikasi dari permainan jenga.

Berikut merupakan tahap-tahap yang dilakukan peneliti dalam merancang

alat permainan edukatif Jeng Katar.

a. Tahap desain awal
Pada tahap ini, peneliti membuat desain awal sebagai gambaran media
yang akan dibuat dengan menggunakan aplikasi Corel Draw X6.

b. Merencanakan isi
Perencanaan isi pengembangan alat permainan edukatif Jeng Katar
dilakukan dari hasil observasi serta berdasarkan Kompetensi Inti dan
Kompetensi Dasar pembelajaran pada tema “Organ Tubuh Manusia

dan Hewan”.
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c. Pencarian gambar dan materi yang mendukung
Pada tahap ini, peneliti melakukan proses pencarian gambar yang
berhubungan dengan materi yang terdapat pada alat permainan
edukatif Jeng Katar. Pencarian dilakukan di internet dan e-book yang
disediakan olen Kementerian Pendidikan.

d. Perancangan buku petunjuk penggunaan
Perancangan buku petunjuk penggunaan alat permainan edukatif Jeng
Katar untuk siswa dan pendidik dilakukan dengan menggunakan
aplikasi Corel Draw X6.

Dalam pengembangan alat permainan edukatif Jeng Katar yang
baik, peneliti mengacu pada tahap penelitian dan pengembangan menurut
Borg & Gall. Akan tetapi, dalam penelitian ini peneliti memodifikasi tahap
penelitian Borg & Gall menjadi 9 tahap.

Pengembangan rancangan produk

Berikut ini tahap-tahap yang dilakukan peneliti pada proses
pengembangan rancangan produk alat permainan edukatif Jeng Katar.

a. Berkonsultasi dengan pendidik kelas V SD Negeri 5 Wonsobo dan
merumuskan isi materi alat permainan edukatif Jeng Katar yang sesuai
dengan tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan”.

b. Merumuskan dan merancang peraturan permainan pada petunjuk

penggunaan alat permainan edukatif Jeng Katar.

79



C.

Mengumpulkan bahan yang akan digunakan untuk membuat alat

permainan edukatif Jeng Katar. Adapun bahan-bahan yang diperlukan

antara lain sebagai berikut.

1)

2)

3)

4)

Kayu

Kayu merupakan bahan utama untuk membuat balok jenga. Balok
yang dibuat berjumlah 48 buah. Setiap balok berukuran panjang
7,5 cm, lebar 2,5 cm, dan tinggi 1,5 cm. Kayu yang dipilih adalah
jenis kayu yang berbahan ringan agar aman dan nyaman digunakan
oleh siswa.

Amplas

Amplas digunakan untuk menghaluskan balok-balok jenga agar
hasil potongan menjadi lebih rapi.

Cat semprot

Cat semprot digunakan untuk mewarnai balok-balok kayu.
Pemilihan cat semprot didasarkan pada pertimbangan bahwa cat
semprot tidak lengket sehingga balok-balok jenga tidak saling
menempel pada saat disusun. Selain itu, hasil pengecatan juga
menjadi lebih merata. Warna cat yang digunakan adalah warna
kuning, biru, dan merah.

Kertas ivory 260

Kertas ivory 260 digunakan untuk membuat kartu pengetahuan,

kartu pertanyaan, buku petunjuk, dan gambar matching game.

80



5) Kertas stiker chromo
Stiker chromo digunakan untuk sampul tempat penyimpanan
komponen-komponen Jeng Katar.

6) Karton
Karton digunakan untuk melapisi matching game agar media lebih
mudah digunakan dan tidak mudah rusak.

d. Proses Pembuatan

1) Produksi jenga
Produksi jenga dimulai dengan memilih jenis kayu yang ringan.
Kayu tersebut kemudian dipotong menjadi balok-balok jenga
dengan ukuran panjang 7,5 cm, lebar 2,5 cm, dan tinggi 1,5 cm.
Setelah menjadi balok-balok jenga, kayu diamplas agar seluruh
permukaan kayu menjadi halus dan rata. Pengamplasan juga
dilakukan pada ujung-ujung balok yang runcing sehingga tidak
berbahaya bagi siswa. Setelah proses pengamplasan selesai, balok-
balok jenga dicat dengan menggunakan cat semprot warna kuning,
merah, dan biru. Setiap warna digunakan untuk mewarnai 16 balok
jenga dari total 48 balok jenga yang dibuat, jumlah balok

disesuaikan dengan jumlah kartu yang ada pada permainan.
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Gambar 3: Jenga

2) Produksi kartu pengetahuan dan pertanyaan
Kartu pengetahuan dan kartu pertanyaan didesain dengan
menggunakan aplikasi Corel Draw X6 dengan ukuran 12 cm X 8
cm. Desain warna disesuaikan dengan warna-warna pada balok
jenga, yaitu merah, kuning, dan biru. Setelah desain selesai, kartu
kemudian dicetak dengan menggunakan kertas ivory 260 dan
dipotong sesuai dengan ukuran kartu. Kartu pengetahuan berisi
materi-materi pada tema “Organ Manusia dan Hewan”. Sementara
kartu pertanyaan berisi pertanyaan-pertanyaan yang didasarkan
pada materi yang dijabarkan pada kartu pengetahuan dan
dilengkapi dengan kunci jawaban yang sesuai. Adapun desain
gambar yang digunakan disesuaikan dengan materi pelajaran yang

dijabarkan. Untuk membedakan antara kartu pengetahuan dan
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kartu pertanyaan, desain belakang kartu tersebut dibuat berbeda.
Bagian belakang kartu pengetahuan didesain dengan gambar jenga
yang dilengkapi dengan nomor urut. Adapun contoh Kartu

pengetahuan dapat dilihat pada gambar berikut.

Kartu Pengetahuan

Inﬂueng (flu), penyakit
yang disebabkan oleh virus
influenza. Gejala yang
ditimbulkan antara lain
pilek, hidung tersumbat,
bersin-bersin, dan

tenggorokan terasa gatal.

Desain Depan Desain Belakang

Gambar 4: Desain Kartu Pengetahuan
Sementara bagian belakang kartu pertanyaan didesain dengan

gambar jenga dan tanda tanya.
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Apakah bronkus itu?

Percabangan dari trakea,
ke kanan menuju paru-paru N
kanan dan ke Kiri menuju

paru-paru kiri.

Desain Depan
Desain Belakang

Gambar 5: Desain Kartu Pertanyaan
3) Produksi petunjuk penggunaan untuk pendidik dan siswa
Buku petunjuk penggunaan untuk pendidik dan siswa dibuat
dengan menggunakan aplikasi Corel Draw x6. Setelah desain
selesai, buku petunjuk dicetak dengan menggunakan kertas ivory
260 kemudian dijilid spiral. Buku petunjuk tersebut berisi petunjuk

dalam menggunakan alat permainan edukatif Jeng Katar.
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Buku Petunjuk untuk Pendidik Buku Petunjuk untuk Siswa

Gambar 6: Desain Cover Petunjuk Penggunaan

4) Produksi matching games
Setelah desain matching games dibuat, desain dicetak dengan
kertas ivory 260 kemudian dilapisi dengan kertas karton. Setelah
itu, kertas dilubangi pada bagian opsi jawaban sehingga
membentuk kolom-kolom. Kolom-kolom tersebut nantinya
digunakan untuk menempatkan dan menukar opsi jawaban yang

sesuai dengan gambar yang tersedia.

85



Gambar 7: Matching Games
5) Pembuatan tempat penyimpanan komponen Jeng Katar
Tempat penyimpanan komponen Jeng Katar dibuat dari kertas
karton yang berbentuk kotak/kubus. Bagian atas kotak dilapisi
dengan desain sampul yang sudah dicetak dengan kertas stiker

chromo.

Gambar 8: Tempat Penyimpanan Komponen Jeng Katar
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e. Validasi Produk
Setelah alat permainan edukatif Jeng Katar selesai dibuat,
langkah selanjutnya adalah memvalidasi media tersebut kepada para
ahli (expert judgement), yaitu ahli materi dan ahli media. Validasi
media dilakukan untuk mendapatkan penilaian mengenai media yang
baik digunakan untuk siswa. Berikut adalah hasil validasi dari ahli
media dan ahli materi terhadap alat permainan edukatif Jeng Katar.
1) Ahli materi
Hasil penilaian produk diperoleh menggunakan angket.
Angket tersebut memuat penilaian ahli materi terhadap aspek
materi, bahasa, dan rumusan soal yang terdapat pada kartu
pengetahuan dan kartu pertanyaan. Adapun revisi media dilakukan
berdasarkan catatan, komentar, dan saran yang diberikan oleh ahli
materi. Ahli materi dalam penelitian adalah dosen dari Jurusan
Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Universitas Negeri
Yogyakarta yaitu Ibu Rahayu Condro Murti, M.Si. Validasi materi
dilakukan sebanyak 2 kali dengan 1 kali revisi. Berikut ini 2 tahap
validasi yang telah dilakukan.
a) Hasil penilaian validasi materi tahap |
Setelah melakukan validasi materi tahap | dengan ahli,

diperoleh data sebagai berikut.
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Tabel 9: Hasil Penilaian Validasi Materi Tahap |

No. Indikator skor
1. | Kesesuaian materi dengan kurikulum yang digunakan 5 Sangat Baik
2. | Kesesuaian media dengan tema pelajaran 4 Baik
3. | Ketepatan pemilihan materi 5 Sangat Baik
4. | Kesesuaian isi materi dengan konsep ahli 4 Baik
5. | Kesesuaian gambar dengan materi 5 Sangat Baik
6. | Kesesuaian soal dengan isi materi 4 Baik
Soal tidak mengarah ke kunci jawaban Sangat Baik
Soal mempunyai satu jawaban pasti 5 Sangat Baik
9. | Kemudahan dalam mempelajari materi 4 Baik
10. | Kesesuaian bahasa dengan tingkat pemahaman siswa 4 Baik
11. | Penggunaan bahasa Indonesia yang komunikatif dan 4 Baik
tidak menimbulkan penafsiran ganda
12. | Penggunaan bahasa Indonesia yang jelas dan baku. 5 Sangat Baik
13. | Kejelasan petunjuk penggunaan 5 Sangat Baik
14. | Kemenarikan alat permainan edukatif Jeng Katar 4 Baik
Jumlah Skor 63
Rata-Rata Skor 4,5 Sangat Baik
Presentase Skor (%) 90%

Tabel di atas menunjukkan bahwa alat permainan Jeng

Katar mendapat jumlah skor sebanyak 63 dengan rata-rata skor

4,5 dan presentase skor 90%. Apabila dikonversikan ke dalam

skala 5, diperoleh hasil bahwa alat permainan edukatif Jeng

Katar mendapat nilai “Sangat Baik”.

Akan tetapi, terdapat dua hal yang harus diperbaki

sesuai dengan saran dari ahli materi, yaitu sebagai berikut.

(1) EYD pada kartu
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Terdapat kesalahan EYD yang ditemukan pada

beberapa kartu sehingga ahli materi memberikan saran

perbaikan agar kartu yang telah dibuat direvisi dan

diperiksa ulang agar tidak terjadi kesalahan penulisan.

Bagian kartu
yang mengalami
revisi

Bagian kartu
yang mengalami
revisi

Kartu Pengetahuag
Inspirasi pernafasan dada
Tulang
~ = udara rusuk
Tulang %?“ masuk terangkat ™
rusuk karna
o o

e

terangkat ™ .

\ -
karna =~ V. \md antar
kontraksi™— & tulang
antar 7/‘ - rusuk

tulang ' pjafragma
rusuk  perkontraksi
(Turun)

Sebelum Revisi Setelah Revisi
Gambar 9: Validasi Ahli Materi Revisi Kartu EYD

(2) Materi

Kartu Pengetahuan

kontraksi<_ %

Inspirasi pernapasan dad

!

Dalam pembuatan kartu Jeng Kar ada beberapa

konsep matari terpisah, ahli materi memberikan saran agar

konsep kartu yang terpisah tersebut dapat dijadikan

menjadi satu kesatuan agar seusuai dengan konsep materi

yang sudah ada.
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tu Penaetahuan

Tulang rusuk
turun karena
otot interlokal . udara
berkonstraksigfé =X, keluar
I)
N < {/ :
g

SEERT

ekspirasi pernafasan dada

Sebelum Revisi

=)

Pernapasan Dada g

dada adalah yang otot antar

ih berupa berkontraksinya
da membesar, akibatnya
ada tekanan di luar

Setelah Revisi

Gambar 10: Validasi Ahli Materi Konsep Materi

(3) Pencantuman KI, KD, dan Indikator

Pada tahap I, pada buku petunjuk belum terdapat
pencantuman KI tema “Organ Tubuh Manusia dan
Hewan”. Peneliti hanya mencantumkan KD dan Indikator
sehingga ahli materi memberikan saran agar peneliti
menambahkan Kl pada buku petunjuk penggunaan untuk
pendidik sesuai dengan Standar Isi Kurikulum 2013. Hal
tersebut dilakukan dengan tujuan agar pendidik dapat lebih
memahami KIl, KD, dan Indikator yang ingin dicapai
dengan menggunakan alat permainan edukaif Jeng Katar.

Berikut desain pencantuman Kl dan KD sebelum dan

sesudah revisi.
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[Bahasa Indonesia

3.2 Menguraikan isi teks
penjelasan tentang proses
daur air, rangkaian lstrik, sifat
magnet, anggota

tubuh (manusia, hewan,
tumbuhan) dan fungsinya,
serta sistem pernapasan
dengan bantuan guru

dan teman dalam bahasa
Indonesia lisan dan

tulis dengan memilih dan
memilah kosakata baku

IPA

2 Mengenal organ tubuh manusia
idan hewan serta mendeskripsikan
ungsinya

4.7 Menyaijikan laporan tentang jenis
lpenyakit yang berhubungan dengan
lgangguan pada organ tubuh manusia

PJOK
4.1 Menceritakan bahaya merokok|
terhadap kesehatan tbuh

Kompetensi sikap yang dikembangkan:
« Cermat

« Percaya diri

« Mandiri

« Teliti

AvaT GD(M%
1306 DAY/

KOMPETENSI INTI KELAS V
. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, pedul, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru.

. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati [mendengar,

melihat, membaca] dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda
yang dijumpainya di rumah dan di sekolah.

. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis,

dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak
sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman
dan berakhlak mulia.

Kompetens! Dasar yang di I S
capai dengan menggunakan Kummm
3 organ tubuh manusia dan

Alat Pormainan edukatif Jeng Pty

Indikator:

* Menyebutkan organ twbuh manusia
dan hewan (pernapasan, pencemaan,
saraf, dan perecaran darah)

« Menjelaskan fungsi organ tubuh

pencamaan dan peradaran darah
manusia).

L & 47 Manyajkan aporsn tentang jenis
Inonasisandan WS Gonga MO | oy yag beshnungan cangan

e il . i s crgan 1ol s
+Manibecs taks tantang penyakit yang * Menyimpelkan hasil laporan tentang
i -

wbuh

marsia.

“Membuatisporan tentang [enis penyakat
yang berubungan dengan gangguan

SBdP pada organ fubuh manusia,

| PJOK

Kompatensi sikap yang
dikembangkan:

- Cermat

+ Porcaya diri

+ Mandiri

« Teliti

Sebelum Revisi

Setelah Revisi

Gambar 11: Validasi Ahli Materi Revisi Pencantuman Kl dan KD

b) Hasil penilaian validasi materi tahap Il

Setelah melakukan validasi tahap 11 dengan ahli materi,

diperoleh data sebagai berikut.
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Tabel 10: Hasil Penilaian Validasi Materi Tahap 11

No. Indikator skor Kategori

L Kesesuaian materi dengan kurikulum yang digunakan S Sangat Baik

2. Kesesuaian media dengan tema pelajaran 5 Sangat Baik

3. Ketepatan pemilihan materi 5 Sangat Baik

4. Kesesuaian isi materi dengan konsep ahli 4 Baik

5 Kesesuaian gambar dengan materi 5 Sangat Baik

6. Kesesuaian soal dengan isi materi 5 Sangat Baik

7. Soal tidak mengarah ke kunci jawaban 5 Sangat Baik

8. Soal mempunyai satu jawaban pasti 5 Sangat Baik

9. Kemudahan dalam mempelajari materi 4 Baik

10. | Kesesuaian bahasa dengan tingkat pemahaman siswa 4 Baik
Penggunaan bahasa Indonesia yang komunikatif dan 4 Baik

11 tidak menimbulkan penafsiran ganda

12. | Penggunaan bahasa Indonesia yang jelas dan baku. 5 Sangat Baik

13. Kejelasan petunjuk penggunaan 5 Sangat Baik

14. | Kemenarikan alat permainan edukatif Jeng Katar 4 Baik

Jumlah Skor 65

Rata-Rata Skor 4,6 Sangat Baik

Presentase Skor 93%

Berdasarkan validasi materi tahap Il, alat permainan

edukatif Jeng Katar mendapatkan jumlah skor 65, rata-rata skor

4,6 dan presentase skor 93%.

