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Abstrak

Bagus Fajar Bayu Pratama Pengembangan Media Pembelajaran KOPI (Kotak Pintar)
Berbasis Explosion Box Pada Materi [PA Siklus Hidup Hewan Kelas IV SDN Blimbing 2,
Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri 2024.

Kata kunci : Pengembangan, Kotak Pintar, Explosion Box, Siklus Hidup Hewan.

Penelitian ini di latar belakangi oleh hasil observasi, angket dan wawancara yang
telah dilakukan di kelas IV SDN Blimbing 2 materi siklus hidup hewan. Diketahui guru
bahwa guru dalam mengajar IPA belum menggunakan media yang menarik untuk siswa.
Guru hanya menggunakan media gambar yang di tempel di papan tulis dan hanya
memanfaatkan gambar yang terdapat pada buku ajar saja. Selain itu, metode yang
digunakan dalam mengajar bersifat ceramah yang mengakibatkan pembelajaran berpusat
pada guru. Hal ini mengakibatkan siswa hanya menyimak buku ajar dan merasa cepat bosan
dalam kegiatan pembelajaran yang akan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Tujuan penelitian ini adalah (1) Untuk mendeskripsikan kevalidan pengembangan
media pembelajaran KOPI (kotak pintar) berbasis explosion box pada materi [IPA Siklus
Hidup hewan kelas IV SDN Blimbing 2 (2) Untuk mendeskripsikan kepraktisan media
pembelajaran KOPI (kotak pintar) berbasis explosion box pada materi IPA Siklus Hidup
hewan kelas IV SDN Blimbing 2 (3) Untuk mendeskripsikan keefektifan media
pembelajaran KOPI (kotak pintar) berbasis explosion box pada materi IPA Siklus Hidup
hewan kelas IV SDN Blimbing 2.

Intrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu observasi, angket dan
wawancara guna menemukan permasalahan vang ada di Lokasi penelitian. Istrumen
tersebut akan di berikan kepada guru kelas dan juga siswa untuk mengumpulkan data-data
yang diperlukan peneliti. Dari intrumen tersebut memperoleh bahwa di SDN Blimbing 2
Dsn. Beji, Ds. Blimbing, kec. Mojo, kab. Kediri belum menggunakan media pembelajaran
yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar serta masih menggunakan metode
ceramah. Dari data yang, peneliti akan mengembangkan media pembelajaran KOPI (Kotak
Pintar) berbasis Explosion Box guna memjadikan proses pembelajaran lebih efektf,
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar dan membuat siswa tidak mudah bosan.

Pada penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran KOPI (Kotak
Pintar) Berbasis Explosion Box  Pada Materi IPA Siklus Hidup Hewan. Model
pengemtfffhgan yang di gunakan pada penelitia ini adalah model ADDIE yang terbagi
menjadi 5 tahapan yaitu 1) Tahap Analisi, 2) tahap Desain, 3) Tahap [Eengembangan, 4)
Tahap Implementasi, 5) Tahap Evaluasi. Subjek atau sumber data pada penelitian ini yaitu
guru dan siswa kelas [V SDN Blimbing 2.

Simpulan dari hasil penelitian sebagai berikut : media KOPI (Kotak Pintar)
Berbasis Explosion Box dinyatakan sangat valid Ketika dilakukan validasi oleh ahli media
dan ahli materi dengan skor 89% sehingga dapat dikatakan sangat valid. Dari hasil angket
respon guru dan siswa pada uji terbatas dan luas mendapatkan skor 93.25% schingga dapat
di katakana sangat praktis. Dari hasil keefektifan yang dilihat dari hasilbelajar siswa
mendapatkan skor 87.85% vang telah melebihi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM).
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media media kotak pintar berbasis explosion
box efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.




BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar belakang

Pada masa kini pendidikan sudah jauh berkembang dari tahun ke
tahun. Pendidikan berperan penting dalam mencerdaskan kehidupan manusia.
Pendidikan merupakan sesuatu hal yang diperlukan bagi semua manusia
untuk memperoleh pemahaman dan pengetahuan dalam meningkatkan
martabat dan kehidupan bangsa. Menurut Rusilowati (2017) penyelenggaraan
pendidikan adalah membina dan mendidik generasi muda secara lebih baik,
agar generasi ini dapat berperan aktif dalam kemajuan bangsa dan masa depan
negara.

Dalam pembelajaran di sekolah dasar terdapat beberapa mata
pelajaran yang berlangsung di dalam kelas dan di luar kelas. Salah satu contoh
mata pelajaran yaitu pembelajaran [PA yang merupakan salah satu mata
pelajaran yang tidak hanya mengandalkan sebuah teori saja, akan tetapi harus
di imbangi dengan praktikum untuk menunjang pengetahuan peserta didik.
Misalkan pada Materi IPA kelas 4 tema 6 subtema 1 pembelajaran 1 tentang
siklus hidup hewan. Oleh karena itu, pembelajaran [lmu Pengetahuan Alam
merupakan konsep yang mempelajari tentang alam yang memiliki suatu
ikatan yang luas dengan kehidupan manusia. Menurut Khoiriyah & Sari
(2018) Ilmu Pengetahuan Alam sebagai ilmu teoritis yang di kumpulkan dan

disintesiskan dengan cara khusus, termasuk dalam melakukan pengamatan




cmpiris, membuat kesimpulan, menyiapkan dokumen, percobaan
pengamatan dan lain-lain.

Pembelajaran I[lmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan
pembelajaran yang menggabungkan antara teori dengan praktikum. Dengan
demikian siswa akan lebih paham tentang pembelajaran yang di sampaikan.
Pembelajaran IPA yang ada di Sekolah Dasar merupakan proses
pembelajaran yang menekankan pembelajaran atau pemahaman dari
pengalaman langsung schingga siswa dapat mengembangkan kemampuan
untuk mengeksplor dan memahami alam sekitar secara alami. Oleh karena
itu, siswa akan mengembangkan daya berpikir kritis dalam melakukan
pengamatan di lingkungan sekitar. Di SDN Blimbing 2 yang saya tempati
sebagai lokasi penelitian tidak semwna materi yang termuat dalam
pembelajaran IPA dilakukan dengan praktikum. Kegiatan praktikum bisa di
ganti mengan melakukan kegiatan mengamati di lingkungan belajar. Menurut
Annisa & Simbolon, (2018) Bahwa suatu pembelajan merupakan proses
interaktif antara peserta didik dengan sumber belajar dalam suatu lingkungan
belajar.

Dalam sebuah pembelajaran, siswa dituntut agar aktif dalam belajar
untuk mencari informasis dan mengeksplor secara individu maupun secara
kelompok. Peranan gurn dalam mengajar hanya scbagai fasilitator atau
penyedia dan membina untuk mengoptimalkan perolehan ilmu dalam
pembelajaran. Dengan demikian siswa diharapkan dapat serta mampu untuk
memberikan pendapat tentang materi yang mercka pahami dan dapat

melakukan proses interaksi secara aktif dengan sesama peserta didik dan juga




berinteraksi dengan guru apabila menemukan suatu permasalahan. Dalam
membentuk suasana kelas yang menyenangkan, kreatifitas dan antusiasme
pada siswa merupakan salah satu bentuk tugas guru dan merupakan tanggung
jawab bagi seorang gurn. Menurut Nurbaya (2018) Dalam pembelajaran,
peran gurn sebagai fasilitator adalah membimbing siswa dengan
menyediakan sumber belajar dan media pembelajaran.

Salah satu upaya dalam mengembangkan keterampilan siswa adalah
dengan mencrapkan media pembelajaran yang akan menarik fokus siswa
dalam belajar. Siswa cenderung akan tertarik dalam belajar jika
melakukannya dengan cara bermain dan mengaitkan materi dengan sebuah
alat bantu yang di gunakan dalam belajar. Pembelajaran yang efektif dalam
melakukan pembelajaran tidak terlepas dari media pembelajaran yang di
gunakan. Pada saat kegiatan belajara mengajar, media pembelajaran dapat
menjalin komunikasi yang baik antar siswa dengan guru dalam bertanya
jawab dan akan membuat siswa lebih aktif dalam bertanya. Menurut Rizal
dkk (2022) Media pembelajaran merupakan sarana untuk menghubungkan
koneksi antara guru dan juga siswa.

Fungsi dari media pembelajaran dalam kegiatan belajara mengajar
di kelas sebagai media pendukung untuk mencapai sebuah tujuan dalam
pendidikan. Selain sebagai pendukung, media pemlejaran juga penunjang
kegiatan belajar untuk mempermudah siswa dalam memahami materi serta
untuk menciptakan suasana baru agar siswa tidak bosan dalam belajar. Guru
scbagai fasilitator dapat meciptakan scbuah media yang menarik untuk

kegiatan belajar dan dapat memecah kebosanan siswa. Menurut Rizal dkk




(2022) Media pembelajara berfungsi sebagai sarana penghubungan antara
guru dengan siswa. Dengan demikian, media pembelajaran adalah media
yang di gunakan untuk membantu guru dalam mengajar yang berisi materi-
materi yang berkaitan dengan pelajaran itu sendiri.

Berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan peneliti di SDN
Blimbing 2 diketahui siswa kelas IV berjumlah 27 siswa. Dari angket yang di
berikan peneliti kepada siswa dan dari hasil wawancara kepada guru kelas
memberikan hasil bahwa 70% siswa kesulitan dalam memahami materi
ketika melakukan kegiatan belajar mengajar pembelajaran IPA khususnya
materi siklus hidup hewan yang hanya menggunakan sebuah gambar yang di
tempel di papan tulis. Hal tersebut sangat berdampak pada hasil belajar siswa
sehingga nilai siswa masih kurang optimal dan masih dibawah nilai KKM
vaitu 75. Berasarkan hasil analisis masalah dan kebutuhan siswa menunjukan
hasil 85% siswa membutuhkan media visual dalam kegiatan pembelajaran,
81% siswa suka dengan media bergambar, 78% siswa suka dengan media
yvang dikemas dengan menarik, dan 67% siswa suka dengan materi
pembelajaran yang di kemas di dalam media pembelajan dengan font
berwarna dan menarik.

Selain permasalahan tersebut, metode yang di gunakan masih
menggunakan metode ceramah. Tidak hanya itu, sumber belajar yang di
gunanakan menjadi sebuah permaslahan juga. Sumber belajar yang
digunakan masih terpaku kepada buku ajar atau hanya menggunakan buku
ajar saja ketika memberikan materi. Hal tersebut kurang menarik minat dan

motivasi pada siswa dalam belajar. Dengan hasil tersebut. diperlukannya




media pembelajaran yang dapat mendukung sebuah proses pembelajaran
schingga siswa akan jauh lebih tertarik dan akan menarik keterampilan siswa
untuk berpikir secara kritis tentang materi yang diajarkan. Dengan demikian
peneliti ingin mengembangkan sebuah media pembelajaran vang berkaitan
dengan gambar yang di kemas dalam kotak sehingga dapat membantu dan
memenuhi kebutuhan siswa ketika melakukan kegiatan belajar mengajar.
Sipnaturi & Farida (2020) Menggunakan kotak pintar berbasis explosion box
vang dapat menarik minat siswa, memotifasi dan mudah dipahami siswa
sehingga tidak membuat bosan ketikan melakukan pembelajaran.

Kotak pintar berbasis explosion box adalah kotak yang meberikan
visual dan berbentuk 3 Dimensin yang dapat di buka seperti jaring-jaring
kubus. Di setiap sisi terdapat gambar dan juga kartu yang berisi materi untuk
pembelajaran siswa. Dengan media ini akan menarik motivasi belajar siswa
dan akan menjalin komunikasi antara siswa dan guru dalam pembelajaran.
Explosion box dirancang untuk membangkitkan minat siswa dan
mengaktifkan suasana kelas. Media explosion box akan mendorong siswa
untuk berpikir lebih kreatif. dengan demikian media ini sangat sesuai untuk
diterapkan pada pembelajaran IPA khususnya pada pembelajaran siklus
hidup hewan. Penggunaan media ini dapat merangsang daya imajinasi siswa
karena dirangsang oleh gambar dan tulisan yang terdpat pada media tersebut.
Menurut Sari dkk (2020) Media explosian box berbentuk kotak yang apabila
dibuka dari atas maka keempat sisinya akan mebentuk seperti jaring-jaring

kubus dan menampilkan teks dan gambar di setiap sisinya.




Penggunaan media Explosion Box scbagai media pembelajaran
memiliki keuntungan sebagai berikut: (1) Media Explosion Box dapat
menggugah dan membangkitkan semangat siswa untuk belajar, dan (2) Media
Explosion dapat memudahkan siswa dalam menyerap materi karena
penyajian materinya sederhana dan bermakna. namun unik dan menarik
(Larasati, 2021). Media ini juga mempengaruhi semangat belajar siswa untuk
merangsang belajar. Berdasarkan hasil observasi tersebut, peneliti memiliki
suatu pemikiran untuk mengembangkan media pembelajaran KOPI (Kotak
Pintar) berbasis explosion box. Dengan merumuskan pernyataan di atas pada
penelitian, peneliti mengambil sebuah judul “Pengembangan Media
Pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion Box Pada Materi
Siklus Hidup Hewan Untuk Kelas IV SDN Blimbing 2”

B. Identifikasi masalah

Berdasarkan uraiaan pada latar belakang diatas, dapat diidentifikasi
ada beberapa permasalahan yang ada di SDN Blimbing 2 yaitu:

Pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung, siswa mengalami
kondisi dimana mercka masih kurang paham dengan materi yang di
sampaikan oleh guru. Hal ini karena guru masih menggunakan gambar
seadanya saja tanpa menggunakan media pebelajaran yang menarik untuk
memenuhi kebutuhan siawa ketika belajar, schingga banyak siswa yang
merasa cepat bosan dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa. berdasarkan uraian di atas, dapat

diidentifikasi yaitu




“Apakah dengan media gambar scadanya tanpa menggunakan media yang
menarik dapat memotivasi siswa dalam kegiatan belajar mengajar?”

Pada proses pembelajaran, metode yang digunakan harus dapat
menarik perhatian siswa agar tidak bosan dalam belajar. selain itu, metode
pembelajaran harus sesuai dengan karakteristik siswa. Tujuan menyesuaikan
metode dengan karakteristik siswa di kelas agar dapat dengan mudah materi
dipahami oleh siswa. Penggunaan metode pembelajaran dapat memudahkan
guru dalam berinteraksi dan menyampaikan materi kepada siswa schingga
memudahkan siswa untuk memahami materi. berdasarkan uraian di atas,
maka dapat diidentifikasi yaitu
“Apakah metode ceramah yang digunakan dapat meningkatkan pemahaman
siswa dalam belajar?”

