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ABSTRAK

Salsabila Yumni lzzati: Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Berbantuan
Qr Code Materi Organ Gerak Hewan Kelas V Sekolah Dasar.

Kata Kunci : media, Qr Code, monopoli, organ gerak hewan

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti,
bahwa pembelajaran IPA di SD masih didasari oleh minimnya penggunaan media
pembelajaran. Dalam proses pembelajaran kegiatan belajar mengajar masih didominasi
dengan guru, dan guru hanya menggunakan media buku guru dan siswa saja. Akibatnya
suasana kelas menjadi membosankan, pasif, dan monoton.

Tujuan penrelitian ini adalah: 1. Untuk mengetahui kevalidan media
pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr Code Materi Organ Gerak Hewan untuk siswa
kelas V Sekolah Dasar. 2. Untuk mengetahui kepraktisan kepraktisan media
pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr Code Materi Organ Gerak Hewan untuk siswa
kelas V Sekolah Dasar. 3. Untuk mengetahui keefektifan kepraktisan media
pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr Code Materi Organ Gerak Hewan untuk siswa
kelas V Sekolah Dasar.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D
dengan menggunakan model ADDIE. Subjek penelitian ini yaitu kelas VV SDN Bulusari
3 Kabupaten Kediri. Instrumen pengumpulan data penelitian ini adalah observasi dan
wawancara. Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan teknik analisis data
berupa instrumen angket validasi media dan materi, soal pretest dan postest, angket
respon guru dan siswa.

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah 1). Hasil dari penelitian ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr Code Materi Organ Gerak
Hewan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar dinyatakan valid, hal ini dapat dibuktikan
dengan hasil validasi ahli media memperoleh skor 84,2% dan pada ahli materi
mendapatkan 86,6%. Jadi rata-rata persentase skor yang diperoleh dari ahli media dan
materi adalah 85,4% dengan Kkriteria sangat valid. 2). Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr Code Materi
Organ Gerak Hewan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar dinyatakan praktis, hal ini
dapat dibuktikan dengan hasil angket respon guru mendapatkan skor 91,4% dan angket
respon siswa mendapatkan skor 98%. Jadi rata-rata persentase skor yang diperoleh dari
angket respon guru dan angket respon siswa adalah 94,7% dengan kriteria sangat
praktis. 3). Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Monopoli
Berbantuan Qr Code Materi Organ Gerak Hewan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar
dinyatakan efektif, hal ini dapat dibuktikan dengan hasil nilai posttest memperoleh skor
rata-rata 88,8% dengan memperoleh ketuntasan belajar klasikal 95% termasuk dalam
kriteria sangat efektif. Berdasarkan simpulan hasil penelitian ini dapat dinyatakan
media pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr Code Materi Organ Gerak Hewan untuk
siswa kelas V Sekolah Dasar dinyatakan valid, praktis, dan efektif.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan peranan yang sangat penting dalam kehidupan manusia
agar dapat menerima dan mempelajari nilai-nilai seperti nilai religi, kebudayaan,
pengetahuan, teknologi, serta keterampilan sehingga menjadikan manusia yang
berpengetahuan, bermartabak dan berakhlak mulia. Pendidikan di Indonesia memuat
beberapa pelajaran yang vaitu IPA, Matematika, IPS, Bahasa Indonesia, PKN,
Pendidikan Agama, dan juga Pendidikan Jasmani. IPA merupakan salah satu mata
pelajaran yang selalu ada dalam dunia pendidikan. Mata pelajaran IPA sudah
diajarkan sejak di Sekolah Dasar (SD) atau Madrasah Ibtidaiyah (MI) dan merupakan
mata pelajaran yang wajib untuk diajarkan. Menurut Listyawati, 2013 bahwa mata
pelajaran IPA adalah salah satu mata pelajaran dasar yang wajib diajarkan dengan
mengik utsertakan benda-benda lain yang mendukung pembelajaran tersebut. Dalam
hal ini dapat disimpulkan bahwa mata pelajaran IPA tidak hanya membahas satu

bahasan saja tetapi juga membahas semua hal yang berada di alam semesta.

Maka dari itu mata pelajaran IPA sangatlah penting untuk diajarkan terutama di
Sekolah Dasar, karena Sekolah Dasar merupakan tempat awal siswa untuk
mendapatkan ilmu. Hal ini sejalan (Trisnani, 2015) yang menyatakan bahwa pelajaran

IPA memiliki peranan yang penting dalam perkembangan teknologi yang dipakai



untuk menunjang kehidupannya maupun dalam hal penerapan konsep. Melalui
pelajaran IPA siswa mampu bersikap ilmiah dalam memecahkan setiap masalah yang
dihadapi. IPA membantu mengembangkan minat dan kecintaan anak-anak terhadap
sains dan alam. Melalui eksperimen sederhana, observasi, dan penjelasan konsep-
konsep ilmiah, IPA dapat membangkitkan rasa ingin tahu anak-anak dan mendorong
mereka untuk menjelajahi dunia di sekitar mereka.