Apabila data tersebut

dikonversikan ke dalam skala 5, maka dapat disimpulkan

bahwa alat permainan edukatif Jeng Katar mendapat nilai

“Sangat Baik”. Selain itu, ahli materi memberikan kesimpulan
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bahwa alat permainan edukatif Jeng Katar “Baik” dan bisa
digunakan tanpa revisi.
2) Ahli media
Penilaian alat permainan eduaktif Jeng Katar oleh ahli
media diperolen menggunakan angket yang berisi penilaian
terhadap aspek materi (desain pembelajaran), desain produk, segi
fisik, dan kemudahan penggunaan media. Angket tersebut
dilengkapi dengan kolom komentar, saran, dan masukan yang
dapat diisi oleh ahli media sebagai saran perbaikan. Ahli media
dalam penelitian ini adalah dosen Jurusan Teknologi Pendidikan
(TP) Universitas Negeri Yogyakarta yaitu Bapak Estu Miyarso,
M.Pd. Proses validasi media dilakukan sebanyak 3 kali.
Berikut ini merupakan 3 tahap validasi yang telah

dilakukan.
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a) Hasil penilaian validasi media tahap |

Setelah melakukan validasi media tahap I, diperoleh data

sebagai berikut.

Tabel 11: Hasil Penilaian Validasi Media Tahap |

No Indikator Skor | Kategori
1 | Ketepatan pemilihan ukuran jenga 5 | Sangat Baik
2 | Ketepatan pemilihan ukuran kartu 5 | Sangat Baik
3 | Ketepatan pemilihan jenis cat yang digunakan 3 | Cukup
4 | Kerapian ukuran balok-balok jenga 3 | Cukup
5 | Ketepatan penentuan jumlah balok jenga 4 | Baik
6 | Ketepatan pemilihan jenis kertas yang digunakan 5 | Sangat Baik
7 | Kerapian ukuran kartu 5 | Sangat Baik
8 | Keamanan bahan pembuat alat permainan edukatif | 3 | Cukup

Jeng Katar
9 | Kejelasan petunjuk penggunaan 4 | Baik

10 | Kemudahan penggunaan media 4 | Baik
11 | Kemudahan membawa dan menyimpan 5 | Sangat Baik
12 | Kemudahan dalam akses mendapatkan dan 4 | Baik

mengoreksi jawaban siswa

13 | Reusable (alat permainan edukatif Jeng Katar 4 | Baik

dapat dimanfaatkan kembali untuk pengembangan
tema pelajaran yang lainnya)

14 | Kejelasan aturan pemberian skor 4 | Baik
15 | Pemilihan warna yang digunakan 4 | Baik
16 | Kombinasi warna yang digunakan 3 | Cukup
17 | Kesesuaian jenis huruf yang digunakan 2 | Kurang
18 | Kesesuaian ukuran huruf yang digunakan 3 | Cukup
19 | Penggunaan bahasa baku dan komunikatif 4 | Baik
20 | Ketepatan pemilihan gambar 4 | Baik
21 | Kejelasan gambar 4 | Baik
22 | Kesesuaian proporsi gambar dengan materi/soal 4 | Baik

Jumlah Skor 86

Rata-rata Skor 3,9 | Baik

Presentase Skor 78%
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Berdasarkan penilaian media tahap I, alat permainan
edukatif Jeng Katar memperoleh nilai dengan jumlah skor 86,
rata-rata 3,9 dan presentase skor 78%. Apabila dikonversikan
ke dalam skala 5, maka alat permainan edukatif Jeng Katar
masuk ke dalam kategori penilaian “Baik”. Hal tersebut
menuntut peneliti untuk memperbaiki beberapa aspek yang
kurang maksimal sesuai dengan saran yang diberikan oleh ahli
media. Berikut merupakan aspek-aspek yang harus diperbaiki
sesuai saran dari ahli media.

(1) Revisi buku petunjuk

Ahli media memberikan saran untuk memperbaiki
beberapa aspek pada buku petunjuk, baik petunjuk bagi
siswa maupun bagi pendidik. Perbaikan tersebut dilakukan
pada aspek numbering yang menurut ahli media masih
kurang rapi atau tidak runtut. Perbaikan juga dilakukan
pada pemilihan jenis huruf yang digunakan. Penggunaan
jenis huruf Comic Sains pada desain awal buku petunjuk
dinilai kurang tepat sehingga ahli media menyarankan
untuk mengganti jenis huruf menjadi Arial agar tulisan

terlihat lebih rapi dan mudah untuk dibaca.
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Alat permainan edukatif jenga adaloh alat permainan yang
didesain sesuai tema yang diajarkan pada kelas V SD. Tema yang
diambil adalah organ tubuh manusia dan hewan. Cara bermain alat
permainan edukatif jenga mengadaptasi permainan jenga yang asli
namun dikembangkan lagi agar sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran. pada permainan ini terdapat kartu-kartu berupa
kartu pengetahuan dan kartu pertanyaan. sealain kartu pengetahuan
dan kartu pertanyaan kartu tersebut masih dikategorikan menjadi
tiga kategori yaitu jenis kartu pembahasan tentang manusia, jenis

kartu pembahasan tentang hewan dan jenis kartu pembahasan
tentang kesehatan.

Alat permainan edukatif jenga ini dapat membantu siswa dalal
mendalami materi organ tubuh manusia dan hewan. selain itu di

Jenis huruf yang
direvisi

Sebelum Revisi

e Jin 7]

Deskripsi
lat Permainan Edukatif Jeng Katar

Alat permainan edukatif Jeng Katar adalah
at permainan yang didesain sesuai dengan tema
ang diajarkan pada kelas V SD Kurikulum 2013.
Tema yang diambil adalah “Organ Tubuh Manusia
dan Hewan”. Cara bermain alat permainan
edukatif Jeng Katar mengadaptasi permainan
Jenga yang asli namun dikembangkan lagi agar
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Pada
permainan ini terdapat dua jenis kartu, yaitu kartu
pengetahuan dan kartu pertanyaan. Kedua jenis
kartu tersebut dikategorikan menjadi tiga, yaitu
kartu pembahasan tentang manusia, hewan, dan
kesehatan.

Alat permainan edukatif Jeng Katar ini dapat
membantu siswa mendalami materi dalam tema
“Organ Tubuh Manusia dan Hewan”. Selain itu,
alat permainan edukatif ini juga dapat membantu
engembangkan berbagai aspek sikap yang
rdapat pada diri siswa.

Jenis huruf yang
direvisi

Setelah Revisi

Gambar 12: Validasi Media Revisi Jenis Huruf

(2) Revisi pada kartu

Revisi pada kartu dilakukan pada aspek pemilihan

paragraf dan pemilihan jenis huruf yang digunakan. Pada

desain awal, pencantuman materi dan pertanyaan pada

kartu menggunakan paragraf rata tengah. Hal tersebut

membuat tatanan kartu menjadi kurang rapi dan tidak

seragam sehingga ahli

media menyarankan untuk

mengganti penggunaan paragraf menjadi rata kiri. Sama

halnya dengan buku petunjuk, perbaikan jenis huruf pada

96




kartu adalah penggantian jenis huruf Comic Sains menjadi

Arial dengan pertimbangan agar kartu lebih mudah untuk

dibaca.

Bagian kartu yang
direvisi

Bagian kartu yang
direvisi

Kartu Pengetahuan

<&
nfluenza (flu), penyakit
yang diseba kg: gieh
virus influenza. Gejala
yan? ditimbulkan antara
ain pilek, hidung
tersumbat, bersin-

bersin, dan Ter?%orokan
\ terasa gatal. /

Sebelum Revisi

rtu Pengetahuan

nfluenza (flu)?penyaklt
yang disebabkan oleh viru
influenza. Gejala yang
ditimbulkan antara lain

pilek, hidung tersumbat,
bersin-bersin, dan
nggorokan terasa gata

Setelah Revisi

Gambar 13: Validasi Media Revisi Jenis Huruf pada Kartu

(3) Revisi penggunaan cat

Pada pewarnaan pertama, ahli media menilai bahwa

pemilihan jenis cat yang digunakan masih kurang tepat.

Penggunaan jenis cat oles membuat permukaan jenga

menjadi tidak rata dan sedikit lengket sehingga terdapat

beberapa balok jenga yang menempel pada saat disusun.

Saran perbaikan yang diberikan oleh ahli media yaitu untuk

mengganti jenis cat. Perbaikan dilakukan dengan cara

mengganti jenis cat oles menjadi cat semprot dengan
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pertimbangan bahwa cat semprot dapat membuat
pewarnaan balok jenga menjadi lebih rata, cepat kering, dan
tidak lengket.
(4) Revisi pada aspek keamanan

Pada desain awal, potongan jenga sepenuhnya
berbentuk balok dengan ujung-ujung yang runcing. Hal
tersebut dinilai kurang aman untuk digunakan oleh siswa
kelas VV SD karena ujung-ujung balok yang runcing dapat
melukai siswa. Oleh karena itu, ahli media menyarankan
untuk menghaluskan ujung-ujung balok agar menjadi lebih
tumpul sehingga aman digunakan siswa dalam

pembelajaran.

Ujung Jenga yang Ujung Jenga yang
mengalami revisi mengalami revisi

v

=)

Sebelum Revisi Setelah Revisi

Gambar 14: Validasi Media Revisi Aspek Keamanan Jenga
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b) Hasil penilaian validasi media tahap 11

Setelah melakukan validasi media tahap 11 dengan ahli

media, diperoleh data sebagai berikut.

Tabel 12: Hasil Penilaian Validasi Media Tahap |1

No Indikator Skor Kategori
1 | Ketepatan pemilihan ukuran jenga 5 Sangat Baik
2 | Ketepatan pemilihan ukuran kartu 5 Sangat Baik
3 | Ketepatan pemilihan jenis cat yang digunakan 4 Baik
4 | Kerapian ukuran balok-balok jenga 5 Sangat Baik
5 | Ketepatan penentuan jumlah balok jenga 5 Sangat baik
6 | Ketepatan pemilihan jenis kertas yang 4 Baik
digunakan

7 | Kerapian ukuran kartu 4 Baik

8 | Keamanan bahan pembuat alat permainan 5 Sangat baik
edukatif Jeng Katar

9 | Kejelasan petunjuk penggunaan 5 Sangat Baik

10 | Kemudahan penggunaan media 5 Sangat Baik
11 | Kemudahan membawa dan menyimpan 4 Baik
12 | Kemudahan dalam akses mendapatkan dan 4 Baik

mengoreksi jawaban siswa

13 | Reusable (alat permainan edukatif Jeng Katar 4 Baik

dapat dimanfaatkan kembali untuk
pengembangan tema pelajaran yang lainnya)

14 | Kejelasan aturan pemberian skor 4 Baik
15 | Pemilihan warna yang digunakan 4 Baik
16 | Kombinasi warna yang digunakan 3 Cukup
17 | Kesesuaian jenis huruf yang digunakan 5 Sangat Baik
18 | Kesesuaian ukuran huruf yang digunakan 4 Baik
19 | Penggunaan bahasa baku dan komunikatif 4 Baik
20 | Ketepatan pemilihan gambar 5 Sangat Baik
21 | Kejelasan gambar 5 Sangat Baik
22 | Kesesuaian proporsi gambar dengan 4 Baik

materi/soal

Jumlah Skor 97

Rata-rata Skor 4,4 | Sangat Baik

Presentase Skor 88%

Berdasarkan penilaian ahli media tahap II, alat

permainan edukatif Jeng Katar memperoleh nilai dengan
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jumlah skor 97, rata-rata 4,4 dan presentase skor 88%. Apabila
data tersebut dikonversikan ke dalam skala 5, maka alat
permainan edukatif Jeng Katar termasuk ke dalam penilaian
“Sangat Baik”. Akan tetapi, masih terdapat beberapa hal yang
perlu diperbaiki. Berikut aspek-aspek yang harus diperbaiki
sesuai saran dari ahli media pada tahap I1.
(1) Sampul buku petunjuk
Saran perbaikan yang diberikan ahli media pada
tahap Il adalah untuk mengubah desain sampul buku
petunjuk. Perbaikan dilakukan dengan mengubah gambar
siswa yang menjadi ikon sampul yang semula siswa laki-
laki menjadi siswa perempuan. Hal tersebut dilakukan agar
gambar siswa yang dicantumkan sesuai dengan nama media
yang dibuat yaitu “Jeng Katar” yang identik dengan nama
perempuan. Akan tetapi, pada bagian belakang sampul
tetap menampilkan gambar siswa laki-laki agar tidak
terdapat kesan bahwa media tersebut hanya dikhususkan
untuk siswa perempuan. Perbaikan lain dilakukan pada
desain warna sampul yang dinilai terlalu bervariasi. Ahli
media menyarankan untuk mengubah desain warna menjadi

lebih sederhana.
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Gambar 15: Validasi Media Revisi Cover Petunjuk Penggunaan Untuk
Siswa

(2) Sampul kotak penyimpanan komponen Jeng Katar

Sama halnya dengan saran perbaikan yang diberikan
ahli media untuk memperbaiki sampul buku petunjuk,
perbaikan desain pada sampul kotak penyimpanan
komponen-komponen Jeng Katar juga dilakukan pada

aspek warna dan ikon siswa.

c) Hasil penilaian validasi media tahap 111

Setelah melakukan validasi media tahap 111 dengan ahli

media, diperoleh data sebagai berikut.
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Tabel 13: Hasil Penilaian Validasi Media Tahap 111

No Indikator Skor Kategori
1 | Ketepatan pemilihan ukuran jenga 5 Sangat Baik
2 | Ketepatan pemilihan ukuran kartu 5 Sangat Baik
3 | Ketepatan pemilihan jenis cat yang digunakan 4 Baik
4 | Kerapian ukuran balok-balok jenga 4 Baik
5 | Ketepatan penentuan jumlah balok jenga 4 Baik
6 | Ketepatan pemilihan jenis kertas yang 5 Sangat Baik

digunakan
7 | Kerapian ukuran kartu 5 Sangat Baik
8 | Keamanan bahan pembuat alat permainan 4 Baik
edukatif Jeng Katar
9 | Kejelasan petunjuk penggunaan 4 Baik

10 | Kemudahan penggunaan media 4 Baik
11 | Kemudahan membawa dan menyimpan 5 Sangat Baik
12 | Kemudahan dalam akses mendapatkan dan 4 Baik

mengoreksi jawaban siswa

13 | Reusable (alat permainan edukatif Jeng Katar 4 Baik

dapat dimanfaatkan kembali untuk
pengembangan tema pelajaran yang lainnya)

14 | Kejelasan aturan pemberian skor 5 Sangat Baik
15 | Pemilihan warna yang digunakan 4 Baik
16 | Kombinasi warna yang digunakan 4 Baik
17 | Kesesuaian jenis huruf yang digunakan 5 Sangat Baik
18 | Kesesuaian ukuran huruf yang digunakan 4 Baik
19 | Penggunaan bahasa baku dan komunikatif Baik
20 | Ketepatan pemilihan gambar 5 Sangat Baik
21 | Kejelasan gambar 5 Sangat Baik
22 | Kesesuaian proporsi gambar dengan 5 Sangat Baik

materi/soal
Jumlah Skor 98
Rata-rata Skor 4,5 | Sangat Baik
Presentase Skor 89%
Berdasarkan penilaian ahli media tahap Ill, alat

permainan edukatif Jeng Katar memperoleh nilai dengan

jumlah skor 98, rata-rata 4,5 dan presentase skor 89%. Apabila

dikonversikan ke dalam skala 5, maka alat permainan edukatif
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Jeng Katar termasuk ke dalam kategori penilaian “Sangat
Baik”. Ahli media menyatakan bahwa alat permainan edukatif
Jeng Katar “Baik” dan dapat digunakan tanpa revisi.
4. Uji Coba Produk Awal
Setelah alat permainan edukatif Jeng Katar dinilai baik oleh ahli
materi dan ahli media tanpa revisi, peneliti melakukan uji coba produk

awal ke sekolah. Uji coba produk awal dilakukan di SD Negeri 5

Wonosobo pada tanggal 15 Juni 2015. Subjek penelitian adalah siswa

kelas V berjumlah 3 orang. Data penelitian diperoleh berdasarkan angket

yang diisi oleh siswa setelah melakukan uji coba alat permainan edukatif

Jeng Katar. Adapun langkah-langkah uji coba produk awal pada siswa

adalah sebagai berikut.

a. Peneliti meminta izin penelitian kepada kepala sekolah dan wali kelas
V SD Negeri 5 Wonosobo untuk melakukan uji coba penelitian di
sekolah tersebut mengenai alat permainan edukatif yang peneliti
kembangkan.

b. Proses uji coba produk awal dilakukan di dalam kelas. Peneliti
mengenalkan alat permainan edukatif Jeng Katar kepada 3 orang siswa
yang menjadi subjek penelitian dan  menjelaskan  cara
menggunakannya.

c. Peneliti terlebih dahulu meminta siswa untuk membaca buku petunjuk
penggunaan agar siswa lebih mengenal alat permainan edukatif Jeng

Katar. Setelah itu, sebagai contoh peneliti memberikan demonstrasi
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cara memainkan Jeng Katar serta memberikan penjelasan mengenai
tata cara permainan, aturan penskoran, dan hukuman kepada siswa
yang merubuhkan susunan balok jenga ataupun tidak dapat menjawab
pertanyaan.

Ketiga orang siswa yang menjadi subjek penelitian mencoba sendiri
alat permainan edukatif Jeng Katar. Dalam uji coba ini, siswa
menunjukkan rasa ketertarikan, senang, dan penasaran dalam
menggunakan alat permainan edukatif Jeng Katar. Hal tersebut terlihat
dari cara siswa yang sangat antusias dalam memainkan alat permainan
edukatif Jeng Katar. Selain itu, atmosfer kompetisi dalam permainan
sangat terasa. Adapun hambatan dalam uji coba ini hanya terjadi di
awal permainan, di mana siswa masih sedikit kebingungan dengan
langkah-langkah permainan sehingga peneliti beberapa kali harus
menjelaskan langkah dan aturan permainan. Kebingungan siswa
tersebut dikarenakan media Jeng Katar merupakan media yang relatif
baru bagi siswa.

