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MOTTO 

 

مَبءِٓ  ئكَِةِ فقَبَلَ أوَۢبِ ـىُوىِ بأِسَأ
ٓ مَبءَٓ كُلَّهبَ ثنَُّ عَرَضَهنُأ عَلىَ ٱلأمَلَ  سَأ وَعَلَّنَ ءَادَمَ ٱلْأ

دِقيِهَ  ؤُٓلََٓءِ إنِ كُىتنُأ صَ   هَ 

 

Artinya:Dan Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-benda) 

seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada para Malaikat lalu 

berfirman : "Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-benda itu jika kamu 

memang benar orang-orang yang benar!"

 ( Q.S. Al-Baqarah Ayat 31) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
 Departemen Agama Republik Indonesia, (2005). Al-Qur‟an Dan Terjemahan. Jakarta : 

Penerbit Al-Qur‟an Karim  
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ABSTRAK 

 
Siti Khofifatus Saidah 2025 : “ Pengembanga  Alat Peraga Kartu Gambar Dan 

Kata Pada Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Kelas IV 

Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti Jember” 

Kata kunci: pengembangan  alat peraga, kartu gambar dan kata (GAMTA), Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

Alat peraga kartu gambar dan kata (GAMTA) merupakan alat peraga yang 

berbentuk kartu yang berisi gambar dan materi gaya pembelajaran ilmu 

pengetahuan alam dan sosial (IPAS). Alat peraga kartu gambar dan kata yang 

pe$ne$li$ti$ ke$mbangkan te$rbuat dari$ bahan ke$rtas te$bal se $pe$rti$ kartu domi$no yang 

be$rbe$ntuk pe$rse$gi$ panjang  yang me$mi$li$ki$ ukuran panjang 9,5 cm dan le$bar 6,5 

cm dan di$de$sai$n me$nggunakan apli$kasi$ canva.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengenalkan dan mengembangkan 

penggunaan media GAMTA dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) di kelas IV MI Diponegoro Panti. 

Rumusan masalah (1) Bagaimana pengembangan alat peraga kartu gambar 

dan kata pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di kelas 

IV Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti Jember ? (2) Bagaimana kelayakan alat 

peraga kartu gambar dan kata pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) di kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti Jember ?  

Tujuan dari penelitian, untuk mendeskripsikan pengembangan media 

GAMTA serta untuk mengetahui kelayakannya setelah diuji coba dalam 

pembelajaran IPAS. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima 

tahapan: Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah angket, observasi, wawancara, dan 

dokumentasi untuk mengevaluasi efektivitas serta kelayakan media yang 

dikembangkan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1)  Pengembangan alat peraga kartu 

gambar dan kata pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di 

kelas IV MI Diponegoro Panti Jember dilakukan melalui lima tahapan dalam 

model ADDIE. Proses dimulai dengan analisis kebutuhan media, desain kartu 

gambar dan kata yang relevan dengan materi IPAS, pengembangan alat peraga 

kartu gambar dan kata, uji coba penggunaan media di kelas, dan evaluasi untuk 

mengetahui efektivitas serta kelayakannya. Alat peraga ini bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman dan ketertarikan siswa dalam belajar IPAS secara lebih 

interaktif dan visual. (2) Uji validitas oleh tiga validator menunjukkan rata-rata 

kelayakan media sebesar 89%, yang menunjukkan bahwa alat peraga ini sangat 

layak digunakan. Selain itu, uji coba pada peserta didik menunjukkan tingkat 

ketertarikan peserta didik sebesar 87%, yang membuktikan bahwa media ini dapat 

diterapkan dengan efektif dalam pembelajaran IPAS di kelas IV MI Diponegoro 

Panti. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran merupakan suatu proses penyampaian pengetahuan 

yang dilaksanakan dengan menuangkan pengetahuan kepada siswa. Bila 

pembelajaran dipandang sebagai suatu proses, maka pembelajaran 

merupakan rangkaian upaya atau kegiatan guru dalam rangka membuat 

siswa belajar. Proses tersebut dimulai dari merencanakan progam 

pengajaran tahunan, semester dan penyusunan persiapan mengajar (lesson 

plan)
1
. 