Media pembelajaran kotak pintar berbasis explosion box belum
digunakan di SDN Blimbing 2. Tetapi di SDN Blimbing 2 sudah
menggunakan gambar pada buku sebagai bahan ajar saat kegiatan
pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran kotak pintar yang dapat
menunjang dan berguna untuk mengembangkan bahan ajar yang digunakan
oleh guru dalam pembelajaran. “Apakah sumber belajar yang terdapat dalam
buku ajar dapat mengembangkan pemahaman siswa lebih [uas?”

C, Pembatasan masalah.

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan diatas,

penulis membatasi permasalah dalam penelitian ini yaitu sebuah produk

media pembelajaran yang dikembangkan vaitu media konkrit. Media konkrit




ini akan dikembangkan hanya menyangkut pada mata pelajaran IPA materi

siklus hidup hewan kelas IV.

D. Rumusan masalah

Bagaimana kevalidan pengembangan media pembelajaran KOPI (Kotak
Pintar) berbasis Explosion Box pada materi Siklus Hidup Hewan untuk kelas
IV SDN Blimbing 27

Bagaimana kepraktisan media pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) berbasis
Explosion Box pada materi Siklus Hidup Hewan untuk kelas IV SDN

Blimbing 27

. Bagaimana keefektifan media pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) berbasis

Explosion Box pada materi Siklus Hidup Hewan untuk kelas IV SDN

Blimbing 27

E. Tujuan Penelitian

l.

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas,
tujuan penelitian ini adalah:
Untuk mendeskripsikan kevalidan pengembangan media pembelajaran
KOPI (kotak pintar) berbasis explosion box pada materi IPA Siklus Hidup
hewan kelas IV SDN Blimbing 2.
Untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran KOPI (kotak
pintar) berbasis explosion box pada materi IPA Siklus Hidup hewan kelas
IV SDN Blimbing 2.
Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran KOPI (kotak
pintar) berbasis explosion box pada materi IPA Siklus Hidup hewan kelas

IV SDN Blimbing 2.
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F. Manfaat Penelitian

I. Teoritis.

Dari penelitian tersebut dapat meningkatkan kemampuan siswa

dalam memahami materi siklus hidup hewan dan dapat meningkatkan

minat serta motivasis siswa dalam belajar menggunakan media kotak

pintar berbasis ekspasion box serta diharapkan menjadi bahan kajian atau

memberikan wawasan bagi peneliti lain untuk mengadakan penelitian

lanjutan vang releven.

2. Praktis.

d.

Bagi siswa.

Dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa serta
mempermudah siswa dalam memahami materi khusus nya pada
pembelajaran IPA materi siklus hidup hewan.

Bagi guru.

Hasil penelitian ini dapat memberikan inovasi kepada guru untuk
membimbing dan membina peserta didik agar memiliki daya minat
yang tinggi dan dapat memotifasi siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Selain  itu dapat memberikan pilihan kepada guru dalam
mengembangkan media pembelajaran yang dapat digunakan dalam
pembelajaran.

c. Bagisekolah.
Penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan positif dalam

pembelajaran IPA khususnya pada materi siklus hidup hewan
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sebagai acuan untuk perkembangan pembelajaran dimasa yang akan
datang
G. Definisi Oprasional

Awal mula Explosion Box adalah sebuah bingkisan ataupun kado
vang di gunakan dalam acara ulang tahun seseorang. Akan tetapi akibat
kreatifitas seseorang yang tak terbatas maka kotak kado tersebut di jadikan
sebuah media ajar yang memiliki berbagai jenis dan model akibat sentuhan
kreatifitas seseorang. Explosion Box atau sering dikenal dengan istilah kotak
ledakan merupakan media konkrit yang membantu proses pembelajaran
berlangsung (Sipnaturi & Farida, 2020).

1. Media pembelajaan KOPI berbasis Explosion Box dikatakan valid apabila
validasi materi dan validasi media mendapatkan nilai 61% - 80% (Valid)
dan, 819% - 100% (Sangat valid).

2. Media pembelajaran KOPI berbasis Explosion Box dikatakan praktis
apabila mendapatkan skor dari angket respon guru dan angket respon siswa
dengan presentase 61% - 80% (praktis) dan 81% - 100% (sangat praktis).

3. Media pembelajaran KOPI berbasis Explosion Box dapat dikatakan efektf
apabhila nilai postest lebih baik dari nilai pretes dengan nilai rata-rata 80%

siswa diatas KKM yang telah ditentukan yaitu 75.
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BABII

Kajian Teori

A. Pembelajaran IPA
a. Pengertian Pembelajaran.

Pembelajaran merupakan proses dimana memberikan soatu
pendidikan dan pelatihan untuk mencapai hasil belajar yang baik. Siswa
dan guru merupakan tokoh utama pada kegiatan pembelajaran. Guru
bertugas sebagai fasilitator untuk memenuhi kebutuhan belajar siswa dan
sebagai pendukung dalam meningkatkan kemampuan siswa. Menurut Al-
Mahiroh & Suyadi (2020) kegiatan pembelajaran adalah rangkaian
kegiatan pembelajaran yang diselenggarakan oleh guru untuk membekali
siswa dengan cara memperoleh dan mengelola pengetahuan, keterampilan
dan sikap. Dengan demikian, pembelajaran dapat diartikan scbagai usaha
yang dilakukan secara sadar oleh pendidik agar siswa belajar yang
memunculkan perubahan tingkah laku dalam belajar, dimana perubahan
tersebut dilakukan dengan perolchan kemampuan baru yang diterapkan
dalam jangka waktu tertentu karena adanya suatu usaha.

Pelaksanaan pembelajaran ialah hasil memadukan dari beberapa
komponen dangan fungsinya msing-masing dengan jutuan untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang dapat diwujudkan. Menurut Wisada
(2019) proses pembelajaran itu sendiri merupakan proses interaktif antara
tujuan pembelajaran, siswa, guru, materi dan penilaian dalam lingkungan

pembelajaran. Menurut Supardi (2017) Pembelajaran adalah suatu proses
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yang membantu siswa belajar dengan baik, suatu proses yang dialami
scpanjang hidup sescorang dan dapat ditcrapkan dimana sanja dan kapan
saja.

Berdasarkan dari beberapa pendapat yang di paparkan, dapat
disimpulkan bahwa pengertian pembelajaran adalah suatu usaha atau
proses interaksi yang terjadi antaraguru dan siswa yang bertujuan untuk
memberikan pengetahua, keterampilan atau membentuk sikap yang
diklakukan dengan sadar yang di alami selama seumur hidup seseorang
dan dapat diterapkan dimana saja dan kapan saja.

. Pengertian IPA SD

IPA merupakan salah satu cabang mata pelajaran yang sudah lama
ada. Ruang lingkup IPA yaitu mempelajari tentang alam dan segala isinya,
termasuk manusia, hewan, dan tumbuhan. IPA juga merupakan cikal bakal
dari beberapa ilmu pengetahuan seperti fisika, kimia. ilmu alam, luar
angkasa dan ilmu kesehatan. Ilmu pengetahuan tersebut bergabung dalam
satu kelompok ilmu yang sehjek kajiannya lebih spesifik dan berhubungan
langsung dengan makhluk hidup. Menurut Supardi (2017) IPA berkaitan
dengan cara belajar vang sistematis tentang alam, schingga tidak sekedar
sepenggal pengetahuan yang berupa fakta, konsep, atau prinsip.

Depdiknas (dalam Ariyanto, 2018) menyatakan bahwa SAINS
berhubungan dengan cara belajar siswa yang sistematis tentang alam dan
SAINS bukan ahanya peguasaan sekumpulan pengetahuan yang berupa
fakta-fakta, tetapi juga di sertai dengan konsep dan prinsip yang

merupakan hasil dari proses pememuan. Dengan demikian dapat
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disimpulkan bahwa IPA merupakan mata pelajaran yang penting, dimana
pelajaran IPA dipelajari scjak sckolah dasar, pelajaran IPA digunakan
peserta didik untuk mempelajari hubungan antara manusia dengan alam
dengan cara mengamati, mengumpulkan konsep-konsep dan secara logis,
sistematis, dan bertujuan untuk menemukan sebuah penemuan.

Menurut Handayani (2018) [PA merupakan konsep pembelajaran
alam dan mempunyai hubungan vang sangat luas terkait dengan kehidupan
manusia. Menurut Ariyanto (2018) menyatakan pengembangan ilmu
pengetahuan alam sangat penting agar upaya pencapaian tujuan akdemik
dapat dilakukan secara efektif. Dari pernyatan pendapat ahli tersebut,
dapat disimpulkan bahwa pelajaran IPA merupakan pelajaran yang
harapkan siswa dapat terlibat langsung secara sistematis melalui langkah-
langkah logis dan sampai pada penemuan-penemuan baru tentang alam
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif.

Pengertian Pembelajaran IPA SD

Belajar adalah kegiatan yang di laksanakan secara terstruktur dan
teruku untuk mencapai tujuan vang telah ditetapkan yang ditandai dengan
adanya perubahan-perubahan pada diri manusia. Menurut Kumala (2016)
perubahan yang dihasilkan dari belajar dapat terwujud dalam berbagai
bentuk seperti perubahan pengetahuan, pemahaman, sikap perilaku,
keterampilan, kemampuan, kekuatan respon, kekuatan penerimaan dan
aspek individu. Pada pernyataan diatas, dapat disimpulkan apabila
sescorang sudah melakaukan kegiatan belajar akan memberikan

perubahan pada beberapa aspek tertentu.
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Pemeblajaran IPA di SD merupakan landasan awal untuk siswa
yvang memeiliki pengetahuan, keterampilan. dan sikap ilmiah. Menurut
Tursinawadi dalam (Putra, 2017) pembelajaran [PA dibimbing secara
sistematis dalam kegiatan pembelajaran tentang alam, jadi IPA bukan
hanya tentang penguasaan kumpulan informasi berupa fakta, konsep atau
prinsip, tetapi juga tentang proses penemuan dan pembentukan sikap
ilmiah.

Kesimpulan dari beberapa kutipan diatas yaitu pembelajaran IPA
tidak hanya sekedar tentang memperoleh pengetahuan faktual, konsep atau
prinsip ilmiah saja, tetapi juga mengembangkan proses dan pembentukan
sikap ilmiah. Proses pembelajaran IPA memberikan peningkatan
pengetahuan, pemahaman, keterampilan, sikap prilaku, reaksi dan aspek
pribadi. Oleh karena itu, pembelajaran IPA yang di pandu secara sistematis
akan membantu siswa dalam mengembangkan pemahaman yang lebih
mendalam tentang alam dan mempersiapkan mereka untuk berpikir kriti
dan ilmiah.

B. Karakteristik Siswa SD
Sekolah merupakan lembaga pendidikan yvang berfungsi untuk
mendidik peserta didik dan bertanggung jawab atas pemebntukan karakter
peserta didik. Karakter tidak hanya dibentuk dan dikembangkan pada diri
setiap individu saja, tetapi juga pada organisasi dan lembaga pendidikan.
Menurut Ansori (2020) karakter peserta didik tidak akan tumbuh dan

berkembang apabila sekolah tidak berkarakter. Dengan demikian dapat
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disimpulkan bahwa hanya pada lembaga pendidikan yang berkarakter yang
dapat menumbuhkan dan mengembangkan karakter peserta didik.

Menurut Mutia (2021) Siswa SD memiliki berbagai jenis karakter
mulai dari suka bermain, senang bergerak, senang bekerja kelompok, dan
senang memperagakan sesuatu secara langsung. Pada kegiatan pembelajaran
siswa akan memperlihatkan karakteristik diri masing-masing yang
berpengaruh terhadap hasil belajar. Pada kegiatan pembelajaran dapat
diajarkan dan dibantu dalam proses pembentukan wakta yang menjadikan
hasil belajar akan lebih optimal. Pembelajarn IPA merupakan saah satu
contoh mata pelajaran yang dapat menumbuhkan dan mengembangkan
karakteristik siswa. Menurut Rasyid Dkk (2019 (173-190)) pendidikan
karakter bisa dilakukan melalui pembelajaran [PA . Dalam pembelajaran [PA
banyak nilai-nilai yang dapat dikembangkan dalam kehidupan, mislakan
kejujuran, keterbukaan dan rasa ingin tahu. Hal ini karena dalam pelajaran
IPA seringkali pendidik mengajarkan pembeajaran melalui metode ilmiah
biasanya meliputi tahap observasi, eksperimen dan analisis. Sejalan dengan
pernyataan Wati dkk (2022) hal ini dapat membantu siswa dalam
mengembangkan karakter yang pada tahap ini dapat membantu siswa dalam
mengemhangkan karakter yang baik seperti jujur, disiplin, kerjasama, kerja
keras, dan rasa ingintahu yang tinggi apabila dilakukan pembentukan
karakter sejak sekolah dasar.

Berdasarkan kutipan di atas, dapat disimpulakan bahwa karakter
siswa SD sangat berancka ragam mulai dari suka bermain, aktif dalam

bergerak serta senang dalam memperagakan sesuatu. Karakter tersebut dapat
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tumbuh dan berkembang sesuai dengan tempat Dimana mercka belajar.

Contoh pembelajaran yang dapat meningkatkan serta mengembangkan

karakter siswa adalah pembelajan IPA. Dimana pada pembelajaran IPA siswa

akan diajarkan untuk melakukan suatu Upaya dalam berdiskusi dan

eksperimen. Dalam kegiatan ini siswa akan mengembangkan karakter yang

baik, jujur, disiplin, bekerja sama, rasa ingin tahu yang tinggi serta kerja keras

untuk mencapai hasil yang optimal.