Setelah permainan berakhir, peneliti memberikan angket yang harus
diisi oleh siswa sebagai bentuk penilaian terhadap alat permainan
edukatif Jeng Katar. Hasil penilaian tersebut digunakan sebagai saran
dan masukan untuk perbaikan alat permainan edukatif Jeng Katar yang

sedang dikembangkan.
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Berdasarkan uji coba produk awal yang dilakukan oleh 3 orang

siswa kelas V SD Negeri 5 Wonosobo, hasil penilaian mengenai alat

permainan edukatif Jeng Katar dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 14: Hasil Uji Coba Produk Lapangan Awal

No. Indikator Jur_nle_lh
Penilaian
1. [Kemudahan penyajian materi 3
2 Kemenarikan gambar 3
3. |Kejelasan tulisan 3
4. [Kesesuaian bahasa 3
5. |Petunjuk penggunaan media cukup jelas dan sederhana 3
6. Kemudahan dalam menggunakan 3
7. |Kemudahan dalam menggunakan 3
8 Kemenarikan penyajian materi dengan alat permainan 3
" ledukatif Jeng Katar

9. [Termotivasi untuk belajar 3

Jumlah penilaian seluruh siswa 27

Persentase (%) 100%(Baik)

Jumlahpenilaian seluruh siswa

Presentase = —
Penilaian sempurna

- —; x 100% = 100%

x 100%;

Tabel di atas menunjukkan bahwa hasil penilaian siswa secara

keseluruhan terhadap alat permainan edukatif Jeng Katar memperoleh

jumlah penilaian 27 dari jumlah total maksimal 27. Persentase jumlah skor

adalah 100% dan dapat dikatakan bahwa alat permainan edukatif Jeng

Katar “Baik”. Dari hasil uji coba produk awal, dapat disimpulkan bahwa
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alat permainan edukatif Jeng Katar mendapatkan respon yang positif dari

siswa kelas VV SD Negeri 5 Wonosobo.

. Revisi Produk Awal

Revisi produk awal dilakukan berdasarkan uji coba produk
lapangan awal. Pada uji coba tersebut, 3 orang siswa yang menjadi subjek
penelitian memberikan respon positif dan tidak merasa kesulitan dalam
memainkan Jeng Katar. Berdasarkan penilaian angket dan wawancara
singkat dengan siswa, tidak ada masukan dan saran perbaikan yang
diberikan. Secara keseluruhan, siswa merasa puas sehingga tidak ada
bagian alat permainan edukatif Jeng Katar yang perlu diperbaiki setelah
proses uji coba produk lapangan awal.

. Uji Coba Produk Lapangan Utama

Setelah melakukan uji coba produk lapangan awal dan proses
perbaikannya, langkah selanjutnya yang perlu dilakukan adalah uji coba
produk lapangan utama. Dalam tahap ini, jumlah subjek uji coba yang
dilibatkan harus lebih banyak dibandingkan uji coba produk lapangan
awal. Uji coba dilakukan pada 9 orang siswa kelas V SD Negeri 5
Wonosobo pada tanggal 16 Juni 2015. Adapun langkah-langkah pada
tahap ini hampir sama dengan langkah-langkah pada saat uji coba
lapangan awal, yaitu sebagai berikut.

a. Peneliti meminta izin kepada kepala sekolah dan wali kelas V SD

Negeri 5 Wonosobo untuk melakukan uji coba lapangan utama.
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b. Proses uji coba produk utama dilakukan di dalam kelas. Peneliti
mengenalkan alat permainan edukatif Jeng Katar kepada 9 orang siswa
yang menjadi  subjek  penelitian dan  menjelaskan  cara
menggunakannya.

c. Peneliti terlebih dahulu meminta siswa untuk membaca buku petunjuk
penggunaan agar siswa lebih mengenal alat permainan edukatif Jeng
Katar. Setelah itu, sebagai contoh peneliti memberikan demonstrasi
cara memainkan Jeng Katar serta memberikan penjelasan mengenai
tata cara permainan, aturan penskoran, dan hukuman kepada siswa
yang merubuhkan susunan balok jenga ataupun tidak dapat menjawab
pertanyaan.

d. Sembilan orang siswa yang menjadi subjek penelitian mencoba sendiri
alat permainan edukatif Jeng Katar. Pada tahap uji coba ini, siswa
menunjukkan respon yang cukup baik. Hal tersebut terlihat dari
besarnya antusias siswa dalam memainkan Jeng Katar. Dibandingkan
pada saat uji coba lapangan awal, pada tahap ini suasana kompetisi
siswa lebih terasa. Tidak ada kendala yang ditemui pada tahap uji coba
ini karena siswa sudah lebih memahami langkah dan aturan permainan.

e. Setelah permainan berakhir, peneliti memberikan angket yang harus
diisi oleh siswa sebagai bentuk penilaian terhadap alat permainan
edukatif Jeng Katar. Hasil penilaian tersebut digunakan sebagai saran
dan masukan untuk perbaikan alat permainan edukatif Jeng Katar yang

sedang dikembangkan.
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Adapun hasil penilaian alat permainan edukatif Jeng Katar

berdasarkan data yang diperoleh dari angket siswa dapat dilihat pada tabel

berikut ini.

Tabel 15: Hasil Uji Coba Produk Lapangan Utama

Jumlah
No. Indikator Penilaian
1. |Kemudahan penyajian materi 8
2. [Kemenarikan gambar 9
3. [Kejelasan tulisan 9
4. [Kesesuaian bahasa 9
5. [Petunjuk penggunaan media cukup jelas dan sederhana 9
6. [Kemudahan dalam menggunakan 9
7. [Kemudahan dalam menggunakan 9
8. [Kemenarikan penyajian materi dengan alat permainan edukatif Jeng 9
Katar

9. [Termotivasi untuk belajar 9

Jumlah penilaian seluruh siswa 80

Persentase (%) 99%(Baik)

Jumlahpenilaian selurnh sizwa

x 100%;

Presentase = —
Penilaian sempurna

_ B0 04 — Qqo
= le'lﬂﬂz’c-—g'gfc-

Tabel di atas menunjukkan bahwa hasil penilaian siswa secara

keseluruhan terhadap alat permainan edukatif Jeng Katar memperoleh

jumlah penilaian 80 dari jumlah total maksimal 81. Persentase jumlah skor

adalah 99% dan dapat dikatakan bahwa alat permainan edukatif Jeng Katar

“Baik. Dari hasil uji coba produk lapangan utama, dapat disimpulkan
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bahwa alat permainan edukatif Jeng Katar mendapatkan respon yang

positif dari siswa kelas VV SD Negeri 5 Wonosobo.

. Revisi Produk Uji Coba Lapangan Utama

Berdasarkan hasil penilaian pada uji coba lapangan utama,
diperoleh data bahwa alat permainan edukatif Jeng Katar sudah baik dan
dapat digunakan dalam pembelajaran karena mendapatkan respon positif
dari siswa. Oleh sebab itu, peneliti tidak melakukan revisi produk media
pembelajaran.

. Uji Coba Produk Lapangan Operasional

Pada tahap uji coba produk lapangan operasional, jumlah subjek uji
coba yang dilibatkan lebih banyak dibandingkan uji coba produk lapangan
utama. Uji coba dilakukan di SD Negeri 5 Wonosobo dengan melibatkan

20 orang siswa. Secara keseluruhan, langkah uji coba pada tahap ini

hampir sama dengan uji coba lapangan awal dan uji coba lapangan utama,

yaitu sebagai berikut.

a. Peneliti meminta izin kepada kepala sekolah dan wali kelas VV SD
Negeri 5 Wonosobo untuk melakukan penelitian.

b. Proses uji coba produk utama dilakukan di dalam kelas. Peneliti
mengenalkan alat permainan edukatif Jeng Katar kepada 20 orang
siswa yang menjadi subjek penelitian dan menjelaskan cara
menggunakannya.

c. Peneliti terlebih dahulu meminta siswa untuk membaca buku petunjuk

penggunaan agar siswa lebih mengenal alat permainan edukatif Jeng
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Katar. Setelah itu, sebagai contoh peneliti memberikan demonstrasi
cara memainkan Jeng Katar serta memberikan penjelasan mengenai
tata cara permainan, aturan penskoran, dan hukuman kepada siswa
yang merubuhkan susunan balok jenga ataupun tidak dapat menjawab
pertanyaan.

d. Dua puluh orang siswa yang menjadi subjek penelitian mencoba
sendiri alat permainan edukatif Jeng Katar. Siswa merasa senang
menggunakan alat permainan edukatif Jeng Katar untuk belajar. Tidak
ada kendala yang ditemui pada tahap uji coba ini.

e. Setelah permainan berakhir, peneliti memberikan angket yang harus
diisi oleh siswa sebagai bentuk penilaian terhadap alat permainan
edukatif Jeng Katar. Hasil penilaian tersebut digunakan sebagai saran
dan masukan untuk perbaikan alat permainan edukatif Jeng Katar yang
sedang dikembangkan.

Adapun hasil penilaian alat permainan edukatif Jeng Katar
berdasarkan data yang diperoleh dari angket siswa dapat dilihat pada tabel

berikut ini.
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Tabel 16: Hasil Uji Coba Produk Lapangan Operasional

No. Indikator Jur_nlgh
Penilaian
1. |Kemudahan penyajian materi 20
2. [Kemenarikan gambar 20
3. |[Kejelasan tulisan 20
4. kesesuaian bahasa 20
5. [Petunjuk penggunaan media cukup jelas dan sederhana 20
6. |[Kemudahan dalam menggunakan 20
7. |Kemudahan dalam menggunakan 20
8. [Kemenarikan penyajian materi dengan alat permainan edukatif Jeng 19
Katar

9. [Termotivasi untuk belajar 20

Jumlah penilaian seluruh siswa 179

Persentase (%0) 99%(Baik)

Jumlahpenilaian seluruh siswa

x 100%;

Presentase = —
Penilaian sempurna

_ 17 L 100% = 99
T qgg FTNT A

Tabel di atas menunjukkan bahwa hasil penilaian siswa secara

keseluruhan terhadap alat permainan edukatif Jeng Katar memperoleh

jumlah penilaian 179 dari jumlah total maksimal 180. Persentase jumlah

skor adalah 99% dan dapat dikatakan bahwa alat permainan edukatif Jeng

Katar “Baik”. Dari hasil uji coba produk lapangan operasional, dapat

disimpulkan bahwa alat permainan edukatif Jeng Katar mendapatkan

respon yang positif dari siswa kelas V SD Negeri 5 Wonosobo. Dengan

demikian, dapat disimpulkan bahwa uji coba produk lapangan utama

mendapatkan respon “positif” dari siswa.
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9. Revisi Akhir Produk
Dari hasil uji coba lapangan operasional yang telah dilakukan,
diperoleh data bahwa alat permainan edukatif Jeng Katar sudah baik
digunakan dalam pembelajaran tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan”.
Dalam uji coba tersebut, siswa tidak merasa kesulitan dalam menggunakan
dan memainkan Jeng Katar sehingga peneliti tidak melakukan proses

perbaikan terhadap media yang sedang dikembangkan.

Gambar 16: Produk akhir Jenga Kartu Pintar (Jeng Katar)

B. Pembahasan

Berdasarkan hasil pengumpulan data awal di SD Negeri 5 Wonosobo
diperoleh data bahwa pendidik menemui berbagai kendala dalam proses
implementasi Kurikulum 2013. Salah satunya vyaitu terbatasnya media
pembelajaran yang dimiliki sekolah yang mendukung penerapan Kurikulum
2013, khususnya pada tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan”. Adanya
permasalahan tersebut menunjukkan perlunya dikembangkan sebuah media
pembelajaran yang tepat dan dapat digunakan sebagai sumber belajar siswa

kelas V SD.
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Dengan adanya alat permainan edukatif yang memadai, diharapkan
proses belajar mengajar dapat berjalan dengan optimal. Hal tersebut ditandai
dengan adanya peningkatan motivasi siswa untuk belajar, peningkatan
keterlibatan/keaktifan siswa dalam mengikuti kegiatan di kelas, dan
peningkatan kemampuan siswa dalam memahami materi pelajaran. Mayke S.
Tedjasaputra (2005:81) berpendapat bahwa alat permainan edukatif adalah
alat permainan yang dibuat dan dirancang secara khusus untuk kepentingan
pendidikan dan mempunyai beberapa karakteristik tertentu. Sementara itu,
Depdiknas (2003) menjelaskan bahwa alat permainan edukatif merupakan
segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk
bermain yang mengandung nilai edukatif (pendidikan) dan dapat
mengembangkan seluruh kemampuan anak. Dengan demikian, alat permainan
edukatif memiliki peran penting dalam keberhasilan proses belajar mengajar.

Sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang mendukung
penerapan Kurikulum 2013, khususnya pada tema “Organ Tubuh Manusia dan
Hewan”, maka alat permainan edukatif Jeng Katar (Jenga Kartu Pintar) dapat
dikembangkan. Pengembangan alat permainan edukatif Jeng Katar tersebut
bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar dan memudahkan siswa dalam
memahami materi pelajaran. Dengan menggunakan alat permainan edukatif
Jeng Katar, siswa akan mampu melatih konsentrasi dan daya ingat. Siswa
akan belajar bagaimana berkonsentrasi dengan cara mengambil balok tanpa
merobohkan susunan. Selain itu, permainan ini juga mempertajam daya ingat

siswa karena mengharuskan siswa untuk benar-benar mengingat dan
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memahami materi yang dibacakan pada kartu pengetahuan agar nantinya
dapat menjawab pertanyaan yang terdapat pada kartu pertanyaan.

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan alat
permainan edukatif Jeng Katar yang baik digunakan dalam pembelajaran.
Untuk menguji dan menilai produk, peneliti menggunakan instrumen angket
yang berisi penilaian terhadap beberapa aspek. Penilaian angket dilakukan
oleh ahli materi, ahli media, dan siswa kelas V SD Negeri 5 Wonosobo. Pada
angket ahli materi dan ahli media, terdapat kolom komentar, masukan, dan
saran yang digunakan untuk memperoleh informasi dari para ahli mengenai
aspek-aspek pada media yang perlu diperbaiki. Sementara angket untuk siswa
tidak dilengkapi dengan kolom komentar.

Validasi ahli materi oleh dosen PGSD dilakukan dalam 2 tahap. Pada
tahap I, alat permainan edukatif Jeng Katar memperoleh penilaian dengan
kategori “Sangat Baik”. Akan tetapi, masih terdapat saran perbaikan pada
beberapa aspek, yakni perbaikan pada kartu pintar dalam segi EYD, konsep
materi, dan penambahan pencantuman Kl pada buku petunjuk penggunaan.
Konsep materti yang harusnya terpisah harus dijadikan menjadi satu kesatuan
dalam mempelajarinya sehingga peneliti menggantikan kartu pengetahuan
menjadi buku pengetahuan agar mudah mempelajarinya, buku pengetahuan
tersebut juga dilengkapi dengan kartu pengetahuan agar yang berisi perintah
untuk memperlajari buku pengetahuan. Pencantuman Kompetensi Inti dalam
buku petunjuk dinilai sangat penting oleh ahli materi meskipun tidak diajarkan

secara langsung dalam pembelajaran. Kompetensi Inti tersebut dibentuk
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melalui berbagai tahapan proses pembelajaran pada setiap mata pelajaran yang
relevan. Setiap mata pelajaran harus mengacu pada pencapaian dan
perwujudan Kompetensi Inti yang telah dirumuskan. Kompetensi Inti
menggambarkan kompetensi utama yang dikelompokkan ke dalam aspek
sikap, keterampilan, dan pengetahuan yang harus dipelajari peserta didik
untuk suatu jenjang sekolah, kelas, dan mata pelajaran (Mulyasa, 2013: 174).
Dengan demikian, pencantuman KI, KD, maupun Indikator pada buku
petunjuk penggunaan dimaksudkan agar pelaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan alat permainan edukatif Jeng Katar mampu mencapai tujuan
yang diinginkan sesuai dengan Standar Isi Kurikulum 2013.

Pada tahap Il validasi materi, alat permainan edukatif Jeng Katar
mendapatkan penilaian dengan kategori “Sangat Baik”. Tidak ada saran
maupun masukan dari ahli materi untuk melakukan perbaikan sehingga media
dinyatakan baik untuk digunakan dalam pembelajaran.

Validasi media oleh dosen Teknologi Pendidikan dilakukan dalam 3
tahap. Tahap I, alat permainan edukatif Jeng Katar mendapatkan penilaian
dengan kategori “Baik”. Hal tersebut disebabkan oleh banyaknya aspek yang
harus diperbaiki dari segi desain. Adapun perbaikan yang dilakukan meliputi:
(1) revisi buku petunjuk, yaitu perbaikan numbering yang kurang rapi dan
penggantian jenis huruf Comic Sains menjadi Arial agar lebih mudah untuk
dibaca, (2) revisi kartu pintar, yaitu penggantian jenis paragraf rata tengah
menjadi rata kiri dan penggantian jenis huruf Comic Sains menjadi Arial, (3)

penggunaan cat, yakni penggantian cat oles menjadi cat semprot, dan (4)
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aspek keamanan, yakni penghalusan ujung-ujung balok jenga yang runcing
agar lebih tumpul sehingga tidak membahayakan siswa.