Pendidikan merupakan salah satu tolak ukur utama kemajuan suatu 

bangsa. Kualitas suatu bangsa identik dengan kualitas pendidikannya. 

Pendidikan merupakan faktor yang sangat penting yang mempengaruhi 

sikap dan tindakan manusia dalam kehidupan
2
. Pendidikan di jenjang 

sekolah dasar, khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS), memiliki peran penting dalam membentuk pemahaman 

awal siswa terhadap konsep-konsep dasar ilmu pengetahuan yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) mengintegrasikan aspek pengetahuan alam dan 

sosial yang bertujuan untuk menanamkan keterampilan berpikir kritis, 

                                                           
1 Elda Irawati, “Penggunaan Alat Peraga Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Mata 

Pelajaran Ipa Di Kelas Iv Sdn 76 Kota Bengkulu” (Skripsi, (UIN FAS) Bengkulu, 2022), 1. 
2 Fitriah Susilawati,Gunarhadi,Hartono, “PENTINGNYA PENGEMBANGAN BAHAN 

AJAR TEMATIK DALAM PENINGKATKAN KARAKTER PEDULI LINGKUNGAN 

SISWA”, Jurnal Pendidikan Dasar, 12 No.1 (Januari 2020): 63. 

https://doi.org/10.17509/eh.v12i1.15068  

https://doi.org/10.17509/eh.v12i1.15068


2 

 

 

 

sikap ilmiah, dan kecakapan hidup pada siswa. Namun, keberhasilan 

pembelajaran ini sangat dipengaruhi oleh media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru di kelas. 

IPAS adalah singkatan dari Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial. 

Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS) merupakan mata pelajaran 

yang bertujuan untuk memahami lingkungan sekitar, meliputi fenomena 

alam dan sosial. Namun, pada kurikulum merdeka kedua mata pelajaran 

diajarkan secara bersamaan (holistik) dalam tema pembelajaran tertentu. 

Dalam Kurikulum Merdeka, mata pelajaran IPA dan IPS digabungkan 

menjadi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), 

dengan harapan dapat memicu anak untuk dapat mengelola lingkungan 

alam dan sosial dalam satu kesatuan
3
. 

Pendidikan di jenjang sekolah dasar, khususnya pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), memiliki peran 

penting dalam membentuk pemahaman awal siswa terhadap konsep-

konsep dasar ilmu pengetahuan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari. Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

mengintegrasikan aspek pengetahuan alam dan sosial yang bertujuan 

untuk menanamkan keterampilan berpikir kritis, sikap ilmiah, dan 

kecakapan hidup pada siswa. Namun, keberhasilan pembelajaran ini 

                                                           
3 Devi Suci Fajarwati, “Implementasi Kurikulum Merdeka Pada Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)Di Kelas Iv Sd N 2 Pasuruan Kecamatan Penengahan 

Lampung Selatan”, (Skripsi, Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2023), 35. 
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sangat dipengaruhi oleh media pembelajaran yang digunakan oleh guru di 

kelas
4
. 

Guru me$nge$mban tugas yang yang be $rat untuk te$rcapainya tujuan 

pe$ndidikan nasional yaitu me $ningkatkan kualitas manusia Indone $sia, 

manusia se$utuhnya yang be $riman dan be$rtakwa te$rhadap Tuhan Yang 

Maha E$sa, be$rbudi pe$ke$rti luhur, be$rke$pribadian, be$rdisiplin, be$ke$rja 

ke$ras, tangguh, be$rtanggung jawab, mandiri, ce $rdas dan te$rampil se $rta 

se$hat jasmani dan rohani, juga harus mampu me $numbuhkan dan 

me$mpe$rdalam rasa cinta te $rhadap tanah air, me $mpe$rte$bal se$mangat 

ke$bangsaan dan rasa ke$se$tiakawanan sosial. Se $jalan de$ngan itu pe$ndidikan 

nasional akan mampu me$wujudkan manusia-manusia pe$mbangunan dan 

rne$mbangun dirinya se $ndiri se$rta be$rtanggung jawab atas pe $mbangunan 

bangsa
5
. 