C. Media pembelajaran.
a. Pengertian media pembelajaran
Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang bisa
digunakan dalam menyampaikan pesan maupun informasi ketika proses
belajar mengajar berlangsung sehingga dapat menarik perhatian siswa dan
merangsang minat siswa dalam belajar. Menurut Robert Hanick dkk dalam
(Nurbaya, 2018) mendefinisikan “Media adalah sesnatu yang
menyampaikan informasi antara sumber informasi dan penerima. Menurut
Studi dkk (2022) media adalah media berasal dari bahasa latin, jamak dari
kata media, yang secara hafiriah berarti perantara atau pengirim pesan.
Sedangkan menurut Islamy & Suputra (2022) media pembelajaran
merupakan alat yang digunakan dalam pembelajaran didalam maupun di
luar kelas.
Dari beberapa definisi tentang media pembelajaran di atas dapat

disimpulkan bahwa media merupakan perantara atau penghubung
informasi dari guru ke pada siswa. Sedangkan media pembelajaran adalah

segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan informasi dari guru
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kepada siswa ketika kegiatan belajar mengajar berlangsung baik di dalam
maupun di luar kelas.
. Jenis Media Pembelajaran
Saat ini dapat dilihat bahwa jenis media pembelajaran sangat
beragam, meskipun penerapan bahan ajar untuk mendukung proses
pembelajaran belum banyak diterapkan oleh lembaga pendidikan.
Menurut Elilistya (2020) ada enam penggolongan atau klasifikasi media
pembelajaran sebagai berikut:
a. Media Visual
Media visual merupakan sarana untuk menyampaikan yang
berfokus pada penglihatan. Media terbagi atas dua yaitu media visual
terproyeksi dan tidak terproyeksi.
Iy Media visual terproyeksi
Media ini pada dasarnya adalah media yang menggunakan LCD
Proyektor sebagai perantara untuk menampilkan gambar atau tulisan
pada layar.
2) Media visual tidak terproyeksi.
Jemis media ini antara lain:
a) Gambar foto grafik
Foto atau gambar sejenis yang disertakan dalam gambar diam,
misalnya gambar orang, binatang, temapat atau benda lainnya
vang berkaitan dengan isi/materi pembelajaran yang akan

disampaikan kepada siswa.
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b) Media 3D
Media 3D adalah media yang menampilkan tanpa adanya
proyeksi dan menyajikan secara visual tiga dimensional.
b. Media audio
Media audio merupak media yang mengandung pesan-pesan
dalam bentuk auditori yang merangsang pemikiran, emosi, perhatian
dan minat siswa untuk mempelajari tentang isi pelajaran.
¢. Media audio-visual
Media ini adalah perpaduan antara media audio dan visual atau
biasa dikenal dengan media audio visual. Dengan menggunakan media
audio visual, penyampaian materi pembelajaran kepada siswa akan
lebih lengkap dan optimal.
d. Media cetak
Media cetak merupakan media pembelajaran yang berupa buku,
surat kabar, majalah, dan enslikopedia.
e. Media konkret
Media konkret merupakan alal yang diperggunakan untuk
menyampaikan materi atau perantara yang dipergunakan seorang
pendidik untuk menyampaikan suatu pembelajaran kepada siswa
dengan menggunakan benda yang benar-benmar nyata, dapat dilihat,
dipegang dan digunakan oleh siswa.
Arditya Isti juga menjelaskan bahwa jenis dari media
pembelajaran ada empat bagian yaitu media audio, media visual, media

audio visual dan multimedia (Isti Dkk., 2022)
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C.

Dari beberapa kutipan di atas dapat disimpulkan bahwa jenis-
jenis media pembelajaran sangat berancka ragam yang dapat
dimanfaatkan oleh guru dalam menunjang pembelajaran di dalam kelas.
Dari berbagai jenis media pembelajaran tersebut dapat di kembangkan
sesuai dengan kebutuhan siswa dan imajinasi atau kreatifitas seorang
guru untuk menciptkan suasana pembelajaran yang menarik sehingga
dapat meningkatkan semangat serta motivasi siswa untuk belajar.
Berdasarkan teori diatas, media yang di kembangkan dalam penclitian
ini adalah media konkrit.

Fungsi media pembelajaran

Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan dalam
mempermudah siswa dalam memahami materi. Fungsi dari media
pembelajaran adalah mempermudah dan menjalin komunikasi yang baik
antara siswa dan guru schingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif.
Menurut Isti dkk (2022) mengemukakan fungsi media pembelajaran
diantara nya media pembelajaran mampu mengatasi keterbatasan
pengalaman yang dimiliki oleh siswa, memungkinkan interaksi langsung
antara siswa dan lingkungan, menghasilkan pengamatan yang sangat
heragam, dapat menanamkan konsep dasar yang tepat, konkrit dan faktual,
membangkitkan keinginan dan minat baru, mendorong dan merangsang
minat belajar siswa, memberika pengalaman holistik/lengkap dari konkrit
sampai abstrak. Sedangkan menurut Widyastuti & Puspita (2020) fungsi

media pembelajaran dapat digunakan untuk mengarahkan pesan dari
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pengirim ke penerima dan media pembelajaran dapat digunakan untuk
membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru.
Berdasarkan dari paparan diatas, media pembelajaran sangat
berpengaruh terhadap pengalaman belajar siswa serta menjadikan media
pembelajaran sebagai objek pengirim materi yang akan di sampaikan guru
kepada siswa. Dengan demikian, media pembelajaran memiliki tingkat
peranan yang cukup penting untuk menciptakan suatu pengalaman belajar
yang sangat beragam, memberikan kemudahan dalam memahami materi
dan juga merangsang untuk membangkitkan minat belajar siswa.
. Kelebihan media pemebelajaran
Media pembelajaran dibagi menjadi 4 yaitu media visual, media
audia, media audio visual dan media cetak. Selain memiliki fungsi, media
pembelajaran  juga memiliki kelebihan dan kekurangan didalam
pembelajaran khususnya pada media pembelajaran visual. Menurut
susanti (2017) media visual memilikim kelebihan dan kekurangan yaitu :
Kelebihan :
1) Meningkatkan efisiensi dalam mencapai tujuan pendidikan.
2) Memungkinkan proses mengajar yang lebih mudah dan cepat.
3) Memfasilitasi pemahaman dan meningkatkan daya ingat.
4) Dapat menumbuhkan minat siswa
5) Dapat memberikan hububgan antara materi dengan kehidupannyata
Kekurangan:

1) Mebutuhkan pengamatan yang sangat hati-hati.
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2) Pesan atau informasi yang panjang harus dipecah menjadi berbagai
alat bantu visual yang mudah dibaca dan dipahami.

3) Harus memiliki intregritas mengacu pada hubungan yang ada antara
elemen visual schingga ketika di amati akan akan berfungsi secara
bersama-sama.

D. Explosin Box
a. Pengertian Explosion Box

Menurut Sipnaturi & Farida (2020) Explosion Box atau sering
dikenal dengan istilah kotak ledakan merupakan media visual yang
membantu proses pembelajaran berlangsung. Media Explosion Box
berbentuk kotak yang apabila dibuka dari keempat sisinya akan mebentuk
seperti jaring-jaring kubus dan menampilkan teks dan gambar di setiap
sisinya.

Awal mula Explosion Box adalah scbuah bingkisan ataupun kado
yang di gunakan dalam acara ulang tahun seseorang. Akan tetapi akibat
kreatifitas seseorang yang tak terbatas maka kotak kado tersebut di jadikan
sebuah media ajar yang memiliki berbagai jenis dan model akibat sentuhan
kreatifitas seseorang. Fxplosion Box memiliki bebagai kontruksi yang bisa
diisi dengan materi ketika mengajar. Menurut Islamy & Suputra (2022)
Explosion Box adalah kota berbentuk persegi yang dibuat secara visual
untuk mengisi bagian dalam kotak dengan berbagai struktur menarik saat
dibuka. Sedangkan menurut Halyza (2022) media pembelajaran Explosion

Box adalah scjenis kado yang terbuat dari kertas, ketika dibuka berisi
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banyak kejutan kreatif tentang materi pelajaran dan dibuat berbagai bentuk
berdasarkan kreatifitas.

Karakteristik media pembelajaran Explosion Box ini adalah dapat
di buka tutup, ketika dibuka bagian setiap sisi dari kotak akan membuka
dan terdapat materi disemua sisi. Materi tersebut dapat berupa kartu
gambar dan lain sebagainya sesuai dengan kreatifitas dari pembuat media
pembelajaran. Menurut Islamy & Suputra (2022) ciri khas dari media
pembelajaran Explosion Box ketika digunakan sebagai media
pembelajaran adalah tampilannya yang berbeda dibandingkan dengan alat
peraga yang lainnya, perpaduan antara kotak dan buku lipat maupun kartu
yang berisi materi pembelajaran, struktur yang dapat dilipat. menarik dan
dapat dibuka tutup diikuti dengan pemuatan materi yang padat karena
memiliki banyak sisi yang dapat digunakan dan selalu dalam bentuk yang
efektif sehingga Explosion Box lebih fleksibel dan nyaman ketika dibawa
dan digunakan kapan saja.

Berdasarkan heberapa paparan kutipan di atas dapat di simpulkan
bahwa media pembelajaran Explosion Box merupakan media yang
diciptakan dari sebuah kado ulang tahun yang semua sisinya dapat dibuka
kemudia di kembangan sehingga dapat di gunakan untuk menunjang
pembelajaran di dalam kelas. Media Explosion Box ini dapat di
kembangkan semenarik mungkin sesuai dengan kreatifitas dari pembuat
sehingga menjadikan sebuah media pembelajaran yang inovatif, kreatif

dan flcksibel yang dapat meningkatkan pengalaman belajar siswa.
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b. Kelebihan dan kekurangan media Explision Box.

Pada dasar nya, semua media pembelajaran memiliki kelebihan
dan kekurangan masing-masing baik dari pengaplikasiannya, ketahanan
atau kckuakan dari media, materi yang dapat dimuat serta proses
pembuatan dari media tersebut. Berikut ini merupakan kelebihan dan
kekurangan dari media Explosion Box.

Kelebihan :

(1) Media Explosion Box dapat menggugah dan membangkitkan semangat
siswa untuk belajar.

(2) Media Explosion dapat memudahkan siswa dalam menyerap materi
karena penyajian materinya sederhana dan bermakna. namun unik dan
menarik.

Kekurangan :

(1) Proses pembuatan Explosion Box sulit dilakukan karena memerlukan
banyak waktu dalam buatan, memerlukan perhitungan, pemikiran dan
juga kreatifitas tinggi untuk menyesuaikan desain media yang dibuat
agar dapat di lipat, di buka dan di tutup.

(2) Pembuatan media Explosion Box yang rumit membuat media ini susah
untuk di produksi secara banyak.

(3) Bahan pembuatan media Explosion Box terbuat dari kertas karton
sehingga dari ketahan media kurang maksimal atau mudah rusak
ketika di gunakan tidak hati-hati dan dalam tempo yang cukup lama

dalam penggunaannya.
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E. Media Pembelajaran Explosion Box

Explosion memiliki arti ledakan atau terbuka sedangkan Box
memiliki arti kotak. Dengan demikian Explosion Box adalah sebuah kotak
yang dapat terbuka di setiap sisinya dan terbuat dari bahan kertas ataupun
triplek serta terdapat kejutan didalam nya. Namun, ketika digunakan sebagai
media pembelajaran, kotak tersebut memuat materi pembelajaran
didalammnya yang terdapat di berbagai sisi dalam kotak. Pengembangan
media yang dilakukan peneliti yaitu mengembangkan media pembelajaran
Explosion Box berupa media berbentuk kubus yang dapat di buka tutup di
setiap sisinya dan memuat materi pembelajaran yang akan di salurkan kepada
siswa untuk mempermudah dan membantu siswa dalam memahami materi
agar proses pembelajaran sesuai dengan arah dan tujuan.

F. Siklus Hidup Hewan.
a. Pengertian Siklus Hidup Hewan.

Siklus hidup hewan merupakan tahapan perkembangan hewan mulai
dari menetas atau melahirkan hingga menjadi hewan dewasa. Siklus hidup
pada hewan berbeda-beda berdasarkan perubahan pentuk tubuhnya. Misalkan
pada kucing dan kupu-kupu. Pada siklus perkembangan kucing dari mulai lahir
sampai dewasa masih menyerupai induknya yang di sebut dengan siklus hidup
hewan tanpa metamorfosis. contoh lain pada siklus hidup hewan tanpa
metamorfosisi adalah ayam, burung, sapi dll. Sedangkan kupu-kupu dari mulai
menetas melalui beberapata tahapan yang tidak menyerupai induknya hingga
pada tahap akhir akan menyerupai induknya di sebut dengan siklus hidup

hewan dengan metamorfosis.
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Metamorfosis merupakan perkembangan biologis pada hewan yang
meliputi perubahan penampilan atau struktur sctelah kelahiran penctasan.
Perubahan fisik ini terjadi karena pertumbuhan sel dan deferensiasi sel atau
proses yang terlihat pada organisme multisel yang.secara radikal berbeda.
Contoh hewan yang mengalami metamorfosis adalah kupu-kupu, katak, kecoa
nyamuk dan capung. Ketika seekor hewan mengalami metamorfosis,
perubahan penampilan dan struktur fisik terjadi setelah lahir atau menetas.
Artinya, bentuk tubuh hewan saat dewasa berbeda dengan bentuk tubuh saat
lahir. Metamorfosis dibedakn menjadi 2 yaitu metamorfosis sempurna dan
metamorfosis tidak sempurna.

a) Metamorfosis Sempurna
Metamortfosis sempurna adalah perkembangan hewan yang diawali
dengan tahap telur, laeva, pupa, dan dewasa. Secara umum (kecuali katak)
tahapan daur hidup hewan yang mengalami metamorfosis sempurna
adalah telur, larva, pupa, dan imago.
Tahapan metamorfosis sempurna:
1. Telur, bagian pertama dari kehidupan dan kan terus berkembang
melalui proses tertentu yang mengubahnya menjadi organisme hidup.
2. Larva, hewan yang masih muda dan memiliki bentuk yang berbeda
dengan yang dewasa.
3. Pupa, dimana serangga tidak melakukan aktifitas apapun pada saat itu.
Perbaikan dan pembentukan organ terjadi selama fase ini.

4. Imago, fasec ketika sudah dewasa dan siap berkembang biak kembali.
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Contoh hewan mengalami metamorfosis sempurna adalah nyamuk,

kupu, kupu, katak, salamender, dan sesilia.