Pada validasi media tahap I, alat permainan edukatif Jeng Katar belum
memenuhi unsur Kriteria alat permainan edukatif yang baik. Hal tersebut
terlihat dari tidak terpenuhinya unsur “aman dan tidak berbahaya bagi siswa”
karena ujung-ujung balok jenga yang masih runcing. Andang Ismail
(2009:146) mengemukakan bahwa kriteria alat permainan edukatif yang baik
adalah alat permainan yang tidak membahayakan. Pendidik harus bijak dalam
memilih alat permainan edukatif yang aman digunakan, misalnya tidak tajam
dan tidak mengandung bahan kimia yang berbahaya. Oleh karena itu, setelah
validasi media tahap | selesai, peneliti melakukan perbaikan media dengan
menghaluskan ujung-ujung balok agar menjadi tumpul dan tidak
membahayakan bagi siswa.

Pada validasi media tahap Il, terdapat peningkatan penilaian dari
kategori “Baik” menjadi “Sangat Baik”. Unsur kriteria alat permainan edukatif
yang baik sudah terpenuhi pada tahap Il. Akan tetapi, terdapat saran perbaikan
dari ahli media pada aspek gambar dan warna yang terdapat pada sampul buku
petunjuk dan kotak penyimpanan komponen Jeng Katar. Perbaikan dilakukan
dengan cara mengganti ikon sampul buku petunjuk yang semula bergambar
siswa laki-laki menjadi siswa perempuan dan menyederhanakan warna yang
dinilai ahli media terlalu banyak. Ketepatan pemilihan gambar dan warna pada
media sangat penting karena kedua aspek tersebut dapat menjadi daya tarik

untuk memperoleh perhatian siswa. Azhar Arsyad (2007:107) mengemukakan
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bahwa warna digunakan untuk memberi kesan pemisahan atau penekanan atau
membangun keterpaduan. Selain itu, warna juga dapat meningkatkan realism
objek atau situasi yang digambarkan, menunjukkan persamaan atau
perbedaan, dan menciptakan respon emosional tertentu. Selain itu,
penggunaan gambar juga termasuk ke dalam prinsip penggunaan alat pemusat
perhatian yang dikemukakan oleh C. Asri Budiningsih (2003:118) vyaitu
gambar digunakan untuk menggambarkan dan memperjelas materi sehingga
penggunaan gambar yang menarik juga dapat menarik minat siswa dalam
belajar.

Pada validasi media tahap Ill, alat permainan edukatif Jeng Katar
memperoleh penilaian dengan kategori “Sangat Baik”. Pada tahap ini, tidak
ada perbaikan yang harus dilakukan sehingga alat permainan edukatif Jeng
Katar dinyatakan baik dan baik digunakan dalam pembelajaran tanpa revisi.

Tahap uji coba produk lapangan awal dilakukan dengan melibatkan 3
orang siswa kelas V SD Negeri 5 Wonosobo sebagai subjek penelitian. Pada
tahap ini, alat permainan edukatif Jeng Katar mendapatkan respon yang cukup
baik dari siswa. Siswa mengatakan bahwa siswa merasa senang dan tertarik
untuk belajar sambil bermain dengan menggunakan Jeng Katar. Dalam hal ini,
terdapat peningkatan motivasi belajar siswa yang ditunjukkan oleh besarnya
antusias siswa dalam pembelajaran dengan menggunakan Jeng Katar. Hal
tersebut juga terlihat pada tingkat keaktifan siswa di dalam permainan,

meskipun siswa beberapa kali kurang tepat menjawab ataupun tidak dapat
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menjawab pertanyaan yang diajukan. Pada tahap ini, tidak ada perbaikan
produk.

Tahap uji coba lapangan utama dilakukan dengan melibatkan 9 orang
siswa kelas V SD Negeri 5 Wonosobo. Pada tahap ini, alat permainan edukatif
Jeng Katar mendapatkan penilaian dengan 9 indikator. Seperti halnya pada uji
coba produk lapangan awal, pada uji coba lapangan utama siswa memberikan
respon yang cukup baik. Hal tersebut ditunjukkan oleh antusias siswa dalam
memperhatikan permainan yang sedang berlangsung dan berkonsentrasi pada
saat kartu pengetahuan dibacakan. Pada uji coba lapangan utama, persaingan
antarsiswa semakin terlihat dibandingkan pada saat uji coba lapangan awal.
Hal tersebut terlihat dari cara siswa yang berusaha aktif menjawab pertanyaan
yang diajukan lawan dan berusaha mengalahkan atau mengurangi skor siswa
lain dengan cara menyusun balok menjadi lebih rumit sehingga terdapat
kemungkinan siswa lawan akan merobohkan sususan balok. Hal tersebut
dinilai pendidik baik untuk membuat siswa lebih kompetitif dalam
pembelajaran. Pada tahap ini juga tidak dilakukan perbaikan produk karena
respon siswa sangat positif.

Tahap uji coba lapangan operasional dilakukan dengan melibatkan 20
siswa kelas V SD Negeri 5 Wonosobo sebagai subjek penelitian. Pada tahap
ini, alat permainan edukatif Jeng Katar mendapatkan penilaian dengan 9
indikator. Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara singkat dengan
beberapa orang siswa pada tahap ini, siswa merasa puas dengan alat

permainan edukatif Jeng Katar dan ingin menggunakan media tersebut pada
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saat pembelajaran di kelas sehingga siswa tidak merasa bosan. Bahkan
beberapa siswa mengatakan ingin memiliki alat permainan edukatif Jeng
Katar sehingga dapat digunakan untuk belajar di rumah. Dari ketiga tahapan
uji coba di lapangan, respon siswa sangat positif dan sangat tertarik dengan
alat permainan edukatif Jeng Katar.

Dalam proses penelitian peniliti tidak menyantumkan perolehan skor
yang didapat oleh siswa karena hal tersebut tidak sepenuhnya bisa mengukur
penyerapan materi yang dilakukan oleh siswa pada saat bermain.

Dalam proses penilaian pengembangan alat permainan edukatif ini,
terdapat beberapa aspek yang dinilai untuk mengetahui bahwa alat permainan
edukatif Jeng Katar baik digunakan. Penilaian tersebut dilakukan oleh
validator ahli materi dan ahli media meliputi aspek materi, bahasa, desain,
fisik, dan penggunaan.

1. Materi
Materi yang disajikan dalam kartu pintar didasarkan pada materi yang
terdapat pada Buku Siswa kelas V SD dari Kemendikbud tema “Organ
Manusia dan Hewan”. Pangambilan materi dari Buku Siswa tersebut
didasarkan pada pertimbangan bahwa pendidik menggunakan buku
tersebut sebagai acuan dalam pembuatan RPP maupun silabus, serta dalam
penyampaian materi pembelajaran. Dengan demikian, isi materi dalam
kartu pintar Jeng Katar dapat dipertanggungjawabkan kebenarannya. Rudi
Susilana dan Cepi Riyana (2008: 70) menjelaskan dalam memilih sebuah

media perlu dikaji tujuan yang ingin dicapai dalam suatu kegiatan
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pembelajaran. Dari tujuan instruksional tersebut dapat dianalisis media
yang cocok untuk mencapai tujuan tersebut.

. Penyajian media

Dalam sebuah media, materi harus disajikan dengan semenarik mungkin
agar siswa tidak merasa bosan mengikuti kegiatan pembelajaran di dalam
kelas. Demikian halnya dengan alat permainan edukatif Jeng Katar yang
berusaha menyajikan materi dengan lebih menarik dan tidak monoton.
Materi disajikan dengan bahasa yang komunikatif, tidak menimbulkan
penafsiran ganda, dan disesuaikan dengan tingkat pemahaman siswa
sehingga siswa lebih mudah untuk mempelajarinya. Selain itu, agar lebih
menarik penyajian materi dalam media ini juga dilengkapi dengan gambar
yang berhubungan dengan materi dan didesain dengan beberapa warna.
Andang Ismail (2009:146) menjelaskan bahwa alat permainan edukatif
harus dapat memotivasi siswa untuk melakukan kegiatan belajar.
Kemenarikan alat permainan edukatif dapat dilihat dari warna, bentuk, dan
desainnya.

. Segi fisik

Setelah beberapa kali melalui tahap revisi, alat permainan edukatif Jeng
Katar telah memenuhi unsur media yang baik jika dilihat dari segi fisik.
Unsur tersebut meliputi ketepatan ukuran media untuk siswa usia kelas V
SD, kemenarikan, keawetan, keamanan bahan pembuatan, dan keamanan
media pada saat digunakan. Bahan dasar pembuatan jenga adalah kayu

yang ringan dengan ukuran yang disesuaikan dengan kemudahan siswa
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dalam memegang jenga tersebut. Sementara kartu pintar dibuat dari bahan
kertas yang tidak berbahaya bagi siswa. Selain itu, penggunaan bahan
kayu dan kertas yang tebal juga bertujuan agar media dapat lebih tahan
lama dan tidak mudah rusak. Andang Ismail (2009:146) menjelaskan
pendidik harus bijak dalam memilih alat permainan edukatif yang aman
digunakan, misalnya tidak tajam dan tidak mengandung bahan kimia yang
berbahaya.

. Penggunaan

Kemudahan sebuah media menjadi salah satu faktor penting dalam
kaitannya dengan keaktifan siswa di dalam pembelajaran, termasuk di
dalamnya kemudahan penggunaan media, kemudahan petunjuk
penggunaan, kemudahan dalam mendapatkan dan mengoreksi jawaban,
dan kemudahan dalam membawa dan menyimpan. Andang Ismail
(2009:146) menjelaskan bahwa alat permainan edukatif yang dipilih harus
dapat dengan mudah digunakan siswa. Dengan demikian, siswa dapat
dengan leluasa menggunakan alat permainan edukatif tersebut tanpa
terkendala masalah ukuran dan berat. Dalam segi kemudahan penggunaan,
alat permainan edukatif Jeng Katar dilengkapi dengan buku petunjuk
penggunaan untuk pendidik dan siswa. Dengan adanya buku petunjuk
tersebut, diharapkan siswa tidak merasa kesulitan dalam bermain dan

belajar dengan menggunakan alat permainan edukatif Jeng Katar.
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5. Warna
Salah satu aspek yang mendukung kemenarikan sebuah media adalah segi
warna. Pemilihan warna dalam sebuah media harus mempertimbangkan
karakteristik siswa yang menjadi sasaran utama pembelajaran. Dalam hal
ini, pengembangan alat permainan edukatif Jeng Katar harus disesuaikan
dengan karakteristik siswa kelas V SD yang suka dengan warna-warna
yang terang. Pemilihan warna juga harus mempertimbangkan kombinasi
yang benar agar menarik bagi siswa. Andang Ismail (2009:146)
mengemukakan bahwa alat permainan edukatif harus dapat memotivasi
siswa untuk melakukan kegiatan belajar. Kemenarikan alat permainan
edukatif dapat dilihat dari warna, bentuk, dan desainnya. Dalam
pengembangan ini, warna yang dipilih adalah warna merah, biru, dan
kuning yang merupakan warna-warna terang. Sulasmi Darma Prawira
(1989:43) mengatakan bahwa warna tersebut merupakan warna yang
populer yang dipilih oleh siswa pra dan pos remaja. Warna merah dan
kuning dalam hal ini melambangkan kehangatan, sedangkan warna biru
melambangkan sejuk/atau dingin.
6. Gambar

Gambar merupakan bentuk visual yang berfungsi untuk menggambarkan
dan memperjelas materi pelajaran yang disajikan dalam sebuah media.
Penyajian materi dengan menggunakan gambar akan lebih
mengembangkan daya imaji siswa sehingga siswa lebih mudah menyerap

dan memahami materi. Hal tersebut dikarenakan siswa tidak hanya
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mempelajari materi dalam bentuk tulisan, tetapi melihat secara langsung
materi yang diajarkan dalam bentuk gambar secara konkret. C. Asri
Budiningsih (2003:118) mengemukakan bahwa gambar digunakan untuk
menggambarkan dan memperjelas. Penggunaan gambar yang menarik
dapat menarik minat siswa dalam belajar. Dalam hal ini, kartu pintar
dalam alat permainan edukatif Jeng Katar dilengkapi dengan gambar-
gambar yang menarik dan mendukung isi materi yang disajikan. Dengan
demikian siswa diharapkan mampu menyerap materi pelajaran dengan
lebih baik.
7. Tulisan
Kemenarikan sebuah media juga dipengaruhi oleh ketepatan pemilihan
jenis huruf yang digunakan. Dalam hal ini, bentuk tulisan menjadi salah
satu kriteria media yang baik bagi siswa. Selain unsur menarik, pemilihan
jenis huruf juga harus mempertimbangkan unsur kerapian dan kemudahan
untuk dibaca. Ukuran penggunaan huruf juga harus disesuaikan dengan
ukuran media sehingga tidak terlalu kecil dan tidak terlalu besar. Jenis
huruf yang dipilih dalam alat permainan edukatif Jeng Katar adalah jenis
huruf Arial. Azhar Arsyad (2007:107) menjelaskan bahwa penulisan yang
digunakan harus menggunakan gaya huruf yang sederhana agar mudah
dibaca dan tidak terlalu banyak ragam huruf.
Berdasarkan yang diperolen melalui proses validasi ahli materi dari
Jurusan PGSD, ahli media pembelajaran dari Jurusan Teknologi Pendidikan,

dan siswa kelas V SD Negeri 5 Wonosobo sebagai subjek uji coba lapangan
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serta pengguna produk, dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif
Jeng Katar yang dikembangkan dinyatakan “Baik” untuk digunakan dalam
proses pembelajaran pada tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan” kelas V

SD.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Penelitian pengembangan ini yang telah melalui sembilan tahap
penelitian R&D yang menghasilkan produk alat permainan edukatif Jeng
Katar dengan karakteristik sebagai berikut: (1) alat permainan edukatif Jeng
Katar berupa balok-balok kayu berukuran 7,5 cmx25cmx 1,5cm (p x | X
t) yang berjumlah 48 buah setiap batang kayu memiliki warna yang berbeda
yang berfungsi untuk menentukan warna kartu yang diambil. (2) Alat
permainan edukatif Jeng Katar dilengkapi dengan kartu pengetahuan, kartu
pertanyaan dan buku pengetahuan yang di bagi menjadi tiga tema. Warna
merah untuk tema manusia, warna biru untuk tema hewan, dan warna kuning
untuk tema kesehatan.

Alat permainan edukatif Jeng Katar dapat dimainkan oleh 2-4 orang
siswa, cara bermain alat permainan edukatif Jeng Katar pemain mengambil
balok kemudian mengambil kartu sesuai dengan warna balok yang diambil.
Perolehan skor dengan cara siswa bisa melaksanakan tugas dan menjawab
pertanyaan. Selain itu, alat permianan edukatif Jeng Katar memiliki
permainan maching games tema manusia dan hewan, permainan maching
games adalah permainan mencocokan gambar dengan jwaban yang tersedia

Produk alat permainan edukatif Jeng Katar yang dihasilkan telah
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media serta di ujicoba produk lapangan

awal, ujicoba produk lapangan utama, dan ujicoba produk lapangan
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oprasional. Pada validasi materi, alat permainan edukatif Jeng Katar
mendapatkan hasil penilaian “Sangat Baik”. Pada validasi ahli media, alat
permainan edukatif Jeng Katar mendapakan hasil penilaian “Sangat Baik”.
Hasil uji coba produk awal dengan melibatkan 3 orang siswa kelas V SD
dengan respon“’Baik”. Hasil dilakukan uji coba produk lapangan utama
melibatkan 9 orang siswa kelas V SD dengan respon “Baik”. Hasil uji coba
produk lapangan operasional melibatkan 20 orang siswa kelas VV SD dengan
respon “Baik”. Dengan demikian hasil akhir produk dalam penelitian
menunjukkan bahwa alat permainan edukatif Jeng Katar “Baik” digunakan

dalam proses pembelajaran tema ”Organ Tubuh Manusia dan Hewan”,

Keterbatasan Penelitian

1. Alat Permaianan Edukatif Jeng Katar ini hanya bisa mengembangkan level
kognitif pemahaman (C2).

2. Tidak semua materi “Organ Tubuh Manusia dan Hewan” terdapat pada

Alat Permainan Edukatif Jeng Katar.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, beberapa saran
yang perlu disampaikan adalah sebagai berikut.
1. Bagi peneliti yang akan mengembangkan produk alat permainan edukatif

Jeng Katar, diharapkan melanjutkan sampai langkah efektivitas produk,
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implementasi produk, dan dikembangakan pertanyaan pada level kognitif
analisis (C4).

2. Bagi tenaga pendidik, diharapkan menggunakan alat permainan edukatif
Jeng Katar dalam mengajar agar pembelajaran lebih menenangkan.