Be$rhasilnya tujuan pe $mbe$lajaran dite $ntukan ole$h banyak faktor di 

antaranya adalah faktor guru dalam me $laksanakan prose$s be$lajar me$ngajar, 

kare$na guru se $cara langsung dapat me$mpe$ngaruhi, me$mbina dan 

me$ningkatkan ke$ce$rdasan se$rta ke$te$rampilan siswa. Untuk me $ngatasi 

pe$rmasalahan di atas dan guna me $ncapai tujuan pe$ndidikan se$cara 

maksirnal, pe$ran guru sangat pe$nting dan diharapkan guru me $miliki 

cara/mode$l me$ngajar yang baik dan mampu me $milih mode$l pe$mbe$lajaran 

                                                           
4 Setiawan, A., & Suyadi, D. “Peran Media Pembelajaran dalam Meningkatkan 

Efektivitas Pembelajaran di Sekolah Dasar”. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, 8, no 2 (2020): 

153-161. https://journal.uny.ac.id/index.php/jurnal-pendidikan/article/view/3405   
5 Purwanto, M., & Wibowo, A. “Peran Guru dalam Meningkatkan Kualitas Pendidikan 

Nasional”. Jurnal Pendidikan dan Pembangunan, 10, no 3 (2021): 219-230. 

https://journal.undiksha.ac.id/index.php/jpd/article/view/567  

https://journal.uny.ac.id/index.php/jurnal-pendidikan/article/view/3405
https://journal.undiksha.ac.id/index.php/jpd/article/view/567
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yang te$pat dan se $suai de$ngan konse$p-konse $p mata pe$lajaran yang akan 

disampaikan
6
. 

Kompe$te$nsi dasar yang harus dicapai dalam pe $mbe$lajaran IPAS 

ke$las IV me$liputi ke$mampuan siswa dalam me $ngamati, me$mahami, dan 

me$nje$laskan fe$nome$na alam se$rta sosial di lingkungan se$kitar. Kompe$te$nsi 

ini me$mbutuhkan pe$nde$katan pe$mbe$lajaran yang me$narik, inte$raktif, dan 

se$suai de$ngan karakte$ristik siswa se $kolah dasar yang ce $nde$rung be$rpikir 

konkre$t. Ole$h kare$na itu, pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran yang inovatif, 

se$pe$rti alat pe$raga kartu gambar dan kata, me $njadi sangat re$le$van untuk 

me$ndukung pe$ncapaian kompe$te$nsi te$rse$but
7
. 

Be$rdasarkan data e$mpirik yang dipe $role$h dari obse$rvasi awal di 

Madrasah Ibtidaiyah Dipone $goro Panti, dite$mukan bahwa pe$mbe$lajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) masih didominasi ole$h me$tode $ 

ce$ramah dan pe $nggunaan me$dia yang minim. Akibatnya, siswa se $ring 

me$rasa bosan, kurang aktif dalam prose $s pe$mbe$lajaran, dan sulit 

me$mahami mate$ri yang be$rsifat abstrak. Hasil e $valuasi be$lajar juga 

me$nunjukkan bahwa tingkat pe $mahaman siswa te$rhadap mate$ri Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) be$lum me$ncapai targe$t yang 

diharapkan. Kondisi ini me $ngindikasikan adanya ke $butuhan akan me$dia 

                                                           
6 Widodo, A. S, ”Peran Guru dalam Pemilihan Model Pembelajaran untuk Meningkatkan 

Kualitas Pendidikan,” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, 7. No 2 (2019), 134-145. 