%ﬂ’!l :;I\‘%IE

Larva

Gambar 2.1 Siklus metamorfosis sempurna
b. Metamorfosis Tidak Sempurna
Metamorfosis tidak sempurna adalah perubahan bentuk tubuh
hewan tetapi terdapat sedikit perbedaan antara hewan yang baru menetas
dan hewan dewasa. Senrangga yang mengalami metamorfosis tidak
sempurna ditandai dengan perubahan bentuk tubuh yang tidak terlihat
antara tahap nimfa dan amigo dan tidak berkembang melalui tahap
kepompong.
Tahap metamorfosis tidak sempurna:
I. Telur, tahap awal kehidupa dan terus berkembang melalui proses
khusus yang mengubahnya menjadi makhluk hidup.
2. Nimfa, saat telur menetas, nimfa memiliki bentuk yang mirip dengan
bentuk dewasa, tetapi berukuran kecil dan tidak memiliki sayap.
3. Imago, fase dewasa atau fase perkembangbiakan.
Pada tahap nimfa, hewan menunjukan kesamaan dengan bentuk
dewasa, kecuali organ reproduksi dan sayap. Organ reproduksi dan sayap
baru terbentuk setelah berubah menjadi imago. Contoh hewan caoung,

belalang, kecoa, dan jangkrik.
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Gambar 2.2 Siklus metamorfosis tidak sempurna

Tabel 2.1 Kompetensi Dasar

KOMPETENSI DASAR

INDIKATOR

3.5

Membandingkan siklus
hidup beberapa jenis
makhluk  hidup serta
mengaitkan dengan
upaya pelestariannya.

3.2.1

3.2.2 Mengidentifikasi metamorfosis
sempurna dan tidak sempuma.
3.2.3 Membandingkan metamorfosis
sempurna dan tidak sempurna

Menjelaskan daur hidup hewan

4.2

Membuat skema siklus
hidup beberapa jenis
makhluk hidup yang ada
di lingkungan
sekitammya, dan slogan
upaya pelestariannya

421

Membuat skema
metamorfosis pada hewan.

siklus

G. Penelitian yang Releven

tentang :

Dari hasil penelitian yang dilakukan oleh Sipnaturi dan Farida

1) Judul : Pengembangan Media Explosion Box Berbasis Edutaiment pada

pembelajaran matematika.

2) Hasil penelitian :

a) pada validasi tahap 1 mendapatkan skor 3 dari 4 sekor maksimal yang

diberikan oleh validator.
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b)

)

Pada tahap ke dua mendapatkan skor 3,77 dari total nilai 4 dan
dikategorikan valid dan layak untuk diuji coba.

Pada tahap uji coba kemenarikan media yang dilakukan dalam sekala
terbatas dengan 10 peserta didik mendapatkan nilai rata-rata 3,48
dengan Kkriteria sangat menarik dan pada uji coba sekala besar dengan
jumlah peserta didik 32 mendapatkan hasil 3,52 dengan kriteria sangat
menarik. Pada tahap ecfektifitas dengan menggunakan pretes dan
postes dengan jumlah peserta didik 32 memperoleh skor 0,68 dengan
kategori cukup efektif dan dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran.

Dari hasil penelitian yang dilakukan Iklima, Ifa, dan Ilma tentang :

1) Judul : Pengembangan Media Pendidikan Explosion Box Dalam

Meningkatkan Atensi Belajar.

2) Hasil penelitian :

a)

b)

c)

Pada validasi ahli media menyatakan sangat valid dengan persentase
navigasi 93%, teks 100%, bahasa 100%, tampilan 96% dan penyajian
96% dengan skor 92 dari sekor maksimal 95 dan pada validasi tahap
akhir tercapai 97% dengan kategori sangat valid.

Pada tahap validasi materi 1 memperoleh skor kelayakan isi 50%,
penyajian 71%, dan aspek kebahasaan 75%. Pada presentase akhir
mendapatkan nilai 65% dengan kategori cukup valid.

Pada tahap 2 memperoleh nilai kelayakan isi 80%, penyajian 80%, dan
spek kebahasaan 80% dengan persentase akhir 80% dengan kategori

valid. Sedangkan hasil respon siswa terhadap materi pada kelompok
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d)

kecil pada aspek kemudahan mendapatkan persentase 74%, aspek
motivasi 75%, aspek kemenarikan 81%, dan aspck manfaat 77%.
Nilai keseluruhan yang di peroleh 349 dari 450 dengan persentase
78% dengan kategori valid. Pada kelompok besar mendapatkan hasil
kemudahan dengan persentase 81%, aspek motivasi 85%. aspe
kemenarikan 849, dan aspek manfaat 85%. Skor keseluruhan yaitu
2682 dari maksimal 3225 dengan persentase akhir 83% dengan
kategori valid.

Sedangkan dari hasil penelitian menurut Rositalia, Frima dan

Firduansyah tentang :

1) Judul : Pengembangan Media Explosion Box Pada Pembelajaran Kelas V

SDN 69 lubuklingau.

2) Hasil Penelitian :

a)

b)

c)

Mendapatkan hasil validasi media | dengan nilai 3.9 dari nilai total
nilai 5 dengan kategori baik. Validasi ke 2 mendapatkan nilai 4.3
dengan kategori sangat baik dan mendapatkan nilai rata-rata 4
schingga media explosion box layak untuk di gunakan.

Pada tahap kepraktisan mendapatkan skor 4.5 pada tahap uji coba
dengan 3 siswa dan tidak ada masukan yang artinya media explosion
box layak untuk di gunakan.

Pada tahap ujicoba sekala terbatas vang dilakukan oleh 6 siswa
mendapatkan hasil dengan skor rata-rata 4.5. Pada tahap ujicoba
sckala besar dengan 21 siswa mendapatkan hasil dengan skor rata-rata

4.6.
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Perbedaan penelitian ini dengan penelitian tersebut terletak pada
kreatifitas pembuatan media ajar Explosion Box. Media Explosion Box
memiliki banyak wvariasi tergantung dengan kraetifitas pembuatnya.
Namun secara umum, semua perkembangan media memiliki kesamaan
yaitu membangun media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan
materi untuk merangsang minat belajar siswa.

H. Kerangka Berpikir

Dalam dunia pendidikan, siswa di tuntut unruk belajar dan bahkan
wajib untuk siswa dalam belajar. Salah satu pembelajaran yang penting dalam
dunia pendidikan adalah IPA. Dalam pembelajaran IPA siswa diharapkan
mampu memecahkan permasalahan di kehidupan sehari-hari dengan cara
ilmiah. Dalam hal ini guru berperan penting dalam memilih metode dan
media yang sesuai agar pembelajaran berjalan sesuai dengan arah tujuan
pembelajaran dan menentukan keberhasilan dari proses pembelajaran.

Terlepas dari itu semua, peneliti menemukan beberapa permasalahan
yang ada di SDN Blimbing 2 yaitu kurangnya penggunaan media yang
membantu  proses  kegiata belajara  mengajar, pemebelajaran  masih
menggunakan metode ceramah yang berpusat pada guru sehinggasiswa
merasa pasif dan cepat bosan, serta kurangnya pemahaman siswa siswa
tentang materi siklus hidup hewan sehingga masih banyak siswa yang
mendaptkan nilai di bawah KKM. Untuk mengatasi permasalahan tersebut,
diperlukannya pengembangan media pembelajaran yang menarik untuk

menarik minat belajar siswa.
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Berdasarkan permasalahan tersebut, sulusi yang dapat membantu
adalah dengan mengembangkan media visual 3D seperti kotak pintar pada
materi siklus hidup hewan di kelas IV SDN Blimbing 2. Hal ini di lakukan
untuk mengatasi rasa bosan siswa ketika belajar yaitu dengan menggunakan
media yang menarik. Media ini menampilkan bentuk visual 3 dimensi yang
akan membuat siswa terdorong rasa ingin tahunya sehingga akan berdampak
lebih pada motivasi belajar siswa.

Kemenarikan media akan menentukan hasil belajar siswa dalam
kegiatan belajar mengajar. ada penelitian ini media yang akan di
kembangkan merupakan media kotak pintar yang dapat membantu siswa
lebih aktif dan memiliki motivasi belajar yang tinggi dalam belajar karena
keterkaitan media pembelajaran yang menyuguhkan berbagai macam gambar
yvang bervariasi dengan materi yang simpel dan mudah dipahami. Media ini
akan membantu guru dalam mengajar karena sesuai dengan karakteristik
siswa di dalam kelas. Sesui dengan temuan yang sudah di bahas, siswa
cenderung lebih tertarik menggunakan media yang terdapat gambar
didalammnya. Oleh karena itu, dirasa sangat diperlukannya pengembangan
media pembelajaran yang belum pernah di kembangkan oleh gurn kelas
ataupihak sekolah. Untuk dapat lebih memahami, maka disajikan kerangka

berpikir pada bagan sebagai berikut :
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Bagan Kerangka Berpikir

RUMUSAN MASALAH

1. Bagaimana kevalidan pengembangan media pembelajaran KOPI (Kotak Pintar)
berbasis Explosion Box pada materi Siklus Hidup Hewan untuk kelas IV SDN
Blimbing 27
Bagaimana kepraktisan media pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) berbasis
Explosion Box pada materi Siklus Hidup Hewan untuk kelas IV SDN Blimbing 27
3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) berbasis

Explosion Box pada materi Siklus Hidup Hewan untuk kelas IV SDN Blimbing 27

v - v

=)

KAJIAN TEORI PENELITIAN TERDAHULU
1. IPA menurut handayani (2018) IPA 1. Penelivan pengembangan oleh
merupakan konsep pembelajaran alam Sipnaturi dan Farida dengan judul
dan mempunyai hubungan yang sangat Pengembangan Media Explosion
luas terk ait dengan kehidupan manusia. Box Berbasis Edulaiment pada
2. Kotak pintar menurut rahayuningsih pembelajaran matematika.
(2019) kotak pintar merupakan suatu 2. Pcnelil:‘mnr pengembangan  oleh
kotak kecil yang didalamnya terdapat Tklima, Ifa, dan Tma de"g"f"
alat yang digunakan untuk belajar Judu].. ‘PEl]gEI“bil!]gEll] Media
) ) ) Pendidikan Explosion Box Dalam
3. Explosion Box Menurut Sipnaturi & Meninekatkan Atensi Belaiar
. . CNINZKalkan CIIs1 Dela)ar
FE[I:I\’.I‘:I (‘2(]20) E‘(p-’(}.ﬂ(){] ‘Ba_'c atau 3. Penelitian pengembangan oleh
sering dikenal dengan istilah kotak Rositalia, Frima dan Firduansyah
ledakan merupakan media visual yang dengan  judul  Pengembangan
membantu Prases pembelajaran Media Explosion Box Pada
berlangsung. Pembelajaran Kelas V SDN 69
lubuklingau
L v | |
SOLUSI

Perlu dikembangk annya media yang inovatif agar siswa lebih mudah dalam memahami materi
yang di ajarkan guru yaitu menggunakan media Kotak Pintar

¥

™ ?*‘r \‘D' 1. Analisis (Analysis)
[ Jus;um].-mauf.n J;_-_".{ (_-u;;;:nr,m }’_—_T Design 2. Desain (Def‘ign)
e 5 3. Pengembangan (Development)
t, 4. Pelaksanaan (Implementation)
Devalogent 5. Evaluasi (Evaluation)
\ J
HASIL PENELITIAN

KOPI (Kotak Pintar) berbasis Explosion Box Pada Materi Siklus Hidup Hewan
Kelas IV SDN Blimbing 2
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BAB III

METODE PENGEMBANGAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
Research and Development ( R&D). Penelitian dan pengembangan adalah
proses atau langkah-langkah dalam mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan suatu produk yang menghasilkan daya tarik bagi siswa
ketika belajar serta menguji keefektifan produk agar dapat di pertanggung
jawabkan. Menurut Muqdamien dkk (2021) Metode Researct and
Development merupakan penelitian yang menciptakan inovasi atau prosduk
baru atau mengembangkan produk yang sudah ada agar lebih menarik sesuai
dengan tujuan pembelajaran mata pelajaran tertentu.

Model yang digunakan pada penelitian adalah model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Model
pengembangan ADDIE mempunyai tahapan kerja vang terstruktur. Dari
setiap tahapan dievaluasi dan simodifikasi dari tahap sebelumnya sehingga
produk yang di hasilkan menjadi produk yuang valid. Selain itu, model
ADDIE sederhana namun implementasinya sistematis. Model ADDIE adalah
rangkaian sederhana dimana prosesnya dari lanagkah-langkah yang
dilakukan yang selalu berkaitan dengan langkah-langkah sebelumnya melalui
proses perbaikan atau revisi untuk mendapatkan produk media pembelajaran
vang menarik yang memungkinkan terjadinya pembelajran yang efektif.

Menurut Masturah dkk., (2018) Model ADDIE terdiri dari lima langkah yaitu
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1) Analisis (Analvsis), 2) Perencanaan (Desaint), 3) Pengembangan
(Development), 4) Implementasi (fmplementation), 5) Evaluasi (Evaluation).

Penelitian ini merupakan penelitian prosedural dengan langkah-
langkah sesuai dengan model ADDIE dalam mengembangkan produk.
Penegmbangan produk dalam penelitian ini berbentuk KOPI (Kotak Pintar)
berbasis Explosion box dengan materi Siklus Hidup Hewan. Pengembangan
media akan dinilai oleh ahli media, ahli materi dan siswa sebagai pengguna

media.

. Prosedur Pengembangan

Menurut  mulyanitiningsih ~ (2016) model penelitian  dan
pengembangan ADDIE merupakan model yang meliputi tahapan
pengebangan model dengan 5 tahapan pengembangan diantaranya analisis,
desaian, pengembangan atau produksi, implementasi, dan Evaluasi. Model
ADDIE dikembangkan olch Dick dan Carry pada tahun 1996 untuk

merancang sistem pembelajaran.

Development

Gambar 3.1 Model ADDIE(sumber Anglada 2007)
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1. Analysis (analisis)

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis dengan observasi, angket
dan wawancara. Pada tahap ini peneliti menemukan permasalahan yaitu
penggunakan media yang kurang tepat ketika melakukan pembelajaran dan
masih menggunakan metode ceramah yang membuat siswa cepat bosan
dalam belajar. Selain itu sumber belajar yang digunakan hanya berupa buku
ajar saja tanpa menggunakan sumber belajar lainnya. Berdasarkan dari
analisis permasalah tersebut, diperlukannya pengembangan media
pembelajaran kotak pintar berbasis Explosion Box pada materi IPA suklus
hidup hewan kelas IV guna memudahkan siswa dalam memahami materi
siklus hidup hewan.

2. Design (desain/perancangan)

Pada tahap kedua merupakan tahap perancangan produk media
pembelajaran sesuai dengan materi yang akan disampaikan dan dikemas
dalam bentuk media visual 3D yaitu Kotak Pintar berbasis Explosion Box.
Peneliti akan membuat 3 Box media yang memiliki ukuran berbeda-beda
mulai dari Box pertama dengan ukuran sisi 30cm x 30cm, Box ke kedua
27.5em x 27 Sem dan Box ke tika dengan ukuran 25¢m x 25cm. Pada bagian
dalam kotak memuat materi-materi yang sama yaitu siklus hidup hewan
yvang pada setiap sisi-sisinya terdapat berbagai macam gambar yang
berkaitan dengan materi siklus hidup hewan.