3. Bagi Bagi siswa, diharapkan menggunakan Alat Permainan Edukatif Jeng
Katar dalam mempelajari tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan” agar

belajar lebih menyenangkan.
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Lampiran 1.1 Garis-Garis Besar Isi Program Media (GBIPM)

GARIS BESAR IS PROGRAM MEDIA (GBIPM)
ALAT PERMAINAN EDUKATIF JENGA TAHLIN 2015

Tetr Organ tubgh mustuss dan howan

Sutuan Pendidihan SD

Kelns/Semesiter Vil Genap)
Jodul Media Alwt Permuinan BEdukatif Jengn
Penulis Wahyu Ajt Prayogo

Standar Kompetens:

I

NO. Kompetensi Dasar Indikator | Pokok-pokok Materi | Te  Daftar Pustaka
N Mumabami s maten dalam Alat pemafasan maniiia hewan | Tanya | Kemenicrian Pendidikan dan
tema “organ whuh manusia dan matert yang terdapat dalam | Jawab ‘ Kebudayaan. 2004 Orgnam Do Mirrearie
dan howan™ toma oryan mwbub munusin dan | dhany Hewen - buku guru / Kementenan
hewnn Pendudihan dan Kebudayaan —

Jakarta - Kementermn Pendedikan dan

Kebuduyaan, 2014
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Jabaran Matert

Tema Organ Tubuh Manuni dan Hewan

Judul Media Alat Permainan Edukatil Jenua

Ulrmnn Maten

No | Muta Pelajaran Kompetensi Dasar Todilator

1. | PA 3.7 Menyenal sistem pemapasan hewan dan Mengidentfikas: alat pernapasan pada
manus:a seria penyakit yang berkaitan manusia dan bebernpa hewan
dengan pertiupasan Menjelaskan penyebab (egadmya

4,15 Merawat hewsn pelihuman

EAnEEUAN pada alat pernapasan manusi
Menjelaskan bebermoa penyakit ala)
pernapusn

Menyebuthan hewan pelibaraan

3 | KO

311 Memahami babmya merokok erhadap
hesehatan tabuh

Menyebuthan bahaya merokok

3.2 Mengenal bagiun tumbuban serts
mendeskripsikan fungsmys

Membaca teks bacasn teatang tubuh
misnusia dan hewan

133




Lampiran 1.2. Gambar Alat Permainan Edukatif Jeng Katar

Jenga Kartu Pertanyaan

Kartu Pertanyaan Maching Game

. Buku Skor Tempat Penyimpanan Kartu
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Buku Pengetshuan

| Organ
a Toma Pernapasan
Orwv asan Kesehatan Hewan dan _L
::1::;!. ln — @\ Howan Peliharaan

Buku Pengetahuan
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Lampiran 1.3. Buku Petunjuk Penggunaan untuk Pendidik

PETUNIUKIPENGGUNAAN
IAVATIPERMAINANIEDUKATIF]

DENSSREONTE

HENGAYKARTUIPINTAR
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>y KOMPETENSI INTI KELAS V N

1. Menerima dan menjalankan ajara

percaya diri dalam berinteraksi d

4. Menyajikan pengetahuan faktual

2, Memiliki perilaku jujur, digiplin, tanggunyg jawab, santun, peduli, dan

3. Memahami pengefahuan faktual dengan cara mengamati [mendengar,
melihat, membaca] dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda
yang dijumpainya di rumah dan di sekolah.

dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak
sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman

n agama yang dianuinya.

engan Keluarga, terman, dan gura.

dalam bahasa yang jelas dan logis,

~ dan berakhlak mulia. IS
capai dengan menggunakan Dasar:
Alat Permainan edukatif Jang mqrmmmﬂmm
Katar. www

Bahasa Indonesia

nsi Dasar;
mmmnjmpuﬂmmm
prosas daur aw, rangkaian listrik, sifat magned,
anggota twbuh (manusia, hewsan, tumbuhan)
dan fungsinys, seris sistem pemapasan

dengan banfuan guru dan beman dalam bahagss

Indonasia lksan dan lis dangan mamilih dan

memilah kosakata baku,
Indikatar:
= Mermbaca 1eks tentang penyakit vang

sislam pernapasan mansi,
-mpﬁimnmlgmﬂdtm
i penganihl sisten pemagasan pada
manwsia dan hewan.

SBdP

= Menyebutkan organ tubuh manusia
mm'anqmm.

-mﬂgml mmummﬁm
maniisia dan hewan [permapasan
pencamaan dan peradaran darah
LGRS

Dasar:
4.7 Memyajiken leporan tentang jenis
penyekit yang beshubungan dengan
BN e argan Ll b Fraen s,

* Menyimpalkan hasil laporan tentang
jenis penyakit yang berhubungan
dengan gangguan pada ongan tubuh

IS

-Membuat [aparan tentang jenis penyaka
yiang bemubungan dengan gangguan
pada argan ubub manusia,

PJOK

Kompetensi sikap yang
dikembangkan:

= Cermat

Percaya diri

Mandiri

Teliti
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Deskripsi
Alat Permainan Edukatif Jeng Katar

Alat permainan edukatif Jeng Katar adalah
alat permainan yang didesain sesuai dengan tema
yang diajarkan pada kelas V SD Kurikulum 2013.
Tema yang diambil adalah “Organ Tubuh Manusia
dan Hewan”. Cara bermain alat permainan
edukatif Jeng Katar mengadaptasi permainan
Jenga yang asli namun dikembangkan lagi agar
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Pada
permainan ini terdapat dua jenis kartu, yaitu kartu
pengetahuan dan kartu pertanyaan. Kedua jenis
kartu tersebut dikategorikan menjadi tiga, yaitu
kartu pembahasan tentang manusia, hewan, dan
kesehatan.

Alat permainan edukatif Jeng Katar ini dapat
membantu siswa mendalami materi dalam tema
“Organ Tubuh Manusia dan Hewan". Selain itu,
alat permainan edukatif ini juga dapat membantu
mengembangkan berbagai aspek sikap yang
terdapat pada diri siswa.

ALATIPERMAINANIEDUKATIF
1308 FATAR
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Komponen Jeng Katar

Berikut ini merupakan komponen-komponen
yang terdapat pada alat permainan edukatif Jeng
Katar.

1. Jenga

2. Kartu pengetahuan
3. kartu pertanyaan
4. Matching games

Keterangan

Jenga
Terdiri dari 48 susunan balok kayu
berukuran 7,5 cm (panjang)x1,5cm
(tinggi)x 2,5 (lebar).

Kartu Pengetahuan

Kartu yang berisi materi-materi
yang akan dipelajari oleh siswa.
Pada belakang kartu tersebut
terdapat nomor yang digunakan
agar siswa mempelajari kartu
tersebut dengan runtut, dengan
/ memulai padaangka 1.

BERMAINAN
ALATS _Aﬂl m@m
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Keterangan

i B Kartu Pertanyaan
Kartu yang berisi sejumlah
pertanyaan yang berhubungan
§ 7 TAR| dengan materi yang telah
dipelajari oleh siswa. Kartu
pertanyaan tersebut dilengkapi
dengan kunci jawaban sehingga

siswa dapat mencocokkan
jawabannyasecara langsung.

Matching Games
Permainan ini merupakan
permainan menjodohkan jawaban
yang sesuai dengan gambar yang
tersedia pada papan.

Buku Pengetahuan
r ‘ Buku yang berisi materi yang akan
dipelajari oleh siswa.

ALATIRERMAINANIEDUKATIE
386 BaTRE
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Kategori Warna

Kartu Jeng Katar didesain dengan 3 jenis
warna yang berfungsi untuk membedakan
kategori yang berbeda. Berikut ini penjelasan
mengenai masing masing kategori warna yang

terdapat pada kartu Jeng Katar.
v
Manusia Hewan Kesehatan

Peraturan Permainan

1. Pemain hanya diperbolehkan menggunakan
satu tangan pada saat mengambil balok pada
susunan jenga.

2. Jika pemain salah atau tidak bisa menjawab
pertanyaan, pemain akan diberi hukuman
dengan dikurangi skornya dan wajib mengambil
balok kembali kemudian mengambil kartu
kembali, begitu seterusnya sampai 3x
kesempatan.

3. Pemain yang menjatuhkan susunan akan
dikurangi nilainya dan wajib menyusun balok.

4. Dilarang menambil balok pada susunan paling

alas. .
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Pemberian Skor

Pemain yang berhasil melaksanakan tugas dan
berhasil menjawab pertanyaan akan diberi skor
sebanyak 10 poin.

Pemain yang salah atau tidak bisa menjawab
pertanyaan pada kesempatan pertama akan
dikurangi skornya sebanyak 5 poin.

Pemain yang salah atau tidak bisa menjawab
pertanyaan pada kesempatan kedua akan
dikurangi skornya sebanyak 10 poin.

Pemain yang salah atau tidak bisa menjawab
pertanyaan pada kesempatan ketiga akan
dikurangi skornya sebanyak 10 poin..

Pemain yang menjatuhkan susunan akan
dikurangi skornya sebanyak 15 poin.

ALATIPERMAINANIEDUKATIY,
308 WATAR
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Cara Bermain

1. Permainan Jeng Katar bisa dimainkan dengan
oleh 2-4 orangsiswa.

2. Siapkan semua komponen Jeng Katar

3. Bacalah peraturan permainan terlebih dahulu
agar permainan dapat berjalan dengan lancar.

4. Bersama dengan teman-temanmu, susunlah
jenga dengan warna balok acak dan
kelompokkan kartu sesuai dengan warna dan

jenis kartu.

+ Untuk kartu pengetahuan, urutkan dengan
cara angka 1 berada paling atas.

« Untuk kartu pertanyaan, kocok kartu
tersebut.

5. Suit untuk menentukan siapakah yang bermain
duluan.
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Cara Bermain

6. Permainan dimulai dengan cara mengambil
balok dari susunan, kemudian mengambil kartu
sesuai dengan warna balok yang diambil.

« Jika pemain mendapat kartu pengetahuan
akan melaksanakan perintah yang ada pada
kartu.

- Jika sudah sampai pada kartu pertanyaan,
pemain yang mengambil kartu adalah pemain
lawan dan memberikan pertanyaan kepada
pemain yang mengambil balok. Pemain yang
mengambil kartu tersebut adalah orang yang
baru selesai melaksanakan tugas. Temanmu
yang mengambil kartu pertanyaan akan
mencoccokan jawaban dengan kunci
jawaban.

7.Setelah selsai melaksanakan perintah atau
menjawab  pertanyaan letakan balok yang
diambil diatas susunan balok.

8.Penulisan skor dilakukan oleh pemain lawan.
Pemenang permainan adalah pemain yang
mendapatkan nilai 200 atau dengan skor yang
paling tinggi jika kartu telah habis.

ALATIPERMAINANIEDUKATIE,
0% FaTaAR
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Petunjuk Untuk Pendidik

Aturlah suasana kelas menjadi kondusif
sehingga permainan dapat berjalan dengan
lancar.

Baca dan terangkan peraturan dan cara
bermain kepada siswa. Jika perlu, peragakan
terlebih dahulu.

Jika siswa telah mengusai materi, arahkan
siswa agar bermain tanpa kartu pengetahuan..

Pendidik bisa mengawasi, membantu siswa
jika siswa mengalami kesulitan, dan mengatur
durasi permainan.

Gunakan Jeng Katar ini sebagai alternatif
media pembelajaran dan pendalaman materi
bagi siswa.

Setelah menggunakan alat permainan edukatfi
Jeng Katar, lakukanlah kegiatan evaluasi dan
tanyakan kepada siswa sejauh mana siswa
mampu memahami materi pelajaran.

ALAT, Eﬁiﬂﬂ[ﬂ%la%
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Lampiran 1.4. Buku Petunjuk Penggunaan untuk Siswa

PETUN)UKIPENGGUNAAN
(ALATIPERMAINANIEDUKATIE

NENGAYKARTUIPINTAR
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Apa Itu
Alat Permainan Edukatif Jeng Katar ?

. Alat bbirhilﬁiﬁ “edukatif Zlb'n'g' Katar "adalafy
alat permainan yang didesain sesuai dengan tema
yang diajarkan pada kelas V SD Kurikulum 2013
Tema yang diambil adalah “Organ Tubuh Manusla
gan Hewan". Cara bermain alat permalnan
pdukatif Jeng Katar mengadaptasi permaman
Jenga yang asli namun dikembangkan lagi agan
sesual dengan kebutuhan pembelajaran. Pada
permainan ini terdapat dua jenis kartu, yaitu kartu

E‘ge(ahuan dan kartu pertanyaan. Kedua ;enis
rt

u tersebut dikategorikan menjadi tiga, yaltu
u pembahasan tentang manusia, hewan, dan
kesehatan.

Jenga
Terdiri dari 48 susunan balok kayu
berukuran 7,5 cm (panjang)x1,5cm
(tinggi)x 2,5 (lebar).

: Buku Pengetahuan
’ Buku yang berisi materi yang akan
- ﬂl dipelajari oleh siswa. .

147




Apa saja yang ada di Jeng Katar?

) Kartu Pengetahuan
Kartu yang berisi materi-materi yang
akan dipelajari oleh siswa. Pada
belakang kartu tersebut terdapat
nomor yang digunakan agar siswa

mercme | Mempelajari kartu tersebut dengan

runtut, dengan memulai pada angka
1.

Kartu Pertanyaan

Kartu yang berisi sejumlah
pertanyaan yang berhubungan
sr] dengan materi yang telah dipelajari
oleh siswa. Kartu pertanyaan
tersebut dilengkapi dengan kunci
jawaban sehingga siswa dapat
mencocokkan jawabannya secara
langsung.

Matching Game
Permainan ini adalah permainan
menjodohkan jawaban yang tersedia
gambar yang ada pada papan.

AL AT, [EDUKATIF
308 PATAR

148




36 [ 7aR

Kategori Warna

Kartu Jeng Katar didesain dengan 3 jenis
warna yang berfungsi untuk membedakan
kategori yang berbeda. Berikut ini penjelasan
mengenai masing masing kategori warna yang
terdapat pada kartu Jeng Katar.

=

Hewan Kesehatan

Manusia

x
wn/

’ o 'q

SUATIPE RMATNAN
m[ﬂuc %‘"‘
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1EG06 L. TAR

Peraturan Permainan

1. Kamu hanya diperbolehkan menggunakan satu
tangan pada saat mengambil balok pada
susunan jenga.

2. Setiap pemain mempunyai 3 kali kesempatan
untuk bermain. Oleh karena itu, jika kamu salah
menjawab, kamu masih mempunyai
kesempatan untuk memperbaikinya.

3. Perlu diingat bahwa setiap kali kamu salah atau
tidak bisa menjawab, skor kamu akan berkurang
5 poin.

3. Nilai kamu juga akan dikurangi apabila kamu
menjatuhkan susunan balok. Setelah itu, kamu
harus menyusun kembali balok-balok tersebut.
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LE Qa1

Pemberian Skor

C

Pemain yang berhasil melaksanakan tugas dan
berhasil menjawab pertanyaan akan diberi skor
sebanyak 10 poin.

Pemain yang salah atau tidak bisa menjawab
pertanyaan pada kesempatan pertama akan
dikurangi skornya sebanyak 5 poin.

Pemain yang salah atau tidak bisa menjawab
pertanyaan pada kesempatan kedua akan
dikurangi skornya sebanyak 10 poin.

Pemain yang salah atau tidak bisa menjawab
pertanyaan pada kesempatan ketiga akan
dikurangi skornya sebanyak 10 poin.

Pemain yang menjatuhkan susunan akan
dikurangi skornya sebanyak 15 poin.

1)

N e WA vAD

151




386 CoTAR

Cara Bermain

1. Ajaklah teman kamu sebanyak 1-3 orang untuk
bermain.

2. Siapkan alat permainan edukatif Jeng Katar.
Susunlah jenga dengan cara menyilang. Setiap
tingkat terdiri dari 3 buah balok dengan warna
yangacak.

3. Bacalah aturan permainan terlebih dahulu agar
kalian dapat bermain dengan lancar.

4.Bersama dengan teman-temanmu,
kelompokkan kartu sesuai dengan warna dan
jenis kartu.

« Untuk kartu pengetahuan, urutkan kartu
dengan cara angka 1 berada di bagian paling
atas.

« Untuk kartu pertanyaan, kocok kartu tersebut.

5. Suitlah untuk menentukan siapakah yang akan
bermain terlebih dahulu.

1

B
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Cara Bermain

6. Kamu bisa memulai permainan dengan cara
mengambil balok dari susunan, kemudian
mengambil kartu sesuai dengan wama balok
yang diambil.

« Jika kamu mendapat kartu perintah, Jika
pemain mendapat kartu perintah akan
mealaksanakan perintah yang ada pada kartu.

- Apabila kartu pengetahuan sudah habis.
lanjutkan dengan mengambil kartu
pertanyaan. Pemain yang mengambil kartu
adalah pemain lawan, sedangkan pemain
yvang mengambil kartu adalah orang yang
baru saja selesal melaksanakan tugas.
Pemain yang mengambil kartu akan
memberikan pertanyaan kepada pemain yang
mengambil balok, kemudian pemain tersebut
akan mencocokkan jawaban dengan kunci
jawaban yang tersedia.

7. Pencatatan skor dilakukan oleh pemain lawan.
Pemenang permainan adalah pemain yang
mendapatkan nilai 200. Apabila tidak ada
pemain yang mencapai skor 200, maka
pemenang permainan adalah pemain yang
mendapatkan nilai tertinggi pada saat kartu
habis.

INVATICE B WL IN AN EDUMATIF
3 L 1
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1.5 Isi Buku Pengetahuan

Alat Pernapasan Hewan

1.

Alat Pernapasan Amfibi

Hewan yang hidup di dua alam yaitu di darat dan di air
disebut amfibi. Amfibi memiliki alat pernapasan berupa
paru — paru. Salah satu contoh hewan amfibi adalah
katak. Berudu bernafas dengan insang. Katak muda dan
katak dewasa bernapas dengan paru - paru dan kulit.

Alat Pernapasan Burung

Burung bernafas dengan paru-paru. Burung mempunyai
alat pernafasan yang disebut pundi-pundi (kantong)
udara. Pundi-pundi udara berguna untuk menyimpan
udara yang digunakan pada waktu terbang.Pada saat
terbang, burung tidak memasukkan udara melalui
hidung. Udara pernafasannya berasal dari udara yang
tersimpan di dalam pundi-pundi udara. Pada waktu tidak
mengepakkan sayap (melayang), burung mengisi
kembali pundi-pundi udaranya dengan udara.