https://journal.um.ac.id/index.php/jupendi/article/view/123  
7 Arifin, Z., & Fitriana, A, “Pemanfaatan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan 

Keterampilan Siswa dalam Pembelajaran IPAS,” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, 9, no 1 

(2020), 122-131. https://journal.uny.ac.id/index.php/jurnal-pendidikan/article/view/12345  

https://journal.um.ac.id/index.php/jupendi/article/view/123
https://journal.uny.ac.id/index.php/jurnal-pendidikan/article/view/12345
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pe$mbe$lajaran yang le$bih e$fe$ktif untuk me$ningkatkan kualitas 

pe$mbe$lajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
8
. 

Masalah ini dapat dise $babkan ole$h be$be$rapa faktor, antara lain 

ke$te$rbatasan guru dalam me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran yang 

inovatif, kurangnya pe $latihan te$rkait pe$nggunaan me$dia, se$rta minimnya 

fasilitas pe$ndukung di se $kolah. Untuk me$ngatasi masalah ini, salah satu 

solusi yang dapat ditawarkan adalah pe $nge$mbangan alat pe$raga kartu 

gambar dan kata se $bagai me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif. Me$dia ini 

dirancang untuk me$mpe$rmudah siswa dalam me$mahami konse $p-konse$p 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) me $lalui pe$nde$katan visual dan 

ve$rbal yang me$narik
9
. 

Te$ori be$lajar konstruktivisme$ yang dike$mukakan ole$h Piage$t dan 

Vygotsky me$ndukung pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis visual 

dan inte$raktif. Piage$t me$ne$kankan pe$ntingnya pe $ngalaman konkre$t dalam 

pe$mbe$lajaran anak-anak
10

, se$dangkan Vygotsky me $nggarisbawahi pe$ran 

inte$raksi sosial dalam prose $s pe$mbe$lajaran
11

. Alat pe$raga kartu gambar 

dan kata dapat me$njadi me$dia yang me$madukan ke$dua aspe$k ini, se $hingga 

me$mbantu siswa be$lajar se$cara aktif dan be$rmakna. 

                                                           
8 Nugroho, A., & Sari, R, ” Peran Media Pembelajaran dalam Meningkatkan Kualitas 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial di Sekolah Dasar” Jurnal Pendidikan dan 

Pembelajaran, 15, no 1 (2020), 45-59. https://journal.uny.ac.id/index.php/jurnal-

pendidikan/article/view/315  
9 Daryanto, & Syaiful, R, ” Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa,” Jurnal Inovasi Pembelajaran, 4, no 2 (2017), 45-58. 

https://journal.uny.ac.id/index.php/jip/article/view/2416  
10 Piaget, J. The Development of Thought: Equilibration of Cognitive Structures. New 

York: Viking Press, 1977, hal:34-35. 
11 Vygotsky, L. S. Mind in Society: The Development of Higher Psychological Processes. 

Cambridge, MA: Harvard University Press, 1978, hal:86-87. 

 

https://journal.uny.ac.id/index.php/jurnal-pendidikan/article/view/315
https://journal.uny.ac.id/index.php/jurnal-pendidikan/article/view/315
https://journal.uny.ac.id/index.php/jip/article/view/2416
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Dalam pe$ne$litian te$rdahulu juga me$nunjukkan bahwa pe$nggunaan 

me$dia be$rbe$ntuk kartu gambar dan kata untuk me $ndukung pe$mbe$lajaran 

dan mampu me$ningkatkan kualitas pe$mbe$lajaran siswa, baik dalam hal 

aktivitas, partisipasi, maupun pe$mahaman mate $ri. Se$bagai contoh, 

pe$ne$litian yang dilakukan ole $h Fitri Re$ndana de$ngan judul " 

Pe$nge$mbangan Me$dia Pe$mbe$lajaran Ipa Be $rupa Kartu Domino Pada 

Mate$ri Struktur Dan Fungsi Tumbuhan Ke $las IV SD/MI " me$nunjukkan 

bahwa Me$dia pe$mbe$lajaran be$rupa kartu be $rje$nis modifikasi domino 

me$mbuat pe$se$rta didik le$bih te$rtarik dan aktif dalam pe $mbe$lajaran di 

ke$las. Namun, se $bagian be$sar pe$ne$litian masih Be$rfokus pada pe$ningkatan 

kualitas pe$mbe$lajaran siswa, baik dalam hal aktivitas, partisipasi, maupun 

pe$mahaman mate$ri
12

. 