3. Development (pengembangan)
Pada tahap ketiga, dilakukanya pembuatan produk media

pembelajaran visual yang dikembangkan peneliti untuk menjunag proses
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pembelajaran siswa di dalam kelas. Pembuatan media visual ini memadukan
scbuah kotak yang dapat dibuka layaknya jaring-jaring kotak yang akan
berisi materi dan gambar ynag terdapat pada setiap sisinya yang akan
menjadikan sebuah media yang menarik. Kemudian media pembelajaran
akan melalui uji materi dan uji media untuk memperoleh hasil yang valid.
Dalam uji meteri dan uji media akan menghasilkan saran dan perbaikan dari
setiap penguji yang nantinya dari hasil tersebut akan menjadi acuan peneliti
dalam revisi hingga mengasilkan produk media pembelajaran yang valid.
4, Implementation (penerapan)

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan produk media
pembelajaran yang telah dikembangkan. Penerapan ini dilakukan dengan
tujuan untuk memperoleh umpan balik berupa penilaian terhadap kualitas
produk yang telah dikembangkan. Kepraktisan media dinilai dari angket
lembar respon uru dan siswa untuk mengetahui nilai kepraktisan pada
media yang di kembangkan. Selain itu, media pembelajaran dilakukan uji
coba sekala terbatas dan uji coba sekala luas. Uji coba sekala terbatas
dilakukan dilakuakn oleh kelas IV dengan jumlah 7 siswa dan uji coba
sekala luas dilakukan oleh kelas IV dengan jumlah 20 siswa. Tujuan dari
dua uji coba tersebut yaitu agar mengetahui seberapa efektif media
pembelajaran visual 3D Explosion Box yang sudah dikembangkan terhadap
hasil belajar siswa.

5. Evaluation (evaluasi)
Tahap terakhir vaitu tahap evaluasi. Tahap ecvaluasi dapat

didefinisikan sebagai suatu proses penilaian terhadap suatu produk

38




pembelajaran. Media vang telah dikembangkan dan melawati tahap uji
validasi dari ahli materi dan ahli media akan di analisis kembali apakah
masih ada kekurangan dalam media yang di kembangkan. Apabila masih
terdapat kekurangan pada media pembelajaran, maka media akan dilakukan
revisi sesuai dengan arahan validator hingga menjadi media yang valid dan
dapat diterapkan.
C. Lokasi dan subjek penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SDN Blimbing 2, Kecamatan Mojo,
Kabupaten Kediri, Provinsi Jawa Timur. Lokasi ini dipilih karena sesuai
dengan penempatan ketika melakukan kegiatan Kampus Mengajar 4 dan
masih mendapati pada kelas IV masih menggunakan media berupa gambar
sederhana yang di tampilakan di papan tulis ketika melakukan kegiatan
pembalajaran [PA materi Siklus Hidup Hewan.
2, Subjek Penelitian
Subjek penelitian yang diambil oleh peneliti yaitu berjumlah 27
siswa dari kelas IV SD Negeri Blimbing 2. Kecamatan Mojo, Kabupaten
Kediri untuk melakukan penelitian pengembangan media konkrit berupa
media pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) berbasis Explosion Box pada

materi [PA Siklus Hidup Hewan.

D. Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba
Desain uji coba dilakukan setelah produk media pembelajaran

visual kotak pintar berbasis Explosion Box dengan materi siklus hidup
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hewan untuk kelas I'V telah divalidasi oleh validator. Uji coba produk
dilakukan untuk mengetahui keefektitan produk yang sedang
dikembangkan. Uji coba produk yang dilakukan akan menghasilkan nilai
dari hasil belajar siswa dengan menggunakan media ayang di kembangkan.
Uji coba dilakukan dengan 2 tahapan yaitu uji coba sekala terbatas dan uji
coba sekala luas. Uji coba sekala terbatas penggunaan media pembelajaran
kotak pintas dengan materi siklus hidup hewan akan dilakukan di SDN
Blimbing 2 pada kelas IV dengan jumlah 7 siswa. Uji coba ini dimaksudkan
untuk mengetahui tingkat keefektifan media yang dikembangkan peneliti
sebelum masuk ketahap uji coba sekala luas. Pada tahap uji coba sekala luas
dilakukan di kelas IV dengan jumlah 20 siswa. Dari uji coba sekala terbatas
dan uji coba skala luas akan menghasilkan skor yang menentukan praduk
vang di kembangkan dapat di katakan efektif atau tidak.
2. Subjek Uji Coba
Subjek ujicoba yang dilakukan peneliti yaitu kelas 1V SDN
Blimbing 2 Kabupaten Kediri dengan melakukan 2 tahapan yaitu sekala
terbatas dan sekala luas. Ujicoba sckala terbatas dilakukan pada 7 siswa
kelas IV SDN Blimbing 2. Sedangkan uji coba sekala luas dilakukan pada
20 siswa kelas IV SDN Blimbing 2. Pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan
pada semester genap tahun ajaran 2023/2024
E. Validasi Media
Validasi produk merupakan proses penilaian terhadap produk yang telah

dikembangkan. Dalam hal ini validasi untuk keperluan penentuan keabsahan
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media akan di validasi oleh ahli media yaitu Sutrisno Sahari, M.Pd dan materi
akan divalidasi oleh ahli materi yaitu Bagus Amirul Mukmin, M.Pd.
F. Instrumen Pengumpulan Data
1. Pengembangan Intrumen
Pengembangan instrumen yang digunakan yaitu observasi,wawancara,
dan angket.
1. Observasi
Lembar yang digunakan untuk observasi pada penelitian ini
berbentuk check list dan berisi informasi tertulis untuk mengumpulkan
informasi serta data saat peneliti ingin mengembangkan sebuah produk
media pembelajaran.

1
Tabel 3.1 lembar observasi

No | Aspek yang diamati observasi
Ya Tidak

1. | Gurumenggunakan media ketika
mengajar

Guru menggunakan metode ceramah
Ketertarikan siswa dengan media

Media sesuai dengan kopentensi dasar

w B w s

Keaktifan siswa ketika menggunakan
media pembelajaran

(Seerjono, 2017,78)

2. Wawancara
Kegiatan wawancara ini dilakukan untuk mendapatkan informasi
untuk kepentingan peneliti berkaitan dengan masalah yang ada apada
lokasi penelitian. Wawancara dilakukan dengan Guru Wali Kelas IV
SDN Blimbing 2 dengan menggunakan lembar wawancara sebagai

berikut ;
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Tabel 3.2 lembar wawancara

Aspek

Pertanyaan

Kondisi siswa

Ada berapa jumlah siswa kelas IV SDN
Blimbing 27

2. Bagaimana karakteristik siswa ketika belajar?
Kegiatan belajar 3. Kurikulum apa yang digunakan pada kelas IV
mengajar SDN Blimhing 27

4. Ketika mengajar menggunakan medote apa?

5. Masih seringkah mengajar dengan
menggunakan metode ceramah?

6. Media apa yang sering digunakan dalam proses
pembelajaran?

7. Materi apakah yang dirasa siswa mengalami
kesulitan ketika belajar?

8. Apakah dalam pembelajaran IPA dengan
materi metamorfosis siswa menggunakan
media ketika belajar?

9, Permasalahan apa yang ada ketika melakukan
kegiatan pembelajara IPA?

10. Bagaimana hasil dari belajar siswa tentang

metamorfosis tanpa menggunakan media
pembelajaran?

3. Angket validasi

(Soerjono, 2017:78)

Angket validasi ini ditujukan kepada ahli media dan ahli materi yang

berjutuan untuk menentukan kelayakan media pembelajaran KOPI

berbasis Explosion Box pada materi siklus hidup hewan Kelas [V SDN

Blimbing 2.

a. Lembar Validasi Media Pembelajaran

Lembar validasi digunakan untuk mengetahui kevalidan

media pembelajatran KOPI berbasis Explosion Box yang akan

ditujukan kepada ahli media untuk menentukan apakah media sudah

layak untuk digunakan dalam atau masih memerlukan revisi.
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Tabel 3.3 angket validasi ahli media

Aspek No Indikator Skor
3
Ukuran media 1 | Penyesuaian ukuran media kepada
peserta didik.
2 | Ketepatan dalam memilih ukuran
gambar pada media.
Disain media 3 | Pengemasan media menggunakan
warna menarik pada sisi luar media
4 | Kemenarikan media untuk menarik
minat belajar siswa
5 | Kemampuan media untuk
menjelaskan pengetahuan
6 | Peningkatan rasa ingin tahu
peserta didik
7 | Efisiensi penggunaan media
8 | Kemampuan media untuk
memotviasi belajar peserta didik
Disain isi 9 | Kreativitas dan inovasi media
pembelajaran
10 | Kesesuai an materi dengan KD
Il | Kesesuaian gambar dengan materi
pembelajaran
12 | Gambar sesuai dengan isi materi
13 | Materi mudah dipahami oleh siswa
14 | Terdapat kuis/soal untuk mengukur
pemahaman siswa
Kelayakan 15 | Kesesuaian pemilihan warna
tampilan
16 | Kesesuaian pemilihan jenis/type
huruf
17 | Kesesuaian pemilihan ukuran
huruf
18 | Kesesuaian pemilihan  tampilan
gambar
19 | Kemenarikan gambar pada
materi
20 | Kemudahan fungsi penggunaan

media dalam pembuatannya

Jumlah skor

Skor maksimal

Presentase skor

(Soerjono, 2017:78)
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Setelah melakukan validasi media kepada ahli media, kemudian
melakukan validasi terhadap materi untuk mengetahui apakah materi
dalam media valid untuk diterapkan atau masih harus melakukan revisi

agar lebih baik lagi dan dapat di terapkan.

Tabel 3.4 Angket Validasi ahli materi

Aspek No Indikator Skor

Relevansi materi | 1 | Kesesuaian materi dengan Sub
Kompetensi dengan Kompetensi Dasar

2 | Perumusan tujuan pembelajaran
di paparkan dengan jelas

3 | Korelasi materi dengan indikator

4 | Korelasi materi dengan tujuan
Pembelajaran

5 | Gambar pada media dapat menjelaskan

pembelajaran
Pengorganisasian | 6 | Penyampaian materi dipaparkan dengan
materi jelas

7 | Sistematika penyampaian materi

Kemenarikan materi

o

9 | Kejelasan materi dengan contoh

10 | Sistematika penyampaian materi

11 | Kesesuain materi yang diajarkan

12 | Kejelasan materi vang diajarkan

13 | Kejelasan materi  dengan tujuan
pembelajaran

Bahasa 14 | Ketepatan bahasa yvang diberikan

15 | Ejaan yang digunakan sesuai dengan
Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia
(PUEBI)

16 | Kemudahan pemahama bahasa bagi siswa

17 | Keragaman bahasa yang diberikan

18 | Kejelasan bahasa yang digunakan

19 | Ketepatan penggunaan bahasa

20 | Kelengkapan materi

Jumlah skor

Skor maksimal

(soerjono 2017)

1
b. Lembar Kepraktisan
Data kepraktisan diperoleh dari angket kepraktisan yang diberikan kepada

Guru wali kelas IV dan juga Siswa kelas IV. Angket kepraktisan bertujuan untuk




mengetahui tingkat kepraktisan produk media pembelajaran yan
dikembangkan peneliti.

Tabel 3.5 Angket Respon Guru

g telah

materi

No Indikator Skor
1(2]3]a]s
I | Kejelasan petunjung penggunaan
2 | Kemampuan media menarik perhatian siswa
3 | Keruntutan materi
4 | Kemampua media untuk alatbantu memahami

5 | Kemudahan penggunaan media
6 | Kesesuaian media sebagai sumber belajar
7 | Materi mudah dipelajari
8 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan cara
berpikir anak
9 | Keefektifan penggunaan
10 | Media pembelajaran membuat siswa aktif dan
termotivasi
B (Masruro 2019)
1
Tabel 3.6 Angket Respon Siswa
No Indikator Ya Tidak

Apakah media KOPI menarikuntuk anda?

1

2 | Apakah media KOPI mudah untuk digunakan?

3 | Apakah anda merasa senang jika menggunakan
media KOPI?

4 | Apakah materi yang termuat dalam media mudah
dipahami?

5 | Apakah Bahasa yang digunakan mudah untuk
dipahami?

6 | Apakah materi yang disajikan mudah untuk
dipahami?

7 | Apakah media membuat anda semangat dalam
berdiskusi?

8 | Apakah media KOPI menambah minat anda
dalam belajar?

9 | Apakah gambar pada media menarik untuk anda?

10 | Apakah desain media KOPI menarik untuk anda?

(Masuro,2019)

2. Instrumen Tes

Instrumen vang digunakan padatahap ini yaitu pretes dan Postes 10 butir.

Pretes dilakukan sebelum peneliti menggunakan media pengembangan
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yang telah dibuat untuk mengetahui sejanh mana pengetahuan siswa tentang

siklus  hidup hewan.

Kemudian postes dilakukan sctelah peneliti

menggunakan media pembelajaran yang telah divalidasi oleh ahli media dan

ahli materi. Tes ini digunakan untu mengetahui apakah penggunaan media

pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa terkait setelah

menggunakan media pembelajaran KOPI berbasis Explosion Box pada

materi siklus hidup hewan.

Tabel 3.7 Soal pretest

No Indikator Benwk | Nomor | Bobot
instrumen | soal per
soal
1 | Perbedaan dan persamaan siklus hidup | Uraian 1.5 10
hewan tanpa metamorfosis dan dengan
metamorfosis?
2 | Urutan metamorfosis sempurna dan tidak | Uralan 378 10
sempurna
3 | Klasifikasi gambar siklus hidup hewan Uraian | 2.4 10
4 | Menyebutkan hewan tergolong siklus | Uraian 69,10 10
metamorfosis sempurna dan tidak sempuma
Tabel 3.8 Kisi-kisi soal postest
No Indikator Bentuk | Nomor | Bobot
instrumen soal per soal
I | Menyebutkan siklus hewan tanpa | Uraian 135 10
metamorfosis, metamorfosis sempurna
dan tidak sempurna
2 | Membedakan siklus hidup hewan tanpa | Uraian 7.9 10
dan dengan metamorfosis
3 | Klasifikasi  gambar  metamorfosis | Uraian | 8,10 10
sempurna dan tidak sempurna
4 | Urutan metamorfosis sempurna dan | Uraian 246 10
tidak sempurna

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data untuk mendapatkan peroduk media pembelajaran yang
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L. Analisis Data

a. Kevalidan
Data kevalidan ini dilakukan untuk mengetahui produk yang
dikembangkan benar-benar layak atau valid. Pada tahap ini responden
an mengemukakan keadaan untuk setiap pertanyaan dengan
memberikan tanda (v ) pada kolom angket. Data ini akan dijumlahkan

untuk mendapatkan hasil validasi dengan menghitung nilai rata-ratanya.