Alat Pernapasan Cacing

Cacing tidak mampunyai alat pernapasan khusus, cacing
bernapas melalui permukaan kulit tubuhnya yang basah.
Dengan cara demikian, kulit cacing terjaga
kelembabapannya sehingga selalu basah dan berlendir.
Kulit yang basah dan berlendir itu memudahkan
penyerapan oksigen dari udara.Melalui pembuluh darah
di permukaan kulitnya yang tipis, oksigen diikat oleh
darah. Oksigen yang diikat oleh hemoglobin itu
selanjutnya diedarkan ke seluruh tubuh. Zat sisa
pembakaran yang berupa karbon dioksida dan uap air
dikeluarkan dari tubuh juga melalui permukaan kulit.

Alat Pernapasan lkan

Ikan bernapas dengan insang yang berjumlah empat
pasang. lkan memiliki gelembung renang yang berguna
sebagai penyimpan oksigen dan pengatur gerak naik
turun. Bagi ikan yang hidup ditempat yang kurang air
(lumpur) mempunyai lipatan - lipatan insang disebut
labirin. Labirin dapat menyimpan cadangan oksigen.

Alat Pernapasan Serangga

Serangga bernapas dengan trakea. Trakea adalah
pembuluh - pembuluh halus yang bercabang yang
memenuhi seluruh bagian tubuh serangga danbermuara
pada stigma. Stigma adalah lubang yang terletak di sisi
tubuh bagian kiri-kanan. Stigma berfungsi sebagai
tempat keluar masuknya udara.

Alat Pernapasan Mamalia

Semua hewan mamalia, baik mamalia darat maupun
mamalia air bernapas dengan paru - paru. Mamalia
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yang hidup di air juga bernapas dengan paru-paru, tetapi
pada hidungnya dilengkapi katup. Katup itu akan
menutup pada saat menyelam dan akan terbuka pada
saat muncul dipermukaan air. Pada saat muncul di
permukaan, air mamalia yang hidup di air mengambil
oksigen serta mengeluarkan karbondioksida dan uap
air. Contoh mamalia yang hidup di air adalah paus,
lumba-lumba dan duyung.

Hewan Peliharaan

Hewan peliharaan adalah hewan yang dipelihara
sebagai teman sehari-hari manusia. contoh hewan
peliharaan adalah kucing, anjing, burung, dan kelinci.
Untuk memelihara hewan, perlu diperhatikan sebagai
berikut: memberi makan yang sehat, menjaga
kebersihan dan kesehatan hewan, membuat kandang
hewan dan menjaga kebersihannya.

Alat Pernapasan Manusia

1.

Alat Pernapasan Manusia

Alat pernapasan manusia, terdiri dari hidung, faring,
laring, trakea, bronkus, bronkiolus, dan paru-paru.

Hidung

Hidung merupakan organ pernapasan pertama yang
dilalui udara dari luar dan merupakan lubang tempat
masuk dan keluarnya udara pernapasan. Di dalam
hiduang terdapat kapiler darah, bulu hidung dan lapisan
lendir. Fungsi Kapiler darah yang banyak terdapat pada
selaput lendir/membran mukus membantu mengatur
suhu udara yang masuk menjadi hampir sama dengan
suhu badan. Fungsi Bulu hidung dan lapisan lendir di
dalam rongga hidung menyaring debu dan
mikroorganisme dari udara yang masuk. di samping
melembabkannya.

Faring

Faring merupakan percabangan 2 saluran, yaitu saluran
tenggorokan (saluran pernapasan) dan saluran
kerongkongan (saluran pencernaan). Fungsi faring
dalam proses peranapasan hanya sebagai tempat
lewatnya udara, menuju ke laring. Fungsi faring dalam
proses peranapasan hanya sebagai tempat lewatnya
udara, menuju ke laring.

Laring

Laring merupakan bagian pangkal dari saluran
pernapasan (trakea). Laring tersusun atas tulang rawan
yang berupa lempengan dan membentuk struktur jakun.
Di atas laring terdapat katup
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(epiglotis) yang akan menutup saat menelan.

Epiglotis

Epiglotis adalah katup berfungsi mencegah makanan
dan minuman masuk ke saluran pernapasan.

Bronkus

Bronkus merupakan percabangan dari trakea, bercabang
menjadi 2 yaitu ke kanan menuju paru-paru kanan dan
ke kiri menuju paru-paru Kkiri. Fungsi bronkus adalah
menyediakan tempat laluan jalannya udara yang dibawa
masuk ke dalam paru-paru dan untuk mengeluarkan
udara.

Bronkiolus

Bronkiolus adalah anak cabang dari batang tenggorok
yang terdapat dalam rongga tenggorokan dan akan
memanjang sampai ke paru-paru. Bronkiolus yang
menuju paru-paru kanan mempunyai 3 cabang,
sedangkan bronkiolus yang menuju paru-paru sebelah
kiri hanya bercabang 2. Fungsi dari bronkiolus adalah
sebagai media yang menghubungkan oksigen yang
dihirup agar mencapai paru-paru.

Paru-paru

Paru-paru adalah organ pernapasan manusia yang
utama. Fungsinya adalah menukar oksigen dari udara
dengan karbon dioksida dari darah.

Pernapasan dada

Pernapasan dada adalah pernapasan yang melibatkan
otot antar tulang rusuk.

- Fase inspirasi pada pernapasan dada adalah berupa
berkontraksinya otot antar tulang rusuk sehingga rongga
dada membesar, akibatnya tekanan dalam rongga dada
menjadi lebih kecil daripada tekanan di luar sehingga
udara luar yang kaya oksigen masuk.

- Fase ekspirasi pada pernapasan dada merupakan fase
relaksasi atau kembalinya otot antara tulang rusuk ke
posisi semula yang dikuti oleh turunnya tulang rusuk
sehingga rongga dada menjadi kecil. Sebagai akibatnya,
tekanan di dalam rongga dada menjadi lebih besar dari
pada tekanan luar, sehingga udara dalam rongga dada
yang kaya karbon dioksida keluar.

10

Pernapasan perut

Pernapasan perut adalah pernapasan yang melibatkan
otot diafragma.

-Fase inspirasi pada pernaasan perut berupa
berkontraksinya otot diafragma sehingga rongga dada
membesar, akibatnya tekanan dalam rongga dada
menjadi lebih kecil daripada tekanan di luar sehingga
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udara luar yang kaya oksigen masuk.

- Fase ekspirasi pada pernapasan perut merupakan fase
relaksasi atau kembalinya otot diafragma ke posisi
semula yang dikuti oleh turunnya tulang rusuk sehingga
rongga dada menjadi kecil. Sebagai akibatnya, tekanan
di dalam rongga dada menjadi lebih besar daripada
tekanan luar, sehingga udara dalam rongga dada yang
kaya karbon dioksida keluar. tekanan di luar sehingga
udara luar yang kaya oksigen masuk.

Kesehatan

1.

Pneumonia

Pneumonia atau Logensteking yaitu penyakit radang
pari-paru yang disebabkan oleh diplococcus
pneumoniae.

TBC

TBC adalah penyakit infeksi yang disebabkan oleh
bakteri Mycobacterium tuberculosis. Penyakit TBC ini
paling sering menyerang paru-paru meskipun kejadian
sepertiga kasus menyerang organ tubuh lain dan
ditularkan orang lain. Penyakit ini merupakan penyakit
Tertua yang menyerang manusia. Jika melakukan terapi
dengan benar, tuberkulosis dapat disembuhkan
denganuntas. Tanpa terapi tuberkulosa dapat
mengakibatkan kematian dalam lima tahun pertama.

Asthma

Asthma atau sesak napas, merupakan suatu penyakit
penyumbatan saluran pernapasan yang disebabkan alergi
terhadap rambut, bulu, debu, atau tekanan psikologis.
Asma bersifat menurun.

Influenza

Influenza (flu), penyakit yang disebabkan oleh virus
influenza. Gejala yang ditimbulkan antara lain pilek,
hidung tersumbat, bersin-bersin, dan tenggorokan terasa
gatal.

Kangker Paru-paru

Kanker paru-paru adalah pertumbuhan sel kanker yang
tidak terkendali dalam jaringan paru-paru yan dapat
disebabkan oleh sejumlah karsinogen lingkungan
terutama asap rokok.

Faringitis

Faringitis merupakan penyakit yang menyerang oragan
pernafasan bagian faring. Bakteri yang biasa menyerang
penyakit ini adalah Streptococcus pharyngitis.
Peradangan juga dapat terjadi karena terlalu banyak
merokok, ditandai dengan rasa sakit saat menelan dan
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asa kering di kerongkongan

Kandungan Rokok

Sebatang rokok mengandung banyak sekali zat-zat
berbahaya bagi tubuh manusia, antara lain: nikotin,
karbon Monoksida, Tar.Nikotin merupakan zat yang
dapat menimbulkan efek kecanduan. Zat inilah yang
menyebabkan perokok sulit menghentikan kebiasaan
merokoknya.Karbon Monoksida (gas CO), merupakan
gas yang lebih reaktif daripada oksigen. Jika gas CO
terhirup saat bernapas, darah menjadi kekurangan
oksigen. Akibatnya, tubuh akan menjadi lemas. TAR,
merupakan sisa pembakaran, berwarna hitam dan
lengket, bersifat karsinogen yaitu dapat menimbulkan
kanker. Tar juga mengakibatkan penyakit tenggorokan
dan pernapasan.

Bahaya Perokok Pasif

Bahaya rokok juga tidak hanya dirasakan oleh si
perokok sendiri namun juga merugikan orang-orang
disekitarnya. Ketika seseorang merokok, asap yang
ditimbulkan akan terhirup oleh orang-orang
disekitarnya. Orang-orang yang ikut menghisap asap
rokok disebut dengan perokok pasif. Perokok pasif
beresiko mendapat kanker paru-paru, serangan asma dan
penyakit pernapasan yang lain. Tidak ada satu pun zat
yang bermanfaat dalam sebatang rokok.
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Lampiran 2.1. Surat Permohonan Ahli Materi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Alsmat J1 Colomba No I, Yogyakitrts SS2R1, Telp/Fax (0274) 540611

Juni 2015
Hal Validasi Maten

Yih
Ibu Rahayu Condro Murti, M. Si
di Jurasan PGSD FIP UNY

Yang bertanda tangan di bawah ini, pembimbing Tugas Akhir Skripst dari.

Nama Wahvu Aji Pryogo

NIM 10105241029

Judul skripsi - Pengembangan Aldt Permuinan Edukatif Jenga untuk Tema
“Organ Tubuh Manusia Dan Hewan™ Kelas V SD

Kami mohon kesediaan bapak/tbu selaku ahli muteri untuk memvalidasi dan
memberi musukan terhadap (st maser] tema “Organ Tubuh Manusia Dan Hewan” Kelas
V SD dalam pengembangan alat permainan edukatif mahasiswa terschut demi
mendapatkan produk yang baik Atas kesodinan dan bantuan bapak/ibu, kami ucapkan

terima kasih
Pembimbing |, Pembimbing 11,
)
Sungkono, M Pd /. Dr. Al Multadi, M_Pd
NIP 19611003 198703 1 001 (/" NIP. 197402212000121001
Mengetabui
Ketua Jurusan KTP,

Dr. Sugeng Bayu Wahyono, M Si
NIP. 19600520 198603 | 003
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Lampiran 2.2. Lembar Validasi Ahli Materi Tahap |

LEMBAR PENILAIAN PRODUK ALAT PERMAINAN EDUKATIF JENG KATAR
UNTUK AHLI MATERI
A Penilatan Produk Alut Peemainan Edukatif Jeng Katur Berkennan dengan Materi

Na, Pernyatuan Nilai Saran/Masukan
1123|455

1 | Materi sesuai dengan Kompetensi
Inti dan Kompetensi Dasar pada v
kurikulum

2 | Alst permainan edukatif Jeng Katoar
memuat indikator pembelajatan pada 7
tema “Organ Tubuh Manusia dan
Hewan”

3. | Pemiliban maten sesuni dengan
materi yang disampnikan pada N
pembelajaran maupun maters yang
terdapat pada buku ajar

4. | Ist materi sesuai dengan konsep v
yang dikemukakan oleh ahli

5 | Gambar yang digunakan sesuai dan
tidak menyimpang dengan materi v
yang dibahas

6 | Soal yang disujikan sesuai dengan
mmdiuh-rmyuhhm v

7 | Soal yang disajikan terbebas dari
kata atau kalimat yang mengurah
pada kunci jawaban

8| Setiap butir soal hanya memiliks satu v
jawaban pasti,

9 | Maten yang di saitkan dapat dengan
mudah dipelajan oleh siswa

10 | Bahasa yang digunakan disesuaikan
dengan karakteristik siswa kelus V v
SD sehingga mudah dipahami

11 | Kalimat yang digunakan mudak
dipahami, tidak menggunnkan

kalimat ambigu/bermakna ganda, v
dan tidak menggunakan kata kiasan.

12. | Maten dan soal yang disajikan J
menggunakan bahasa Indovesin jelas
dan baku

13, | Keterangan dalam petunjuk
penggunaan media diuraikan dengan J
jelas dan mudsh dipahami oleh
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siswa maupun pendidik.

14.

Media dapat menimbulkan minat

belajar pada siswa.
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B. Komentar, saran, dan masukan Bapak/lbu secars keseluruhan mengenai alat permainan
edukafif Jeny Katar

_ EYD hyperbati paba Kawnya
- ,)rat’a Sulen M'k belmn mencan bm<an kb

melingkani salah satu nomor yang sesuii dengan pendapat Bapak/Tbu,

1. Buik, untuk sefanjutnya dapat digunakan dalam pembelajaran tanpa revisi

(2) Cukup baik, untuk selanjutnya dapet digunakan dalam pembelajaran dengan revisi
sesual sami.

3. Kurang baik digunakan =

|
i €. Kesimpulan Umum
|

Nama Validator
Instansi
Yogyakarta, 2015
Alli Materi,
R;MEECM
sel
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Lampiran 2.3. Lembar Validasi Ahli Materi Tahap 11

LEMBAR PENILAIAN PRODUK ALAT PERMAINAN EDUKATIF JENG KATAR
UNTUK AHLI MATERI
A, Penilaian Produk Alat Permainan Edukant Jeng Kutar Berkenaan dengan Materi

No. Pernyataan Nilai Saran/Masukan
112|345

1| Maten sesusi dengan Kompetenst
Inti dan Kompetensi Dasar pada V1
kurikulum

3T Alat permainan edukatif Jeng Katar
memunt indikator pembelajaran pada

tema "Organ Tubuah Manusia dan \/

Hewan™

konsep
yang dikemukakan oleh ahli

5 | Gambar yang digunakan sesuai dan
yang dibahas.

6. | Soal yang an sesuil dengan
ater: yang pada karty
materi

7 | Scal yang disajikan terbebus dari
kata atay Kafimat yang mengarah
pada kunei jawaban.

8. | Setiap butir soal hanya memiliks sat
jawahan pasti

A LSSIIESINS

9. | Maten yang di sajikan dopat dengan
mudah dipelajari oleh siswa v

10 | Bahasa vang digunakan disesuaikan
dengan knrakteristik siswa kelas V
SD sehingga mudah dipahami.

12 | Maten dan soal yang disajikan
mengeunakan bahass Indonesia jelas \/
dan buku

13, | Keterangan dalam petunjouk
penguunaan media diurnikan dengan \/
jelas dan mudah dipahami oleh

164



siswa maupun pendidik,

14

Medis dapat menimbulkan minat

belajar pada siswa
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4

B Komentar, saran, dan masukan Bapak/Ibu secara keseluruhan mengenal alat permainan
edukatif Jeng Katar,

€. Kesimpulan Umum
Berdasarkan penilaian tersebut, mohon berikan kesimpulan Bapuk/lbu  dengan
melingkari salah satu nomor yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu.
@ Baik. untuk selanjutnya dapat digunakan dalam pembelajaran tanpa revisi.
2 Cukup baik, untuk selanjutnya dapat digunakan dalam pembelajaran dengan revisi
sesuai saran.
3. Kurang baik digunakan

-\‘

Nama Validator
Instansi

Yogyakarta, 2015
Ahli Materi,

Nll’\
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Lampiran 2.4. Surat Keterangan Validasi Materi

SURAT KETERANGAN VALIDASI MATERI

Yang bertanda tangan di bawah ini

Nama Rahayu Condro Murn, M St
NIP 19710821 200312 2 001
Jabatan Dosen PGSD

Sebagut shli meten menilai “Pengembangan Alat Permanan Edukatf Jeng Katar untuk
Tema Organ Tubuh Manusia dan Hewan Kelas V SD” yang dibuat oleh

Nama Wahyu Aji Prayogo
NIM 10105241029
Program Stadi - Kunkulum dan Teknolog Pendidihan

Dengan m menyatakan bahwa “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Jeng Katar
untuk Temp Organ Tubuh Manusia dan Hewsn Kelas V SD™ telnh divalidasi dan dievaluasi
sebagaimana mestimnya.