Mata pelajaran IPA di kelas 5 memuat berbagai macam materi, salah satunya
yaitu materi mengenai organ gerak hewan. Organ gerak hewan diajarkan paling awal
ketika menginjak kelas 5, hal ini bertujuan agar siswa mengetahui hewan yang ada
disekitar mereka memiliki organ gerak yang berbeda-beda. Organ gerak hewan juga
merupakan materi IPA yang sangat penting untuk diajarkan, dengan begitu siswa
tidak hanya mengerti apa saja organ gerak hewan tetapi siswa juga dapat mengetahui
fungsi-fungsi organ gerak hewan dan bagaimana cara merawatnya dengan benar.

Pembelajaran 1PA khususnya materi organ gerak hewan nyatanya masih belum
sepenuhnya optimal. Hal ini diketahui pada saat observasi ketika pelaksanaan
Campus On Duty (COD), pada saat pembelajaran tatap muka berlangsung di kelas V
SDN Bulusari 3 siswa belum memahami materi organ gerak hewan. Hal ini sejalan
dengan hasil wawancara kepada guru kelas V yang mengatakan bahwa banyak siswa
dari kelas V yang memperoleh nilai pada mata pelajaran IPA khususnya materi organ
gerak hewan dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). KKM di SDN Bulusari
3yaitu 70. Sejalan dengan hasil observasi, hal ini disebabkan siswa terlalu pasif atau

kurang aktif pada saat proses pembelajaran, sehingga memicu kebosanan dan jenuh



pada saat proses pembelajaran berlangsung dan berdampak pada hasil belajar siswa
yang rendah. Banyaknya materi yang terdapat pada mata pelajaran IPA membuat
siswa tidak ingin membaca materi yang ada pada buku siswa. Terlebih dalam materi
organ gerak hewan siswa harus banyak menghafal sehingga siswa merasa kesulitan
jika hanya menghafal melalui tulisan saja.

Selain itu, guru kelas V juga mengatakan bahwa faktor yang menyebabkan
nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu metode yang digunakan
masih menggunakan metode yang konvensional, guru hanya berpedoman pada buku
guru dan buku siswa. Metode yang digunakan hanya menggunakan metode ceramah
dan pengerjaan soal yang ada pada buku LKS. Tidak ada media menarik yang
digunakan pada saat pembelajaran unuk menunjang pemahaman siswa. Hal ini
didasari oleh kurangnya pemahaman guru tentang media pembelajaran. Selain itu,
ketika akan mempelajari membuat media pembelajaran beliau tidak ada waktu karena
beliau juga memiliki tugas tambahan. Solusi yang ditawarkan dari permasalahan
tersebut yaitu pengembangan media yang dapat menarik siswa dan terdapat
permainan, seperti monopoli.

Menurut Wibawanto, (2017) mengemukakan bahwa, media pendidikan adalah
sumber belajar dan dapat juga diartikan dengan manusia dan benda atau peristiwa
yang membuat kondisi siswa mungkin memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau
sikap. Media dapat digunakan guru untuk menyampaikan materi pada saat proses
pembelajaran berlangsung. Dengan media pembelajaran guru dapat dengan mudah

menjelaskan materi dan siswa juga lebih mudah untuk menangkap pembelajaran. Hal



ini selaras dengan Hamka (2018) bahwa media pembelajaran dapat didefinisikan
sebagai alat berupa fisik maupun non fisik yang sengaja digunakan sebagai perantara
antara tenaga pendidik dan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran agar
lebih efektif dan efisen. Dalam hal ini media dapat dikatakan sebagai salah satu syarat
dalam proses pembelajaran yang sangat penting.

Media yang digunakan dapat mengembangkan konsep belajar sambil bermain.
Hal ini bertujuan agar siswa mampu memahami materi dengan baik dan mampu
menciptakan hasil belajar yang baik pula. Belajar sambil bermain dapat dilakukan
melalui pengembangan media monopoli. Menurut Sadiman dalam Sartikaningrum
(2013) mengatakan bahwa media pembelajaran monopoli dilakukan karena memiliki
enam keunggulan vyaitu 1). Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk
dilakukan, sesuatu yang menghibur, 2). Permainan memungkinkan adanya partisipasi
aktif dari siswa untuk belajar, 3). Permainan dapat memberikan umpan balik
langsung, 4). Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun peran-
peran ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya di masyarakat, 5). Permainan
bersifat menarik, 6). Permainan dengan mudah dibuat dan diperbanyak.