Tabel 3.9 Skor penilaian kevalidan

Skor
5

— b [ | =

(Ridwan, 2015)

Data dari hasil analisis secara deskriptif dapat dilakukan dengan cara:
1. Hitung total skor maksimal yang diperoleh dari hasil validasi ahli.
2. Menghitung persentase hasil validasi berdasarkan angket validasi

yang diperoleh.

Tse
validasi ahli (Vah) = mxl{]ﬂ% =

Keterangan:

Vah = Validasi ahli media (desain)
Tse =total skor empirik yang dicapai
Tsh =total skor yang diharapkan

Selanjutnya untuk mengetahui nilai akhir uji kevalidan dari beberappa

validator dapat digunakan rumus:
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Vahl + Vah?2
y = Ly vahe

2
Keterangan:
v = Validasi gabungan
Vahl = Total skor empirik yang dicapai
Vah2 = Total skor yang diharapkan

3. Mengubah pencapaian skor menjadi bentuk kualitatif

Tabel 3.10 Kriteria kevalidan media dan materi

Persentase Kriteria
81% - 100% Sangat valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup valid
21% - 40% Kurang valid
0% - 20% Tidak valid

(Ridwan, 2015)

. Kepraktisan

Pengisian angket kepraktisan dilakukan oleh guru dan siswa. Dalam

tahanp ini guru akan mengemukakan keadaan terkait

pertanyaan-pertanyaan vang sudah di siapkan dengan cara memberikan

tanda (v) pada kolom angket. siswa juga akan melakukan pengisian

angket respon siswa dengan cara memberi tanda (v) pada kolom yang

sudah dipersiapkan.

Tabel 3.11 Skor penilaian kepraktisan

Skor

5

4

3

2

1

(Akbar, 2015)
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Dari data tebel terscbut dapat dihitung sebagai berikut:
1. Menghitung jumlah skror maksimal dari angket guru dan angket
siswa.

2. Menghitung persentase hasil respon guru dan respon siswa dengan

menggunakan rumus sebagai berikut (arikunto, 2015)
B =E X 100% = .-
N
Keterangan:
P = Besaran persentase
F = Skor perolehan
N = Skor maksimal

Setelah itu menghitung seluruh total kepraktisan dengan

mengunakﬂn rumus:

P Rguru ﬂRsiswa -
= 2 = .

Keterangan:
P = Persentase
Rguru = Jumlah nilai respon dari guru
Rsiswa = Jumlah nilai respon dari siswa
3. Pengubahan skor pencapaian kedalam bentuk kualitatif dapat
mengacu pada kategori menurut Akbar (2015)

Tabel 3.12 Presentase kepraktisan

e = e e

(Akbar, 201 5)
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4. Menganalisis media pembelajaran KOPIL berbasis Explosion Box
bedasarkan kepraktisan, untuk menentuka apakah Media
pembelajaran KOPI berbasis Explosion Box layak untuk digunakan
atau perlu direvisi kembali.

¢. Keefektifan
Data keefektifan diukur menggunakan tes evaluasi yang sudah
disiapkan oleh peneliti. Pemberian tes dilakukan ketika siswa sudah
melakukan kegiatan pembelajaran menggunakan media pemebelajarn
yvang di kembangkan peneliti. Data yang diambil berdasarkan rata-rata
satu kelas. Apabila nilai rata-rata pada kelas IV yang didapat lebih dari

75 (KKM), maka media perlu dilakukan nya revisi. Instrumen tes

diberikan sebanyak 10 butir dengan bobor skor perbutir 1. Skor

keseluruhan jika benar dalam menjawab 10 butir yaitu 100 dengan
kategori nilai maksimum.

Rumus;

T
Validitas audience (V — pg) = T—i x100% =
S

2. Norma Pengujian
Norma pengujian adalah keputusan akhir terkait dengan kelayakan
produk yang telah dikembangkan. Norma pengujian dalam penelitian ini
vakni sebagai berikut:
a. Produk dinyatakan valid
Produk dinyatakan valid jika media pembelajaran memperoleh kategori

dengan keterangan dapat digunakan denagn dan tanpa revisi yang
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mempunyai skor total 61% - 80% dan 81% - 100% dari validator materi
dan media.

. Produk dinyatakan praktis

Produk dinyatakn praktis jika media pembelajaran memperoleh kategori
praktis dan sangat prakti dari serpon guru dan respon siswa dengan
keterangan skor total 61% - 80% dan 81% - 100% dari total hasil angket
respon guru dan siswa.

. Produk dinyatakan efektif

Multimedia interaktit dinyatakan efektif jika ada perningkatan hasil
belajar siswa antara pretest dan post test secara signifikan. Selain itu
keefektifan juga dapat dilihat dari data nilai post test yang lebih dari

KKM yaitu 75.
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1
BAB IV

DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Studi Pendahuluan

1.

Deskripsi Hasil Study Lapangan.

Kegiatan penelitian serta pengumpulan informasi dan data di
lakukan dengan kegiatan observasi, wawancara dan juga angket. Kegiatan
tersebut dilakukan ketika kegiatan belajar mengajar sedang berlangsung
pada siswa kelas IV SDN Blimbing 2 pada bulan Oktober 2023. Pada
penelitian ini langkah awal yang di ambil adalah kegiatan analisis untuk
mendapatkan gambaran proses kegiatan belajar mengajar yang di lakukan
guru kelas IV di dalam kelas ketika memberikan materi IPA siklus hidup
hewan. Hasil dari analisis terscbut di gunakan untuk proses pertimbangan
peneliti dalam mengembangkan media kotak pintar berbasis explosion
box pada materi IPA suklus hidup hewan yang dapat di gunakan dalam
proses pembelajﬂran kelas.

Analisis yang dilakukan peneliti yaitu analisis kerja dan analisis
kebutuhan siswa. Analisis kerja dilakukan dengan cara observasi pada
kelas IV SDN Blimbing 2. Hasil dari observasi yang di lakukan yaitu
belum maksimalnya media pembelajaran yang digunakan dan metode
ceramah yang digunakan dalam kegiatan belajara mengajar membuat
siswa merasa pat bosan. Sedangkan hasil dari analisis kebutuhan
dilakukan dengan wawancara dan juga angket yang mendapatkan hasil

vaitu kurangnya keaktifan siswa dalam pembelajaran yang hanya

menggunakan sumber dari buku belajar saja sehigga hasil belajar siswa
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pada materi siklus hidup hewan masuh kurang optimal. Dari hasil ini dapat
menentukan bahwa analisis kebutuhan penelitian yaitu pengembangan
media pembelajaran bergambar untuk mendukung proses pembelajaran
siklus hidup hewan dan menarikminat siswa untuk belajar.

Berdasarkan hasil dari analisis kerja dan analisis kebutuhan di
atas, pada penelitian kali ini peneliti akan mengembangan sebuah media
yang dapat mendukung dan menarik minat siswa untuk belajar yang
berupa pengembangan media Kopi (Kotak Pintar) Berbasis explosion box
pada materi IPA siklus hidup hewan kelas I'V.

. Interpresati Hasil Studi Pendahuluan.

Dari hasil penelitian di lapangan dapat disimpulkan bahwa
permasalahn yang ada dalam proses pembelajran materi siklus hidup
hewan pada kelas IV SDN Blimbing 2 yaitu kurang efektifnya media yang
digunakan dalam pembelajaran schingga kurang memberikan kesan
menarik untuk menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa.

Salah satu media yang dapat dikembangan dari media
sebelumnya pada materi siklus hidup hewan adalah kotak pintar berbasis
explosion box. Dengan menggunakan media kotak pintar berbasis
explosion box siswa di ajak untuk lebih aktif dan libat dalam proses
pembelajaran. Dengan adanya media kotak pintar, siswa tidak akan
merasa cepat bosan pada saat pembelajaran karena siswa akan melakukan

analisis gambar yang terdapat pada media kotak pintar berbasis explosion

box pada materi siklus hidup hewan kelas IV.
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3. Desain Awal Media Kotak Pintar Berbasis Explosion Box.

Desain merupakan tindakan awal untuk mulai merencanakan dan
merancang media yang akan di kembangkan sesuai dengan kebutuhan
untuk mencapai tujuan dari pembelajaran. Dalam hal ini media yang akan
dikembangkan adalah media kotak pintar berbasis explosion box. Pada
tahap disain awal peneliti menentukan materian yang akan di pakai
melakukan pengukuran, menentukan materi dan mencari gambar-gambar
yang sesuai dengan materi siklus hidup hewan.

Desain awal yang akan di buat terlebih dahulu adalah mengukur
dan membuat kotak yang dapat di buka di setiap sisinya atau dapat
membetuk jaring-jaring kotak. Selanjutnya menyiapkan materi yang akan
di masukan kedalam media dan menentukan ukuran gambar siklus hidup
hewan agar sesua dengan kebutuhan siswa. berikut ini adalah desain awal

media kotak pintar berbasis explosion box:

Gambar 4.1 Menentukan materian
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Gambar 4.2 Menentukan ukuran kotak

Gambar 4.3 Membuat jaring-jaring kotak

'/::@ EXPL g SIoN
=S DAUR HIDUP HEWARN DENGAIR
—r METAMORFOSIS
Perkembangan dengan
metamorfosis adalah siklus hidup
hewan yang terjadi dengan adanya.
perubahan bentuk mulai dari telur
“ hingga dewasa. Contoh hewan
vang ada di sekitar adalah kupu-
kupu, katak, kecoa. belalang dll.
mPerkembangan metamorfosis
hewan di bagi menjadi =2 yaitu
metamorfosis sempurna dan
etamorfosis tidak sempurna.

Gambar 4.4 Pemilihan font
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Gambar 4.5 Pemilihan gambar

Gambar di atas merupakan desain awal dari media pembelajaran
kotak pintar berbasis explosion box yvang termasuk sebagai media konkrit
yvang akan menampilakn gambar-gambar materi yang di kemas di dalam
kotak hjnggﬂ mampu menarik minat belajar siswa.

B. Pengujian Model Terbatas
1. Uji Validitas Ahli dan Praktisi

Media yang sudah dikembangkan dan sebelum digunakan pada
uji coba terbatas akan di validasi oleh ahli media dan ahli materi. Validasi
ini bertujuan untuk mengetahui apakah media sudah layak untuk di
gunakan dalam proses pembelajaran atau harus melakukan revisi terlebih
dahulu sebelum di gunakan. Validasi media di lakukan leh bapak
Sutrisno Sahari, M.Pd. dari hasil validasi media mendapatkan hasil 88%
ang berarti media sangat baik dan tidak perlu melakukan revisi ketika
akan di gunakan dalam pembelajaran di dalam kelas. Tidak terlepas dari

itu, media masih mendapat masukan dan saran untuk untuk menambahkan

hiasan agar media lebih menarik.
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Tabel 4.1 Angket Validasi Media skala terbatas

Aspek No Indikator

Skor

Ukuran media | | Penyesuaian ukuran media kepada
peserta didik.

< [

2 | Ketepatan dalam memilih ukuran
gambar pada media.

Disain media 3 | Pengemasan media menggunakan
warna menarik pada sisi luar media

4 | Kemenarikan media untuk menarik
minat belajar siswa

5 | Kemampuan media untuk
menjelaskan pengetahuan

G | Peningkatan rasa ingin tahu
peserta didik

7 | Efisiensi penggunaan media

Kemampuan media untuk
memotviasi belajar peserta didik

Disain isi 9 | Kreativitas dan inovasi media
pembelajaran

<) L)l ] <L

10 | Kesesuai an materi dengan KD

11 | Kesesuaian gambar dengan materi
pembelajaran

12 | Gambar sesuai dengan isi materi

13 | Materi mudah dipahami oleh siswa

14 | Terdapat kuis/soal untuk mengukur
pemahaman siswa

Kelayakan 15 | Kesesuaian pemilihan warna N
tampilan
16 | Kesesuaian pemilihan jenis/type N
huruf
17 | Kesesuaian pemilihan ukuran
huruf
18 | Kesesuaian pemilihan  tampilan N
gambar

19 | Kemenarikan gambar pada
materi

20 | Kemudahan fungsi penggunaan
media dalam pembuatannya

Jumlah skor 88
Skor maksimal 100
Presentase skor 88%

Adaptasi dari: (Surjono., 2017)
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Kriteria skor: Va = e x 100%
TSh

_ 88

100

Va x 100% = 88%

Keterangan rumus  Va = Validasi ahli
Tse = Total skor empirik yang di capai.

Tsh = Total Skor maksimal.

Tabel 4.2 Kriteria Validitas Media

Persentase

Kriteria

81% - 100%

Sangat valid dapat digunakan tanpa
revisi

61% - 80%

Valid, dapat digunakan namun perlu
revisi kecil

41% - 60%

Cukup valid, dapat dignakan namun

perlu revisi besar

Kurang valid, tidak boleh di gunakan

Tidak valid. tidak b@®h digunakan
(Akbar ;2017:42)

21% - 40%
0% - 20%

Pada uji validasi ahli media mendapatkan kriteria sangat valid.
Sedangkan untuk alidasi ahli materi di lakukan oleh bapak Bagus
Amirul Mukmin, M.Pd. lembar angket yang di berikan kepada ahli
materi memperoleh hasil 87%. Dengan hasil ini materi yang terdapat
di dalam media pembelajaran KOPI (kotak pintar) berbasis
Explosion Box dapat di katakan valid tanpa revisi dan dapat di
gunakan ke tahap sclanjutnya. Berikut hasil skor dari lembar validasi

ahli materi :




Tabel 4.3 Angket Validasi Materi skala terbatas

Aspek

No

Indikator

Skor

1

2

Relevansi materi

Kesesuaian materi dengan Sub
Kompetensi  dengan  Kompetensi
Dasar

£ |4

Perumusan tujuan pembelajaran
di paparkan dengan jelas

Korelasi materi dengan indikator

Korelasi materi dengan tujuan
Pembelajaran

Gambar pada media dapat
menjelaskan pembelajaran

Pengorganisasian
materi

Penyampaian  materi  dipaparkan
dengan jelas

Sistematika penyampaian materi

Kemenarikan materi

Kejelasan materi dengan contoh

2| =

Sistematika penyampalan materi

Kesesuain materi yang diajarkan

< [

Kejelasan materi yang diajarkan

Kejelasan materi dengan tujuan
pembelajaran

Bahasa

Ketepatan bahasa yang diberikan

Ejaan yang digunakan sesuai dengan
Pedoman Umum Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI)

Kemudahan pemahama bahasa bagi
siswa

17

Keragaman bahasa yang diberikan

18

Kejelasan bahasa yang digunakan

19

Ketepatan penggunaan bahasa

20

Kelengkapan materi

Jumlah skor

90

Skor maksimal

100

Presentase skor

90%

Keterangan rumus

. . TS
Kriteria skor: Va = — x 100% =
TSh

Adaptasi dari: (Surjono., 2017)

1
Wa = Validasi ahli

Tse = Total skor empirik yang di capai.