Demikian  pernvatsan i dibuat dan  dapat  dipertangeungyawabkan  sebagaimana

mestinya

Yogyakaria,

Ahli Maten

yu Condro Murti, M.Si

19710821 200312 2 001

167



Lampiran 2.5. Surat Permohonan Validasi Media

Hal : Permohonan Nara Sumber Ahli

Kepada Yth. Ketua Jurusan Kurikulum dan Teknologl Pendidikan
Di tempat

Saya yang bertandatangan di bawah inl

Nama : AJAMNU A) WANOR0

NIM . _losmnozy

ProdifFakultas : "\ WNIOLOG\ RENDIDVRANL /€1P

No. HP . _O8S 743 11 290

Judul Skripsi/ - PENBOMBAIEAN MAT GERMMRIN € DUbATE  TTuca TEMA

Tesis )* " OAM TUIH MANUSH DA REWAN * UNTUE KEUS v D

Pembimbing : _ Suogkove,MW

Memohon nara sumber ahli sebagai validator media / mater! / instrumen }* penelitian saya.
Demikian surat ini saya sampaikan, atas perhatian dan bantuannya, saya ucapkan terima kasih,

Pemohaon

A

WAL B M eto

Dosen yang disetujul sebagal nara sumber ahli :
Nama p _ESTU MIARLs MV
NIP 2

Yogyakarta,
Mengetahui,
Ketua/ ris Jurusan KTP

\1

NIP,
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Lampiran 2.6. Lembar Validasi Ahli Media Tahap |

L LEMBAR PENILAIAN PRODUK ALAT PERMAINAN EDUKATIF JENG KATAR

UNTUK AHLI MATERI
A Penilaian Produk Alat Permainan Edukatif Jengn

No, Pernyatann Nilai Saran/Masukan
11234

W

1| Ukuran jenga yang dipilih sesuai
denran karaktenstik fisik kelas V \V4
SD sehingua mudah untuk dipegang

2 | Uburan kartu yang dipilih sesuai
dengan karakieristik fisik siswa Vv
kelas V SI) schinggn muduh untuk
di

IpegRng
3 | Pemilihan cat untuk mewarnai jenga
suddah tepat dan sesuai dengan jenis
kavu yang digunakan sehingga Vv
warna jengs tidak mudah
luntur/tergores dan tidak Jenghet
ketika digunakan/disasun.

4 | Bulok-balok jengs mempunyal
ukuran yang sama, rapi, dan mudah
untuk disusun sohingua tidak "/
menggangen fingsi jeogs keoka
digunakan

& | Pemilihan jenis kevtns sodah tepat
schingga kartu tahan lama dan tidak v
mudah rusak

7 | Kartu materi dun kurtu pertanyaan
mempunyai ukuran yang sama.

§ | Alat permainan edukatif Jeng Katar
dibuat dengan balan yang aman v
digunakan oleh siswa.

10, Mapunnlmcmkmfkagm
oleh siswa kelas V SD

11| Alat permainan edukatif Jeng Katar N
mudah dibswn dan disimpan

12| Kartu soal memberikun kemudahan Vv
dalam mendapatkan jswabun siswa
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13

"

15.

Worna yang dipilih sesuai dengan
karakieristik siswa.

16.

Kombinasi warns yang dipilih
menarik dan dapat dilihat dengan
jelas

Kirtu materi dan kartu pertunyaan
wndmjmiﬂumfymjdn

Pcuﬂllhnuhumluufdbmﬂku
dengan ukuran karty dan tidak
menyulitkan siswa untuk

m&m 74
hoei Lonrirken o

,,,';:7,,)}' o

19,




B Komentar, saran. dan masukan Bapak/Ibu secarn keseluruhan mengenn alad permainan
edukatif Jeng Katar.

C  Kesimpulin Umum
Berdasarkan  penilaian fersebut, mohon berikan kesimpulan Bapak/Tbhu  dengan
metingkar sakahi SaT0 HOMON yahg sesual dengan pendapat Bapar/ ihii
4 Baik, untuk selanjutnys dapat digunakan dalam pembelajaran tanpa revisi
(S-xukup vaik. untuk selanjutnys dagat digunakan dalam pembelajaran dengan revis
sesuai sarsn
6. Kurang baik diganakan

Nama Validator
Instansi =

Yogyakartu, 2015
Ahli Media,

2 v elo,
NIP (5770203 2008 o/ rotz
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Lampiran 2.7. Lembar Validasi Ahli Media Tahap Il

LEMBAR PENILAIAN PRODUK ALAT PERMAINAN EDUKATIF JENG KATAR
UNTUK AHLI MATERI
A Penilaian Produk Alat Permainan Edukatif feng Katar

No.

Pernyataan

Nilai
112|345

Saran/Masukan

Ukuran jenga yang dipilib sesua
dengan karukteristik fisik kelas V
SD schingga mudah untuk dipegang.

Ukuran kisrty yang dipilih sesuai
dengan karukteristik fisik siswa
Kkelas V SD schingga mudah untuk

dipegang. .
Pemililan cat untuk mewsmai jengs
sudlah tepat dan sesuni dengan jenis
kayu yang digunaksn schingg
wama jenga tidak mudah
luntur/tergores dan tidak lengket
ketika digunakan/disusun,

Balok-balok jengn mempunyat
ukuran yang sama, rapi, dan mudah
untuk disusun sehingga tidak
mengganggy fungsi jengn ketika

d‘

Pcnumnnm balok jenga sudah
sesuai schingga susunan balok tidak
terlaly rendah dan tidak terlalu

tinggi.
Pemilihan jemis kertas sudah tepat
sehingga kartu tahan lama dan tidak
mudah rusak.

Kartu materi dan kartu pertanysan
mempunysi ukuran yang sama.

Alat permuinun edukatif Jeng Katar
dibuat dengan bahan yang aman
digunakan oleh siswu.

Keternngan dalam petunjuk
penggunaan media divraikan dengan
jelas dan mudah dipahami oleh
siswa maupun pendidik,

Alat permainan edukatif Jeng Kator
mudah digunakan dan dimainkan
oleh siswa kelas V SD.

Alat permainan edukatif Jeng Katar
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mudah dibawa dan disimpan.

12,

Kartu soal memberikan kemuodahan
dalam mendapatkan jawnban siswi
dan memudahkan pendidik dalam
memberikan feedback berupa skor

13.

langsung, :

Alat permainan edukanf Jeng Katar
dapat dimanfaatkan kembali untuk
pengembangan temu/soal pelajaran
lainnya,

Penjelusan mengenai aturan

pemberian skor diuraikan dengan
jelas.

15,

Warna yang dipilih sesuai dengan
karaktenstik siswa.

16.

Kombinasi wamna yang dipilih
menarik dan dapat dilihst dengan
jelas

17

Kartu materi dan kartu pertanyaan

menggunakan jenis huruf yang jelas
dan mudah untuk dibaca.

Pemilihan ukuran huruf disesuaikon
dengan ukuran kartu dan tidak
menyulitkan siswa untuk
membacanya.

19

20.

21,
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B, Komentar, saran, dan masukun Bapuk/Tou secara keseluruhan mengenni alat permainan

edukatif Jeng Katar.
-~ ad Pt p,
cleon _cover Cvfeb pale cliclomin %L
C. Kesimpulan Umum

Berdasarkan penilnian  tersebut, mohon berikan kesimpulan Bapak/lbu  dengan
melingkari salah satu nomor yang sesuai dengan pendapat Bapak/Tbu.
4. Baik, untuk selanjutnya dapat digunakan dalam pembelajaran tanpa revisi.
G)cmmp baik, untuk selanjutnya dapat digunakan dalam pembelojaran dengan revisi
sesual saran,
6. Kurang baik digunakan.

Nama Validator : Efle midaRES, m.por

Instansi  Krulav kP Pi® UNy

Yogyakarta, 2015
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Lampiran 2.8. Lembar Validasi Ahli Media Tahap 111

LEMBAR PENILAIAN PRODUK ALAT FERMAINAN EDUKATIF JENG KATAR
UNTUK AHLI MATERI
A, Penilaian Produk Alst Permainan Edukatif Jeng Katar

| No, Pernyatann Nilai Saran/Masukun
123|445

1. | Ukuran jenga yang dipilih sesuai
dengan karakteristik fisik kelas V v

SD schingga mudah untuk dipegang.

2. | Ukuran kartu yang dipilih sesuai
dengan karakteristik fisik siswn ,/
kelas V SD schingga mudah untuk

dipegang.
3. | Pemilihan cat untuk mewarnad jenga '
kayu yang digunakan schingga v
Juntur/tergores dan tidak lengket
ketika digunakan/disusun,

4. | Balok-balok jenga mempunyai
ukuran yang sama, rapi, dan mudah
untuk disusun sehingga tidak Vv

mengganggu fungs jengs ketika

70, | Alat perminan edukatif Jeng Kaar
oleh siswa kelas V SD.

11. | Alat permainan edukatif Jeng Katar
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12,

13.

14,

Penjelasan mengenai aturan
pembemnstotdmmihndwgm

meaogdip:lihmdmgm
karukteristik siswa,

Kombinasi warna yang dipilih
menarik dan dapat dilihat dengan
jelas

17.

Kartu materi dan kurtu pertanyaan
menggunakan jenis huruf yang jelas
dan mudsh untuk dibaca.

18.

Pemilihan ukuran huruf disesuaikan
dengan ukuran Kartu dan tidak
menyulitkan siswa untuk

19,

21

disesunikan dengan ukuran kartu dan
penjabaran materi/soal, sehingga
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B. Komentar, saran, dan masukan Bapak/Tbu secara keseluruhan mengenai alat permainan
edukatif Jeng Katar,

C. Kesimpulan Umum
Berdasarkan penilaion fterscbut, mobon berikan kesimpulan Bapak/Thu dengan
melingkari salah sty nomor yang sesusi dengan pendapat Bapak/Th.
(®) Baik. untuk selanjutnya dapat digunakan dalam pembelajaran tanpa revisi.
5. Cukup baik, untuk selanjutnyn depet digunakan dalam pembelajaran dengan revisi

sesuai saran.
6. Kurang baik digunakan.
Nama Validator
Instansi
Yogyukarta, 2015
Ahli Media,

NIP
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Lampiran 2.9.Surat Keterangan Validasi Ahli Media

SURAT KETERANGAN AHLI MEDIA

Yang bertanda tngan di bawah ini

Nama : Estu Miyarso, M. Pd
NIP 19770203 200501 1 002
Jabatan . Dosen Teknologs Pendidikan

Scbagni ahl meda memla “Pengembangan Alat Permainan Edukatf Jeng Kawr untuk
Tema Organ Tubuh Manusia dan Hewan Kelns V SD” yang dibunt oleh

Nama . Walwu Aji Pravogo
NIM 10105241029
Program Studi | Kunkulum dan Teknolog: Pendadikan

Dengan i menvatakan babwa “Pengembungan Alat Permainan Edukatif Jeny Katar
untuk Tema Organ Tubuh Manusin dan Hewan Kelas V SD” teiah divahidosi dan dievaluns
sebagaimana mestinya,

Demikuan pemymzan i dibuat dan dapat dipertanggungiawabkan  sebagaimuna
mestinya.

Youyukarta,
Ahli Media

Estu Mivanio, M. Pd

19770203 200501 1 002
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LAMPIRAN 3

Hasil Penilaian Siswa
Lampiran 3.1. Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Awal
Lampiran 3.2. Lembar Instrumen Siswa Uji Coba Produk Lapangan Awal
Lampiran 3.3. Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan utama
Lampiran 3.4. Lembar Instrumen Siswa Uji Coba Produk Lapangan Utama
Lampiran 3.5. Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Oprasional
Lampiran 3.6. Lembar Instrumen Siswa Uji Coba Produk Lapangan Oprasional

Lampiran 3.7 Dokumentasi
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Lampiran 3.1. Hasil Uji Coba Produk Lapangan Awal

. Nama siswa
No. Indikator Jur_nlgh
MR |NG |FD penilaian
1. [Kemudahan penyajian materi 1 1 1 3
2. |Kemenarikan gambar 1 1 1 3
3. |Kejelasan tulisan 1 1 1 3
4. keseuaian bahasa 1 1 1 3
5. Petunjuk penggunaan media cukup jelas 1 1 1 3
dan sederhana
6. [Kemudahan dalam menggunakan 1 1 1 3
7. |Kemudahan dalam menggunakan 1 1 1 3
8. |[Kemenarikan penyajian materi dengan 1 1 1 3
alat permainan edukatif Jeng Katar
9. [Termotivasi untuk belajar 1 1 1 3
Jumlah penilaian seluruh siswa 27
Persentase (%) 100%
Presentase — Jumlahpenilaian seluruh ziswa «100%

Penilaian sempurna

= —; x 100% = 100%
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Lampiran 3.2. Lembar Instrumen Siswa Ujicoba Produk Lapangan Awal

LEMBAR INSTRUMEN UJI COBA SISWA

ALATPERMAINAN EDUKATIF JENG KATAR
NmA...;’.’f.aala..o.m:....Sf.tLH.:mo ......

Berikan tanda centang (V) pada kolom jawaban sesuai dengan keinginan kamu,
No. Penilgian Ya Tidak

Apakah kamu dapat dengan mudah mengerti isi materi yang ada di
Jeng katar?

Apakah menurut kamu gambar pada kartu menarik?
Apakah kamu dapat membaca tulisan dengan jelas?
Apakah bahasa yang digunskan dapat kamu mengerti?

Apakah kamu dspat memahami cara bermain dalam buku petunjuk
penggunaan?

Apakah kamu mudah dalam memegang kartu?
Apakah kamu mudah dalam memegang Jenga?
Apa kamu suka dengan wamns-wama pada Jeng Katar?

Apakah kamu senang belajar menggunakan Jeng Katar dan ingin
menggunakanya lagi?

W oA W oW

Ol e 93| o

< | <] el f<l=
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Lampiran 3.3. Hasil Uji Coba Produk Lapangan Utama

. Nama siswa Jumlah
No. Indikator o
AA DA |NA |[LB |MJ |FA | AF |AQ DN |penilaian
1. [Kemudahan penyajian materi 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8
2. [Kemenarikan gambar 1 1111111111 1 1 | 1 9
3. [Kejelasan tulisan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
4. keseuaian bahasa 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
5. [Petunjuk penggunaan media cukup jelas dan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
sederhana
6. [Kemudahan dalam menggunakan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
7. |[Kemudahan dalam menggunakan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
8. Kemer_larlkan penyajian materi dengan alat 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
permainan edukatif Jeng Katar
9. [Termotivasi untuk belajar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
Jumlah penilaian seluruh siswa 80
Persentase (%) 99%

Jumlahpenilaian seluruh siswa

Presentase = x 100%

Penilaian sempurna

= g x 100% = 99%
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Lampiran 3.4. Lembar Instrumen Siswa Uji Coba Produk Lapangan Utama

r

LEMBAR INSTRUMEN UJI COBA SISWA

ALATPERMAINAN EDUKATIF JENG KATAR
NAMALDLR1sbyn. Buiace. Oquta..............

Berikan tanda centang (V) pada kolom jawaban sesuai dengan keinginan kamu,
No. Penilaian Ya Tidak

1 | Apakah kamu dapat dengan mudah mengerti isi materi yang ada di
Jeng katar?

Apakah menurut kamu gambar pada kartu menarik?
Apakah kamu dapat membaca tulisan dengan jelas?
Apakah bahass yang digunakan dapat kamu mengerti?

Apakah kamu dapat memahami cara bermain dalam buku petunjuk
penggunaan?

Apakah kamu mudah dalam memegang kartu?
Apakah kamu mudah dalam memegang Jenga?
Apa kamu suka dengan warma-warma pada Jeng Katar?

Apaksh kamu senang belsjar menggunakan Jeng Katar dan ingin
menggunakanyu lagi?