Monopoli berbantuan Qr Code ini berbeda dengan permainan monopoli pada
biasanya. Perbedannya terletak pada pertanyaan yang dapat di scan sehingga siswa
menjawab pertanyaan pada gadget mereka. Selain itu, terdapat video pembelajaran
atau materi yang dapat diakses menggunakan scan barcode. Jadi, selain bermain siswa
kelas V SDN Bulusari 3 juga dapat memahami materi dengan baik. Siswa dapat

berkeliling melihat fauna yang ada di Indonesia. Hal ini sejalan dengan penelitian



yang pernah dilakukan oleh Ulfaeni (2017) dimana media permainan monopoli
mampu meningkatkan pemahaman kompetensi IPA siswa sekolah dasar. Selain itu,
adapun penelitian pendukung yang dilakukan Bukhari Masruri & Joko Raharjo
(2020) bahwa monopoli efektif dalam meningkatkan hasil belajar bagi siswa dan
memengaruhi  pemahaman mengenai materi pembelajaran sehingga peneliti
menyarankan memakai monopoli sebagai media pembelajaran. Berdasarkan
deskripsi diatas, peneliti mengambil judul penelitian Pengembangan Media
Pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr Code Materi Organ Gerak Hewan siswa kelas
V Sekolah Dasar
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas. Permasalahan-

permasalahan yang dapat diidentifikasikan yaitu antara lain :

1. Kegiatan pembelajaran IPA yang hanya mengacu pada buku guru, buku siswa,
dan belum menggunakan media pembelajaran.

2. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi organ gerak hewan pada
muatan IPA, dikarenakan materi organ gerak hewan terlalu luas. Sehingga,
membutuhkan aktivitas sebagai bahan pengayaan.

3. Rendahnya keaktifan dan hasil belajar siswa pada materi organ gerak hewan.

C. Rumusan Masalah
1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr Code

Materi Organ Gerak Hewan untuk siswa kelas VV Sekolah Dasar?



2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr Code

Materi Organ Gerak Hewan untuk siswa kelas VV Sekolah Dasar?

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr Code

Materi Organ Gerak Hewan untuk siswa kelas VV Sekolah Dasar?

D. Tujuan Penelitian
1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr
Code Materi Organ Gerak Hewan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar.
2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr
Code Materi Organ Gerak Hewan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar.
3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr

Code Materi Organ Gerak Hewan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar.



E. Manfaat Penelitian
a. Manfaat Teoritis
Dengan adanya media pembelajaran Monopoli Berbantuan Qr Code Materi
Organ Gerak Hewan diharapkan dapat menambah wawasan bagi siswa mengenai
pembelajaran IPA. Adanya pengembangan ini juga dapat memberikan referensi
penggunaan media khusunya pada pembelajaran IPA.
b. Manfaat Praktis
1) Bagi Kepala Sekolah
Sebagai bahan pertimbangan dalam perumusan kebijakan perbaikan kualitas
pendidikan dan pembelajaran.
2) Bagi guru
a) Membantu guru dan mempermudah guru dalam mengajarkan
pembelajaran IPA.
b) Memotivasi guru agar mampu memanfaatkan dan menggunakan media
pembelajaran sehingga pembelajaran lebih menarik.
3) Bagi Peneliti Lain
Dapat menambah wawasan dan pengetahuan dalam pengembangan media
pembalajaran, sehingga dapat memiliki manfaat dalam pembelajaran

berikutnya.



F. Sistematika Penulisan

Sistematika dalam skripsi mengenai pengembangan ini adalah pada Bab | yang
terdiri dari bagian Pendahuluan, penjelasan mengenai latar belakang dipilihnya
penelitian ini, identifikasi masalah, batasan dari masalah penelitian, rumusan masalah
penelitian, tujuan yang ingin dicapai sehingga dilakukannya penelitian ini, dan manfaat
yang akan diperoleh dari penelitian, dan sistematika penulisan dari penelitian. Pada
Bab Il terdiri dari Landasan Teori yang berkaitan dengan penelitian, menjelaskan dan
menguraikan mengenai Kkajian teoritik yang meliputi media pembelajaran. Bab 11l
Metode Pengembangan, menjelaskan mengenai bagaimana model dari pengembangan
yang dilakukan, prosedur atau tata cara, subjek dari penelitian, percobaan yang
dilakukan untuk membuktikan produk yang dihasilkan, validasi dan pembuktian dari
produk, instrumen atau alat pengumpulan data, dan analisa yang diperoleh berdasarkan

teknik analisis data.

Pada Bab IV terdiri dari deskripsi atau gambaran, perihal interpretasi
berdasarkan analisa penulis dan pembahasan yang dianalisa, menjelaskan tentang
bagaimana hasil dari pembelajarn di bagian pendahuluan, uji coba model terbatas,
pengujian terhadap model secara perluasan, validasi atau kebenaran dari model, serta
pembahasan terkait hasil penelitian. Pada Bab V terdiri dari bagian kesimpulan,
implikasi dan saran yang menjelaskan tentang simpulan penelitian, implikasi serta

saran setelah melakukan penelitian.
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