Tsh = Total Skor maksimal.

Va = -2 x 100% = %0%
100




30+88
200

Persentase skor validasi Va =

x100% = 89% dengan kriteria

sangat valid.

Tabel 4.5 Kriteria Validitas materi

Persentase Kriteria

81% - 100% Sangat valid.dapat digunakan tanpa
revisi

61% - 80% Valid, dapat digunakan namun perlu
revisi kecil

41% - 60% Cukup valid, dapat dignakan namun

perlu revisi besar

21% - 40% Kurang valid, tidak boleh di gunakan

0% - 20% Tidak valid, tidak boleh digunakan
(Akbar ;2017: 42)

2. Uji Coba Lapangan
Setelah produk media Kotak Pintar berbasis FExplosion Box
dinyatakan valid oleh ahli media dan ahli materi, maka selanjutnya
dilakukan pengujian terbatas. Uji coba terbatas di lakukan di SDN Blimbing
2. Subjek ujicoba terbatas hanya di ambil 7 siswa secara acak dari 27 siswa
dan wali kelas IV. Pengujian ini dimaksudkan untuk mengetahui
kepraktisan dan kecfektifan dari media KOPI (Kotak Pintar) Berbasis
Explosion Box pada materi siklus hidup hewan. Tahap-tahap yang di
lakukan pada uji coba terbatas adalah:
a. Mempersiapkan perangkat pembelajaran dan juga produk yang akan
digunakan pada uji coba terbatas.
b. Memilih siswa 7 siswa secaraacak untuk subjek uji coba terbatas.
c. Kelaksanakan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media
KOPI (Koyak Pintar) Berbasis Explosion Box.
d. elakukan evaluasi serta memberikan soal untuk menguji efektifitas

dari media KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion Box.




e. Memberikan angket kepada guru kelas IV SDN Blimbing 2 untuk diisi.

1) Deskripsi Hasil Uji Kepraktisan Skala Terbatas
Uji kepraktisan di lakuklan untuk mengetahui media KOPI
(Kotak Pintar) Berbasis Explosion Box yang dikembangkan
peneliti dapat di gunakan alam kegiatan belajar mengajar atau
tidak. Hasil dari uji kepraktisan didapat dari angket lembar
respon guru yang di isi oleh wali kelas IV bapak Mohammad
Nurman Fauzi, S.Pd. yang bertujuan untuk mengetahui nilai

kepraktisan dari media KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion

Box untuk di uji coba secara terbatas dan luas.

Tabel 4.6 Respon Guru Skala Terbatas

No Indikator Skor
12345
1 | Kejelasan petunjung penggunaan N
2 | Kemampuan media menarik perhatian siswa ~
3 | Keruntutan materi N
4 | Kemampua media untuk alatbantu memahami Al
materi
5 | Kemudahan penggunaan media N
6 | Kesesuaian media sebagai sumber belajar ~
7 | Materi mudah dipelajari ~
8 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan cara ~
berpikir anak
9 | Keefektifan penggunaan \I‘
10 | Media pembelajaran membuat siswa aktif dan N
termotivasi
Total skor 45
Skor maksimal 50
Presentase skor 0%

Validitas audience (V —pg) =

Adaptasi dari (masmroh, 2019)

Tse

45
o 100% = (V — pg) =X 100% =90 %

Keterangan : Tse = total skor empirik

Tsh = total skor maksimal




Berdasarkan hasil angket respon guru, media KOPI (Kotak Pintar)

Berbasis Explosion box memperoleh hasil 90 % yang berarti mediatersebut

sangat praktis untuk di gunakan.

Tabel 4.7 Respon Siswa Skala Terbatas

No Indikator Ya | Tidak | siswa
1 | Apakah media KOPI menarikuntuk anda? ~ 7
2 | Apakah media KOPI mudah untuk | 6
digunakan?

3 | Apakah anda merasa bosan jika \f 7
menggunakan media KOPIL?

4 | Apakah materi yang termuat dalam media ~ 6
mudah dipahami?

5 | Apakah Bahasa vang digunakan mudah N 6
untuk dipahami?

6 | Apakah materi yang disajikan mudah untuk ~ 7
dipahami?

7 | Apakah media membuat anda semangat ~ 6
dalam berdiskusi?

8 | Apakah media KOPI menambah minat N 7
anda dalam belajar?

9 | Apakah gambar pada media menarik untuk N 7
anda?

10 | Apakah desain media KOPI menarik untuk ~ 7

anda?
Total skor 66
Skor maksimal 70
Presentase skor 04%

Adaptasi dari (masruroh, 2019)

Rumus :Validitas audience (V — pg) = % x100%

Validitas audience (V — pg) = % x 100% = 94%

Dari hari angket respon siswa terhadap pengembangan

media KOPI (Kotak Pintar) berbasis Explosion Box di peroleh

94% yang berarti sangat baik untuk digunakan dalam

pembelajaran. Skor presentase kepraktisan yang di peroleh

dari guru 90% dan dari siswa 94% mendapatkan hasil

90+94

——— x 100% = 92%. Dari hasil tersebut dapat di simpulkan
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bahwa media KOPI (Kotak Pintar) berbasis Explosion Box

yang di kembangkan peneliti sangat praktis.

2) Deskripsi Hasil Keefektifan media KOPI (Kotak Pintar)
berbasis Explosion Box

Keefektifan media KOPI (Kotak Pintar) berbasis

Explosion Box di dapat dari hasil nilai evaluasi yang di berikan

kepada siswa Ketika belajar dengan menggunakan media media

KOPI (Kotak Pintar) berbasis Explosiorn Box.

1
Tabel 4.8 Hasil Posttes dan preetes Uji Coba Terbatas

Nilai
NO Nama Siswa KKM | Pre | Post Kriteria
test | test
1 ACF 60 80
2 ANQ F0 90
3 AAM 60 90 ]
4 AT . 80 100
5 BG - 80 90 R
o] CDM - 70 100 "L unas
7 ISP 1 50 70 TidakTuntas
Jumlah 470 | 620 -
Rata-rata 67,1 | 88,5 -
Ketuntasan Klasikal 28.5 | 857 -
Rumus:
Nilai rata — rata kelas = M = =50 =871
Jjumlah semua siswa 7

siswa mencapai KKM

KK x 100%

- Jumlah semua siswa
=2 x 100% =85.7

Dari hasil data post test, terdapat hanya ada | dari 7 siswa yang

tidak tuntas dikarenakan dia tidak membeperhatikan media

pembelajaran. Tuntas atau tidak nya siswa berdasarkan dari

Kriteria Ketuntasan Minimu (KKM) lebih atau sama dengan 75.




Dari data terscbut mendapatkan hasil 85,7% siswa mencukupi
Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). Dengan ini dapat di ambil
kesimpulan bahwa media KOPI (Kotak Pintar) berbasis Explosion

Box pada pembelajaran Siklus Hidup Hewan di nyatakan efektif.

Desain Model Hasil Uji Coba terbatas

Uji coba terbatas mendapatkan nilai kepraktisan dari data
angket yang di berikan kepada guru dan siswa. Angket tersebut di
berikan guna untuk menguji media KOPI (Kotak Pintar) berbasis
Explosion Box. Selain memberikan lembar kepraktisan kepada
guru dan siswa, dalam ujicoba ini juga menghasilkan data evaluasi
siswa untuk mengetahui tingkat keefektifan media KOPI (Kotak
Pintar) berbasis Explosion Box. Dalam hal ini, peneliti ingin
mengetahui media KOPI (Kotak Pintar) berbasis Explosion Box

yang dikembangkan layak untuk di ujicoba skala luas atua tidak.

Berdasarkan dari uji coba terbatas mendapatkan skor
kepraktisan sebesar 92% yang artinya media KOPI (Kotak Pintar)
berbasis Explosion Box sangat baik di gunakan tanpa adanya revisi
sehingga dapat langsung di uji cobakan secaraas. Selain itu, dari
uji coba skala terbatas mendaptkan hasil nilai evaluasi (Posttest)
setelah menggunakan media KOPl (Kotak Pintar) berbasis
Explosion Box. Dari hasil posttest hanya dapat 1 siswa yang
tidak tuntas dan 6 lainnya tuntas. Dari data tersebut mendapatkan

hasil 85,7 siswa memenuhi Kreiterian Ketuntasan Minimal. Prodak

dapat dikatakan efektif jika =80% siswa meperoleh nilai di atas




KKM (=75). Dapat di simpulkan bahwa media KOPI (Kotak
Pintar) berbasis Explosion Box efektif dan praktis untuk di gunakan

di di uji secara luas.
C. Uji Coba Skala Luas
1. Deskripsi Uji Coba Skala Luas

Subjek ujicoba luasadalah siswa kelas IV SDN Blimbing 2 yang
berjumlah 27swa_ uji coba luas dilakukan untuk mengetahui kepraktisan
dan keefektifan media KOPI (Kotak Pintar) berbasis Explosion Box dalam
tahapan akhir. Tahap-tahap yang dilakukan pada ujicoba skala luas adalah :

a. Mempersiapkan perangkat pembelajaran dan juga produk yang akan

digunakan pada uji coba skala luas.

b. Melakukan kegiatan belajar mengajar menggunakan media KOPI
(Kotak Pintar) berbasis Explosion Box.

¢. Melakukan evaluasi untuk menentukan keefektifan dari media KOPI
(Kotak Pintar) berbasis Explosion Box.

d. Memberikan angket kepraktisan kepada guru kelas IV.

2. Refleksi dan Rekomendasi Hasil Uji coba Skala Luas,

Hasil uji coba skala luas berupa lembar angket respon guru dan nilai
dari hasil evaluasi siswa. Uji coba skala luas di tujukan untuk mengetahui
tingkat kepraktisan dan keefektifan dari media KOPI (Kotak Pintar) berbasis

Explosion Box. Hasil dari uji coba skala luas sebagai berikut :




1) [o)eskripsi Hasil Uji Kepraktisan
Uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui media KOPI (Kotak
Pintar) berbasis Explosion Box yang di kembangkan peneliti dapat di
terapkan dalam kegiatan pembelajaran atau tidaknya. Hasil uji kepraktisan
di peroleh dari angket yang sudah diisi oleh guru wali keals IV yang

Bernama bapak Mohammad Nurman Fauzi, S.Pd.

Tabel 4.9 Respon Guru Skala Luas

No. | Indikator SKOR
1 (2 (3 |4 |5
1. Kejelasan pentunjuk penggunaan v
2. Kemampuan media menarik perhatian siswa )
3. Keruntuttan materi )
4, Kemampuan media untuk alat bantu )
memahami materi
5. Kemudahan penggunaan media v
6. Kesesuaian media sebagai sumber belajar v
7. Materi mudah dipelajari v
8. Bahasa yang digunakan sesuai dengan cara v
berpikir anak
9. Keefektifan penggunaan media v
10. | Media pembel&‘a ran membuat siswa aktif v
Total skor 46
skormaksimal 50
Presentase Skor 92%

Rumus:V —pg = 2—: x 100%
V -pg =2 x100% = 92%

Keterangan : Tse = total skor empirik

Tsh = total skor maksimal




Berdasarkan hasil angket respon guru, media KOPI (Kotak Pintar)

Berbasis Explosion box memperoleh hasil 92 % yang berarti media tersebut

sangat praktis untuk digunakan.

Tabel 4. 10 Angket Respon Siswa Skala Luas

No. Aspek Ya Tidak Siswa
1. | Apakah media KOPI menarik N 20
untuk anda?
2. Apakah media KOPI mudah untuk N 19
digunakan?
3. Apakah anda merasa senang jika v 20
menggunakan media KOPI?
4. Apakah materi yang termuat dalam v 19
media mudah dipahami?
5. Apakah bahasa yang digunakan N 18
mudah untuk dipahami?
0. Apakah meteri yang disajikan v 20
mudah untuk dipahami?
7. Apakah media membuat anda N 19
semangat dalam berdiskusi?
8. Apakah media KOPI menambah N 19
minat anda dalam belajar?
9. Apakah gambar pada media \f 20
menarik untuk anda?
10. | Apakah desain media KOPI N 20
menarik untuk anda?
Total Skor 194
Skor Maksimal 200
Presentase Skor 97%

Rumus:V—pg=%xlﬂﬂ%=V—py=%xlOU%=97%

Dari hasil angket dari respon siswa mendapatkan hasil 97%. Dengan ini

persentase kepraktisan dalam uji skala luas respon guru dan respon siswa

mendapatkan hasil

(Kotak Pintar) Berbasis Explosion box sangat praktis.

92+
200

10

7 % 100% = 94,5 dan dapat dikatakan media KOPI




1) Deskripsi Hasil Keefektifan media Kotak Pintar Berbasis Explosion box.
Nilai keefektifan media KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion box
di dapat dari hasil evaluasi siswa yang saat belajar menggunakan media
yang di kembangkan peneliti.

1
Tabel 4.11 Posttest Hasil Uji Coba Luas

No | Nama Siswa KKM Nilai Kriteria
Pre Post
test est
1 AKN 70 90
2 ACQ 80 100
3 DM 60 90
4 DS 70 80
5 FFA 80 100
6 FSD 80 90
7 HAA 70 90
8§ HRP 70 80
9 KLF 60 90
10 MM 80 90
11 MAYV 70 90
12 MFZ. 50 70 Tidak
untas
13 MSA 75 70 90 Tuntas
14 MDA 75 60 70 Tidak
i MWK 80 100
MT 80 90
NT 90 100
- RBS | | 80 [90 ]
RPA 80 90
SMW 80 100
Jumlah 1460 | 1.790 | -
Rata-rata 73 89,5 | -
Ketuntasan Klasikal S0% | 90% | -

nilai tiap siswa

Rumus: Nilai rata — rata kelas = ————
Jjumlah semua siswa

_ 1.790 _ 89_,5
20

siswa mencapai KKM

KK x100%

Jumlah semua siswa

:%xwﬂ%:%%
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Dari hasil di hatas dapat dilihat bahwa 3 dari 20 siswa tidak tuntas.