W & W N

Sl e N o

SRS ] SRS S
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Lampiran 3.5. Hasil Uji Coba Produk Lapangan Operasional

No Indikator Nama Siswa j;m-lfh
enilai
FJ AB | IG | GT RB IA | KM | GN BA | AR | AR | RI SN NA MA HN SY RS MA DA an
1. Kemudahan 20
penyajian materi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
2. Kemenarikan gambar 20
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
3. | Kejelasan tulisan 1 1 |11 1 |11 1 1 1 1 |11 1 1 1 1 1 1 1 20
4. | keseuaian bahasa v N T T T T T N T T R (T T T SO O N 1 T R 1|1 20
5. Petunjuk penggunaan 20
media cukup jelas 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
dan sederhana
6.. | Kemudahan dalam 20
menggunakan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
7. Kemudahan dalam 20
menggunakan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
8. Kemenarikan 19
penyajian materi
dengan alat 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
permainan edukatif
jenga
9. | Termotivasi untuk v I T N T T T N T T N T T A B A T A 1 11| 1 1|1 20
belajar
Jumlah 179
Presentase skor 99%

Jumlahpenilaian geluruh zizwa

Presentase = — x100%
Penilaian sempurna
= 179 100% = 99
Tgp YT
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Lampiran 3.6. Lembar Instrumen Siswa Uji Coba Produk Lapangan Oprasional

LEMBAR INSTRUMEN UJI COBA SISWA

ALA PERMAINAN EDUKATIF JENG KATAR
NAMA D40n ApiFah Ningeww

Berikan tanda centang (V) pada kolom jawnban sesuai dengan keinginan kamu,

No. Penilaian Ya Tidak
1 | Apakah kamu dapat dengan mudah mengerti isi materi yang ada di

Jeng kntar? J
2 | Apaksh menurut kemu gamber pada kartu menarik? {
3 | Apakah kamu dapat membaca tulisan dengan jelas? J
4 | Apakah bahasa yang digunakan dapat kismu mengerti? i
5 | Apakah kamu dapat memahami cara bermain dalam buku petunjuk

penggunaan? J
6 | Apakah kamu mudeh dalam memegang kartu? v
7 | Apakah kamu mudah dalam memegang Jenga? 4
8 | Apa kamu suka dengan wamna-wama pada Jeng Katar? 2
7 | Apakah kamu senang belajar menggunakan Jeng Katar dan ingin

menggunakanya lagi? v
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Lampiran 3.7 Dokumentasi

Uji Coba Lapangan Utama

Uji Coba Lapangan Oprasional
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LAMPIRAN 4

Surat-Surat Penelitian
Lampiran.4.1. Surat Permohonan Izin Penelitian dari FIP UNY

Lampiran 4.2. Surat Rekomendasi Penelitian dari BADAN KASBANGLINMAS
DIY

Lampiran 4.3. Surat Rekomendasi Penelitian dari PEMPROV JATENG

Lampiran 4.4. Surat Rekomendasi Penelitian dari KASBANGLINMAS
WONOSOBO

Lampiran 4.5. Surat ljin Penelitian dari DINAS DIKPORA KABUPATEN
WONOSOBO

Lampiran 4.6 Surat Keterangan Penelitian dari SD 5 Wonosobo
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Lampiran.4.1. Surat Permohonan Izin Penelitian dari FIP UNY

KEMENTERIAN RISET,TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Alerwt

Yogyahars 51281
Tl 0T 300 168 Munting, Fax (0004 54061 1, Dok Yol (00743 S04
Telp {02341 S88108 Powe (321235, T34 295 384, 35, 4ok, 368,064, 401, 402, 401 417)

No. 3697 nnaaipLanis 10 Juni 2015
Lamp. : 1 (satu) Bendel Proposal
Hal  : Permoh Lzl Peneliti

Yeh Gubernur Provinst Dacrah Istimewa Yogyakarts
Cq Kepada Keshanplinmas Prov. DIY

JL. Jenderal Sudirman 5

Yogynkarta

Diberitshukan dengan hormat, bulwa ustuk memenuhi sebagian persyartan akademik yang ditetapkan oleh
Jurwsan Kurikulum dan Teknologi Pendfidikan Fokoltas Nmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyukaria,
mahasiswa berikis ind diwajibkan melaksanakan penelitian:

Nama ¢ Wahyu Ayl Prayogo

NIM ;10105241029

Prodi/Jurusan ¢ Teknologl Pendidikan/KTP

Al ¢ Kleyung Jurung, Pungangan RT. 08 RW, 01, Mojotengah, Wonoscbo, Jateng.

Sehubungan dengnn hal itu, perkenankanish kami intakan izin mahasi buit. mielaksanakan keglatan

penclitian dengan ketentuan sebogai berikut:

Tujuan Memperoleh dota penelitien tugss akhir skripsi

Lokasi ¢ SDN S Woanoaoho

Subyek Siswa Kelas V

Obyck ¢ Pengembangsn Alat Permainan Edukatif Jeng Katar (Jerga kartu pintar) untuk
Tema "Organ Tubuh Manusia dan Hewan™ Kelas V SD

Waktu ¢ Junl-Agustus 2015

Judul : Pengembongan Alat Permainan Edukatif Jeng Katur (Jenga kartu pingr) tuk

Tema "Organ Tubub Manusia dun Howan" Kelas V SD
Atas pechutian dan kerjasama yang baik kami mengucapkan terima kanihy,
Dekan,

-

. Yacy M. .
NIP 19600902 198702 | ‘.'I(‘)IJ

Tembusan Yih,

1. Rekdor { sebagal laporan)

2.Wakit Dekan | FIP

3. Ketua Jurusan KTP FIP

4 Kabg TU

5 Kasubbag Pendidikan Fiit

6 Mahasiswa yang bersangkutan
Unbversitus Nogeri Yogyakary
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Lampiran 4.2. Surat Rekomendasi Penelitian dari BADAN KASBANGLINMAS

DIY

S

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOOYAKARTA
BADAN KESATUAN BANGSA DAN PERLINDUNGAN MASYARAKAT
( BADAN KESBANGLINMAS )

JI. Jenderal Sudirman No 5 Yogyakarts - $5233
Telepon - (0274) 551136, 551275, Fax (0274) 551137

—_—
Yogyakarta, 11 Juni 2015
Kepada Yth
Nomor :  074/1668/Kesbang/2015 Gubemur Jawa Tengah
Pedhal :  Rekomendasi Penefitian Up Kepala Badan Penanaman Modal Daerah
Provins: JawaTengah
SEMARANG
Memperhatikan surat :
Dan : Dekan Fakultas lmu Pendidikan Universitas Negeri
Yogyakarta
Nomaor ¢ 38S9UNIANPLI2015
'rmggd : 10 Juni 2018
: Pemmohonan lon Penefitian

Wohmmwmmdmwnmdmmm maka dapat
diberikan surat rekomendas: tidak keberatan untuk melaksanakan nset/penslitian
dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul proposal“PENGEMBANGAN ALAT
PERMAINAN EDUKATIF JENG KATAR (JENGA KARTU PINTAR) UNTUK TEMA
“ORGAN TUBUH MANUSIA DAN HEWAN" KELAS V SD", kepada

NAMA : WAHYU AJI PRAYOGO

NIM : 10105241029

No. HPNIK : 0BS5S 743 711 290 / 3307 110603920003

ProdilJurusan :  Teknologi Pendidikan / Kantu Tanda Penduduk

Fakultas ¢ limu Pendidikan, Universitas Negeri yogyakarta

Lokasi Penelitian : Sekolah Dasar Negeri 5 Wonosobo, Provinsi Jawa Tengah
Waktu Peneltian ¢ 15 Juni s.d 30 Agustus 2015

Sehubungan dengan maksud tersebut, diharapkan agar pihak yang terkait dapat
memberikan bantuan / fasilltas yang dibutuhkan,

Kepada yang bersangkutan diwagbkan
1. Menghormatl dan mentaatl peraturan dan tata tertib yang beraku di wilayah

riset/penelitian.

2 Tidak dibenarkan melakukan riseUpeneitian yang lidek sesual atau tidak ada
katannya dengan Judul naet/penelitian dimaksud,

3. Menyerahkan hasil nset/penelitian kepada Badan Kesbanginmas DIY,

4

menunjukkan surat rekomendasl sebelumnya, paling lambat 7 (tujuh) han kerja
sebelum berakhirnya surat rekomendasi ini,

Rekomendasi |jin Riset/Penslitian ini dinyatakan tidak beraku. apsbia temysta
pemegang tidak mentaal ketentuan tersebut di atas.

Demikian untuk menjadikan makium.

Tembusan disampaikan_ Kepada Yih .
1. Gubernur DIY {sebagai kaparan);

N Naban Cabodias o Danddibos | lak - CMMmmamad v,
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Lampiran 4.3. Surat Rekomendasi Penelitian dari PEMPROV JATENG

PEMERINTAH PROVINSI JAWA TENGAH
BADAN PENANAMAN MODAL DAERAH
Alamat - JL. Mgr. Soegiopranoto No. 1 Telepon (024) 3547091 — 3547438 - 3541487
Fax : (024) 3549560 E-mail ‘bpmd@jatengprov,go.id hitp 1/ /bpmd_jatengprov.go.id
Semarang - 50131

’» e—
REKOMENDASI PENELITIAN
NOMOR : 070/2011/04.2/2015
Dusar 1. Peraturan Menteri Dalam Negeri Republik Indonesia Nomor 7 Tahun 2014 tentang

Perubahan atas Peraturan Menteri Dalam RegeriRepublik Indonesia Nomor 64
Tahun 2011 tentang Pedoman Penerbitan Rekomendasi Penelitian;

2. Peraturan Gubernur Jawa Tengah Nomor 74 Tahun 2012 tentang Organisasi dan
Tata Kerja Unit Pelaksana Teknis Pelayanan Terpadu Satu Pintu Pada Badan
Penunaman Modal Daerah Provinsi Jawa Tengah;

3. Peraturan Gubernur Jawa Tengah Nomor 22 Tahun 2015 tentang Perubahan Kedua
Atas Peraturan Oubernur Jawa Tengah Nomor 67 Tahun 2013 tentang
Penyelenggaraan Pelayanan Terpadu Saty Pintu Provinsi Jawa Tengah,

Memperhatikan  : Surat Kepoals Badan Kesatusn Bangsa dan Perfindungan Masyarkat Provinsl
Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor - 074/ 1666 /Kesbang/2015 tanggal It Juni
mxs,mﬁm:mwupcuum

Kepala Badan?cnmmnModalDuthmvindJmTamh. memberikan rekomendasi kepada :

1. Nama + WAHYU AJI PRAYODGO.

2. Alamat . Kleyang Jurang Rt 008/Rw 001, Kel. Pungangan, Kec, Mojotengah, Kab. Wonosobo,
Provinsi Jawn Tengah.

3, Pekeraan : Muhasiswa S1.

Untuk - Melakulan Penelitinn dalam ranghka penysunan skripsi dengan rincian schagal berikut:

#.  Judul Proposal . PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF JENG KATAR (JENGA KARTU
PINTAR} UNTUK TEMA “ORGAN TUBUH MANUSIA DAN HEWAN" KELAS V SD.
b, Tempat / Lokasi . Sekolah Dasar Negeri 5 Wonosobo, Provinsi Jawa Tengah,
¢. Bidang Penelitian  : Teknologi Pendidikan,
d. Waktu Penelitian . 16 Junisd. 30 Agustus 2015,
e, Penanggung.Jawab : 1. Sungkono, M.Pd.
2. Dr. Ali Muhtadi, M.Pd,

{  Stutus Penelitian s Baru.
g Anggote Peneliti $ e
h, Nama Lembags :  Universitas Negeri Yogynkarta.

Ketentuan yang harus ditsati adaiah -
4 Sebelum melakukan kegiatan terlebih dahulu melaporkan kepuda Pefabat setempat /Lembaga swasta
yang akan di jadikan obyck lokasi;
b. Pelaksanasn kegintan dimaksud tidak disalshgunakan untuk tujuan tertentu yang dapal menggangEy
kestabilan pemerintahan;
Setelah pelaksanaan kegiatan dimaksud welesai supaya menyerahkan hasiinya kepada Kepala Badan
Penanaman Moda! Daerah Provinsi Jawa Tengah;
Apabila masa berlaku Surat Rekomendasi ini sudah berakhir, sedang pelaksanaan keglatan belum selesal,
perpanjangan waktu harus diajukan kepada instansi pemohon dengan menyertakan hasil penelitian
sebelumnyn;
e. Surat rekomendasi ini dapat diubah apabila di kemnudian harf terdapat kekeliruan dan
Akan diadakan perbaikan sebagaimana mestinyn.

P

o

Demikian rekomendasi ini dibuat untuk dipergunakan seperiunys,

190



Lampiran 4.4. Surat Rekomendasi Penelitian dari KASBANGLINMAS

WONOSOBO

r

PEMERINTAH KABUPATEN WONOSOBO
KANTOR KESATUAN BANGSA DAN POLITIK
Jalan Dieng Nomor 132 Kaliangst Telp. ( 0286 ) 324215

WONOSOBO
56319

- 3 IRV

Nomor | 070/ 105/ V1 /2013

1 DASAR . Peraturan Menteri Dalam Negeri Republik Indonesia Nomor 7 Tahun 2014 tentang

Perubahan atas Peraturan Menteri Dulam Neger) Republik Indonesia Nomor 64
Tahun 2011 tentang Pedoman Penerbitan Rekomendasi Penelitian

I MEMBACA Surst datt Badan Pensneman Modal Deersh Provinst Jawa Tengah No

070/2011/04 22015 Tanggal 16 Juni 2015,

I Pada prinsipnys kami TIDAK KEBERATAN/dapat menerima atas pelaksamaan Survey/ Penclitian /KTl
( Karyn Tulis Hmiah ), Skripsi‘Tesis di Wilayah Kabupaten Wonosobo

IV Yang dilaksanokan oleh

I. Nama © WAHYU AJI PRAYOGO

2. Kebangsaan : Indonesia.

3, Alamat Kleyang Jurang RT 8/ RW | Ds Pungangan Kec Mojotengah, Wsh

4. Pekerjann © Mahasiown.

5. Penanggung Jawah Sungkono,M.Pd

6. Judul Penelitian F » PENGEMEBANGAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF JENG
KATAR ( JENGA KARTU PINTAR ) UNTUK TEMA ORGAN
TUBUH MANUSIA DAN HEWAN KELAS VSD <

7. Lokasi ¢ SD Negen V Kabupaten Wonosobo,

/ KETENTUAN SEBAGAL BERIKUT

4

Sebelum melakukan kegiatan terlebib dabuly melsporkan kepads pejabut setempat/lembaga swasta yang
akan dijadikan obyek lokasi untuk mendapatkan petunjuk seperfunys dengan menunjukkan Surat
Pembentabuan mi v

Peluksanaan survey/riset tidsk disalah gunakan untuk fujuan tertentu yang dapar menganggy kestabilan
pomerintahan. Untuk penelition vang mendapat dukungan dana dani spomsor baik dari dalam negen
manpun lusr negeriagar dijelaskan pada saat mengajukan perijinan. Tiduk membahas masalah politik
dan ntan agama yang dapat menimbulkan terganggunys stabilitas keamanan dan ketertiban

Surat Rekomendast dapat dicabut dan dinyatakan tidak betfaku spabila pemegang surat rekomendasi ini
tidak  mentustiimengindahkun peraturan yang berlaky atau obyek penelitian menolak unmuk menerima
Pencliti.

Sctelah Survey/Riset selesai, sgar menyershkan hasitnyn kepads Bupati Waonosobo Cq Kakan Keshang
Pole!umeu\otobo.(Rmhpll

V1 Surat Rek dissi Penelitian/Risct ini berloku dari Jund o/d  Agustus 2015
VIl Demikian harsp mengadikan perbatian dan makium,

Wonosobo, 17 Jumi 2015

(. BUPATI WONOSOBO
KEPALA KANTOR KESATUAN BANGSA DAN POLITIK

Pembia Th |
NIP. 19710129 199009 1 001
; Kepada Yo

1. Bapati Wonosobo ( sebagai laporan ) ;

1. Ka. Bappeda Kab. Wonosobo ;

3. Dekan Fak lmu Pendadikan Universitas Negen Yogynkuma |
Yang bersangkutan |

Kl
z

Daceim
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Lampiran 4.5. Surat ljin Penelitian dari DINAS DIKPORA KABUPATEN

WONOSOBO
F 2 ] PEMERINTAH RKABUFATEN WOUNUDUDW
DINAS PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, PEMUDA DAN
Jalan S Parman 8 B Wonosobo Telepon (0286) 121078324536
WONOSOBO - 56311

S — - —_—

Wonosobo, 17 Junl 2015
Nomor = 421.2/1371 2015 Kepada Yth.
Lamp - Kopala SO Negeri § Wonosobo

Porihal ©  Ijin Penaltian
di
WONOSOBO

Berdasarkan sural dari  Kantor Kesatuen Bangsa Dan Polik Kab, Wonosobo
Nomor | 070/108/V¥2015 tanggal 17 Juni 2015 pedhal Permononan ljin Penolitian di SD
Negeri 5 Wonosoba, guna menyusun tugas akhir ©

Nama | WAHYU AJI PRAYOGO

NIM © 10105241029

Program Studi ¢ Teknologl Pendidikan

Judul Penelitian  : * PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF JENGKATAR
(JENGA KARTU PINTAR) LUNTUK TEMA ORGAN TUBUH MANUSIA
DAN HEWAN KELAS V SD *

Waktu Juni s.d Agustus 2015

Pada prinsipnys kami Kepala Dinas Pendidikan, Kebudaysan, Pemuda dan Otatwaga
Kabupatan Wonosobo tidak keberatan, dengan catatan |

Sekolahy lembaga yang bersangkutan tidak keberatan,

Tidak mengganggu kegiatan baiajar mengajar,

Tidak ada unsur paksasn,

Tidak memungot tayal sumbangan berupa apapun,

Hasll panefitian tidak boloh disajikan di media massa,

Wajib mentaati peraturan, tata tertib dan norma-norma yang barlaku.

oM B W -

Demikion atas perhatian dan karjasama yang bas, disampaikan torima kasih,

an. Kepala
Dinas Pendidikan, Kebudayaan,

NIP, 19710801 199103 1 003
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LAMPIRAN 4.6 Surat Keterangan Penelitian

UPT DINAS PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, PEMUDA, DAN OLAH RAGA
SD 5§ WONOSOBO
KECAMATAN WONOSOBO
Alamat: J| Angkatan 45 No 7, Telp (0286) 3224466 Wonosobo 56311

g PEMERINTAH KABUPATEN WONOSOBO

] 1E N PELAKSANAAN PEN
Nomor:... 7.2/ /.(32 /. 2045, .

Berdasarkan surat dari Dinas Pendidikan, Kebudayaan, Pemuda, dan Olah Raga
Kabupaten Wonosobo nomor 421.2/13/1/2015 tanggal 17 Juni 2015 perihal surst ijin
penclitian, dengan 1m kami menyatakan bahwa:

nami Wahyu Aji Prayogo
NIM 10105241029
waktu - Juni s.d. Agustus 2015

Telah melaksanakan penelitinn di sekolah kami pada bulan Juni sd Agustus
2015, dengan judul “Pengembungan Alat Permainan Edukatif Jenga Kartu Pintar (Jeng
Katar) untuk Tema “Organ Tubuh Manusia dan Hewan™ Kelas V SD”

=== QUL AENLS P UM
NIRj#. 16870715 120403 2008
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