Ketidak tuntasn tersebut di karckan siswa kurang memperhatiakan
media pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion box.
getuntasan siswa berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM)
=75. Hasil menunjukan bahwa 18 siswa memenuhi Kriteria
Ketuntasan Minimum. Produk KOPI (Kotak Pintar) Berbasis
Explosion box bisa di katakan efektif jika > 80 siswa mendapatkan
nilai >75 (KKM). Dari hasil ini dapat di simpulkan bahwa media

KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion box dengan materi [PA

siklus hidup hewan dapat di katakan efektif dan dapat di gunakan.

D. Validasi Model

1. Deskripsi Hasil Uji Validasi.

a. Valisadi Oleh Ahli Media

validasi ini di lakukan oleh dosen ahli media. Ahli media
akan di berikan lembar angket untuk memberikan tanda centang
pada kolom yang sudah di siapkan. Pengisian lembar angket
validasi bertujuan agar validator memberikan nilai terhadap produk
yang di kembangkan peneliti. Angket alidasi media mendaptkan
skor 88% yang artinya media sangat baik di gunakan tanpa
perlunya revisi ketika akan di gunakan dalam pembelajaran di
dalam kelas. Tidak terlepas dari itu, media masih mendapat

masukan dan saran untuk untuk menambahkan hiasan agar media

Iebih menarik.
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E Validasi Oleh Ahli Materi
Validasi materi di lakukan oleh dosen yang mengajar atau
ahli dalam pelajaran IPA. Ahli materi akan di berikan angkat
validasi materi dan diminta untuk mengisi dengan memberikan
tanda centang pada kolom yang sudah di siapkan. Pengisina lembar
validasi oleh ahli materi bertujuan untuk memberikan penilaian
terhadap materi pada media yang di kembangkan. Pada validasi
materi mendapatkan hasil 90% yang dapat di katakan baik di
gunakan tanpa ada revisi.
(1]
2. Interpretasi Hasil Uji Validasi
Uji validasi yang dilakukan peneliti pada media yang di

kembangkan yaitu KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion box pada

materi IPA siklus hidup hewan memperoleh hasil % x 100% =

89% dan memenuhi kategori sangat valid. Walaupun media sudah

memenuhi kriteria sangat valid, tetapi validator media dan materi
tetap memberikan masukan agar media dapat lebih maksimal lagi.

3. Kevalidan, Kepraktisan, dan Keefektifan Model

a. Kevalidan
Peneliti mengembangkan media KOPL (Kotak Pintar)
Berbasis Explosion box dinyatakan valid apabila sudah di validasi
oleh dosen ahli media dan dosen ahli materi. Produk dinvatakan
layak uji coba apabila memenuhi skor kelayakan 61% - 80% dengan
kategori layak dengan revisi dan skor 81% - 100% dengan kategori

layak tanpa adanya revisi.
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b. Kepraktisan

Hasil dari kepraktisan di lihat dari angket yang di berikan

92+94,5

kepada guru dan siswa dengan presentase x 100% =

95 25%. Produk dinyatakan praktis apabila menunjukan skor 61% -

80% dengan kategori praktis skor 81% - 100% dengan kategori

sangat praktis.

c. Keefektifan

Media KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion box pada
materi IPA Siklus Hidup Hewan dapat dikataka efektif jika telah di
ujicobakan kepada siswa kelas IV SD. Uji coba tersebut di lakukan
dengan cara tes yang diberikan kepada siswa. Produk yang
dikembangkan dapat di katakan efektif jika mendapatkan hasil

>80% siswa mendapatkan nilai =75 (KKM).

4. Dedain Ahkir Media.

1L HETE TN

Gambar 4.1 Desain Akhir Media

14




E. Pembahasan Hasil penelitian
1. Pembahasan KOPI (Kotak Pintar) berbasis Explosion Box

Kotak pintar berbasis explosion box merupakan sebuah
inovasi dari kotak kado yang di ubah menjadi sebuah media
pembeljaran yang apabila kotak di buka bagian penutupnya maka
akan terbuka bagian sis kotakdan menampilkan materi pembelajaran
di dalam nya. menurut Islam dkk (2024) Explosion Box merupakan
sebuah kotak kado yang berbentuk persegi dengan material yang
terbuat dari karton dan apabila tutupnya di buka, bagian dalamnya
berisi berbagai struktur yang menarik untuk menciptakan tampilan
yang unuk dan mengagumkan.

Media kotak pintar berbasis Explosion Box memiliki
keunikan tersendiri yang mampu mejadikan suasana kelas menjadi
kondusif dan siswa tidak merasa jenuh atau bosan dalam belajar.
menurut Wati dkk (2023) Keunikan dari media Explosion Box adalah
kemampuannya untuk menggambarkan situasi secara nyata melalui
ilustrasi dalam bentuk kotak yang dapat di buka bagisn sisinya dan
terdapat gambar-gambar yang membantu siswa berpartisipasi aktif
dalam pembelajaran sehingga menjadikan proses belajar lebih
beragam dan mengurangi rasa jenuh.

Produk kotak pintar berbasis Explosion Box sudah
melakukan pengujian kevalidan, kepraktisan dan keefektifan.
Kevalidan media di uji oleh ahli media dan materi berdasarkan angket

lember validasi media dan materi. Menurut Jeneva (2023) Untuk
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mendapatkan nilai dan masukan terhadap media yang di kembangkan
pencliti. Dari hasil uji chli media mendaptkan skor 88% dengan
kriteria sangat valid, sedangkan hasil uji ahli meteri mendapatkan skor
90% dengan kriteria sangat valid. Sehingga nilai Presentase kevalidan
media memperoleh 89% dengan kriteria sangat valid.

Menurut Larasati (2021) kepraktisan media dapat di katakn
praktis apabila memenuhi presentase nilai kepraktisan yang sudah di
tentukan. Nilai kepraktisan dari media kotak pintar berbasis Explosion
Box di dapatkan dari angket respon guru dan respon siswa. Pada uji
skala terbatas, angket respon guru mendapatkan hasil 90% dan angket
respon siswa mendapatkan hasil 94% schingga mendapatkan nilai
dengan presentase 92% pada uji terbatas. Pada uji skala luas dari hasil
angket respon guru mendapatkan hasil 92% dan dari angket respon
siswa mendapatkan hasil 97% schingga mendapatkan total
nilaipersentase 94,5%. Berdasarkan hasil tersebut media yang di
kembangkan dapat dikatakan sangat praktis karena mendapatkan total
skor 93,25%.

Keefektifan media dinilaidari hasil belajar siswa yang
meningkat setelah melakukan pembelajaran menggunakan media
yang dikembangkan melalui hasil tes. Menurut Cahyani dkk (2023)
Explosion Box dapat di katakan efektif jika hasil belajar yang di capai
siswa melebihi nilai KKM setelah menggunakan media dalam

pembelajaran. Berdasarkan hasil belajar dalam skala terbatas
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mendapatkan nilai rata-rata 85,7% dan pada skala luas mendapatkan

nilai rata-rata 90% dan telah melebihi nilai KKM.

2. Spesitikasi Model
Pada penelitian ini mengembangkan media KOPI (Kotak
Pintar) Berbasis Explosion box pada materi IPA Siklus Hidup Hewan.
Spesifikasi media ini cocok digunakan untuk materi . Hal ini
dikarenakan pada media KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion box
hanya terdapat materi siklus hidup hewan saja.
2. Prinsip-prinsip, kelebihan, kekurangan dan Inovasi Kotak Pintar
Berbasis Explosion box
a. Prinsip-prinsip media Kotak Pintar Berbasis Explosion box
Media pembelajaran Kotak Pintar Berbasis Explosion box
digunakan untuk membantu siswa dalam mencapai indikator-
indikator yang di inginkan guru. Selain itu, adanya pengembangan
media pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Fxplosion box
akan membantu guru dan siswa dalam mencapai tujuan dari
pembelajaran.
b. Kelebihan
1. Media Explosion Box dapat menggugah dan membangkitkan
semangat siswa untuk belajar.
2.Media Explosion box dapat memudahkan siswa dalam menyerap
materi karena penyajian materinya sederhana dan bermakna,

namun unik dan menarik
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3. Media Explosion box dapat memberikan kesan yang menarik

kepaada siswa.

c. Kekurangan
I. Proses pembuatan Explosion Box sulit dilakukan karena
memerlukan banyak waktu dalam buatan, perhitungan,
pemikiran dan juga kreatifitas tinggi untuk menyesuaikan
desain media yang dibuat agar dapat di lipat, buka dan di tutup.
2. Pembuatan media yang rumit membuat media ini susah untuk
di produksi banyak.

3. Bahan pembuatan media KOPI (Kotak Pintar) Explosion Box
terbuat dari kertas sehingga ketahan dari media kurang
maksimal atau mudah rusak ketika di gunakan tidak hati-hati.

d. Inovasi

Pada media yang di kembangkan peneliti memiliki beberapa

inovasi agar media tersebut dapat membantu siswa dalam

memahami materi dengan mudah.

1. Peneliti mengembangkan media dengan 3 kotak yang
berbeda ukuran.

2. Isidan ukuran materi yang terdapat pada 3 media Explosion
box sama.

3. Meteri berupa gambar vang di cetak layaknya kartu dengan

ukuran besar yang memuat penjelasan di belakangnya.
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3. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Media

a.

Faktor pendukung

Faktor pendukung implementasi media KOPI (Kotak Pintar)
Berbasis Explosion box adalah adanya semangat siswa ketika
menggununakan media tersebut saat mengikuti kegiatan belajar
mengajar. Selain itu, tingkat rasa ingin tahu siswa mejadi besar
ketika melihat media tersebut. Gambar, warna dan bentuk
membuat daya tarik bagi siswa untuk melakukan kegiatan

pembelajaran.

. Faktor penghambat

Faktor penghambat dari media media KOPI (Kotak Pintar)
Berbasis Explosion box yaitn media memiliki diameter yang
lumayan lebar sehingga diperlukan tempat yang cukup laus atau
dengan cara menyatukan 2 meja untuk menaruh media media KOPI
(Kotak Pintar) Berbasis Explosion box. Selainitu, media media
KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion box tidak bisa di gunakan
per siswa ftetapi harus di gunakan untuk bersama-sama atau

kelompok di karenakan pembuatan yang cukup rumit.

19




BABY
SIMPULAN DAN SARAN
A. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembanagan yang di lakukan peneliti,
dapat di tarik kesimpulan sebagai berikut.

Kevalidan dari media KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion box yang di
kembangkan peneliti dapat di lihat dari hasil validasi media yang di lakukan oleh
validator ahli media bapak gutrisno Sahari, S Pd..M.Pd dan validator ahli materi
bapak Bagus Amirul Mukmin, M.Pd. Dari hasil validasi media mendapatkan skor
88%, sementara dari validasi ahli materi mendapkan hasil 90%. Dengan hasil
presentase 89% dan dapat di simpulkan bahwa media KOPI (Kotak Pintar)
Berbasis Explosion box sangat valid dan tanpa ada revisi.

Kepraktisan dari media KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion box dapat
di lihat dari hasil angket lembar respon guru dan respon siswa. Pada angket lembar
respon guru dalam skala terbatas mendapatkan hasil 90% dan hasil dari angket
lembar respon siswa dalam skala terbatas mendaptkan hasil 94% dengan total skar
presentase 92%. Pada uji skala luas dari hasil angket lembar respon guru sckala
luas mendaptkan hasil 92% dan dari hasil angket lembar respon siswa skala luas
mendapatkan hasil 97% dengan total skor presentase 94 5%. Nilai total dari
kepraktisan media mendaptakan 93,25%. Dengan hasil ini media KOPI (Kotak
Pintar) Berbasis Explosion box dikatakan sangat praktis.

Keefektifan dari media (Kotak Pintar) Berbasis Explosion box dapat di
lihat dari hasil post test siswa dalam skala terbatas dan skala luas. Pada skala

terbatas rata-rata nilai siswa 85,7 dengan jumlah siswa tuntas 6 dari 7 siswa. Pada




skala luas rata-rata nilai siswa 90 dengan jumlah siswa tuntas 18 dari 20 siswa.
Dengan demikian media KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion box dapat
dikatakan efektif karena nilai rata-rata skala terbatas dan luas di atas KKM (=75).
B. Implikasi

Media KOPI (Kotak Pintar) berbasis Explosion Box yang telah teruji
memiliki implikasi yang tinggi ketika di gunakan siswa dan guru pada proses
pembelajaran yaitu dapat meningkatkan pemahaman dan motivasis siswa dalam
mempelajari siklus hidup hewan. Setelah menggunakan media KOPI (Kotak Pintar)
berbasis Explosion Box hasil belajar siswa mengalami peningkatan yaitu di atas
KKM. Selain itu, guru dapat dengan mudah menjelaskan materi yang terdapat di
dalam media. Media KOPI (Kotak Pintar) berbasis Explosion Br),l:i dapat menjadi
masukan dan solusi bagi guru ketika melakukan kegiatan pembelajaran untuk

menarik perhatian siswa dan meningkatkan pemahaman siswa ketika belajar.

C. Saran

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi penelitian, ada beberapa saran vang dapat

digunakan sebagai acuan yaitu sebagai berikut.

1. Bagi Siswa

Tugas utama siswa adalah belajar, jadi sudah seharusnya siswa lebih
bersemangat lagi dalam belajar serta memperhatikan guru disaat guru

sedang mejelaskan materi agar paham dengan materi yang di jelaskan.

2. Bagi Guru
Guru sering menghadapai kesulitan dalam mempertahankan minat

dan motivasi belajar siswa di dalam kelas terutama jika mengajar hanya




menggunakan metode ceramah saja. Akan lebih tertarik jika menggunakan
media pembelajaran ketika belajar. Dengan media kotak pintar berbasis
Explisoan box guru akan lebih mudah untuk menarik minat dan motivasi
siswa khususnya pada materi sikus hidup hewan. Dengan demikian hasil
belajar siswa akan meningkat.
Bagi Peneliti lain

Untuk peneliti lain, diharapkan dapat meningkatkan daya kreativitas
dan inovasi dalam mengembangkan media kotak pintar berbasis Explosion
Box sehing dapat menyempurnakan media dan dapat di gunakan dalam

kegiatan belajar mengajar.
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