Ke$se$njangan pe$ne$litian yang muncul adalah kurangnya 

pe$nge$mbangan dan imple$me$ntasi me$dia pe$mbe$lajaran inovatif yang se$suai 

de$ngan karakte$ristik siswa madrasah, khususnya di Madrasah Ibtidaiyah 

Dipone$goro Panti. Ole$h kare$na itu, pe$ne$litian ini be $rtujuan untuk 

me$nge$mbangkan dan me$nguji e$fe$ktivitas alat pe $raga kartu gambar dan 

kata dalam pe$mbe$lajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) ke $las 

IV. De$ngan de$mikian, pe$ne$litian ini diharapkan dapat me $mbe$rikan 

                                                           
12 Fitri Rendana, “Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berupa Kartu Domino pada 

Materi Struktur dan Fungsi Tumbuhan Kelas IV SD/MI”. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, 5, 

no 2 (2019), 98-107. https://journal.uny.ac.id/index.php/jurnal-pendidikan/article/view/21522  

https://journal.uny.ac.id/index.php/jurnal-pendidikan/article/view/21522
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kontribusi nyata dalam me $ningkatkan kualitas pe $mbe$lajaran di madrasah 

se$kaligus me$njawab ke$butuhan praktis di lapangan
13

.. 

Untuk itu dibutuhkan suatu ke$giatan yang dilakukan ole $h guru 

de$ngan upaya me$mbangkitkan hasil be$lajar siswa, misalnya de $ngan 

me$mbimbing siswa untuk te $rlibat langsung dalam ke $giatan yang 

me$libatkan siswa se $rta guru yang be$rpe$ran se$bagai pe$mbimbing untuk 

me$ne$mukan konse$p Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Hasil 

tidak hanya me$njadikan siswa te$rlibat dalam ke $giatan akade$mik,hasil juga 

pe$nting dalam me$ne$ntukan se$be$rapa jauh siswa akan be $lajar dari suatu 

ke$giatan pe$mbe$lajaran atau se $be$rapa jauh me$nye $rap informasi yang 

disajikan ke$pada me$re$ka. Siswa yang te$rhasil untuk be $lajar se$suatu akan 

me$nggunakan prose$s kognitif yang le$bih tinggi dalam me$mpe$lajari mate$ri 

itu, se$hingga siswa itu akan me $ye$rap dan me$nge$ndapkan mate$ri itu de$ngan 

le$bih baik. Tugas pe $nting guru adalah me $re$ncanakan bagaimana guru 

me$ndukung hasil siswa. Untuk itu se $bagai se $orang guru disamping 

me$nguasai mate$ri, juga diharapkan dapat me $ne$tapkan dan me$laksanakan 

pe$nyajian mate $ri yang se$suai ke$mampuan dan ke $siapan anak, se $hingga 

me$nghasilkan pe$nguasaan mate$ri yang optimal bagi siswa
14

.  

Pentingnya peneilitian ini karena mengangkat masalah yang 

relevan dengan kualitas pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran 

                                                           
13 Suryadi, A., & Hidayat, M. (2020).” Pengembangan Media Pembelajaran Inovatif di 

Madrasah: Kontribusi terhadap Kualitas Pendidikan,” Jurnal Pendidikan Madrasah, 11, no 3 

(2020), 215-228. https://journal.madrasa.edu/index.php/jpm/article/view/345  
14 Kusuma, W. A., & Yuliana, N, “Peran Guru dalam Merencanakan dan Menyajikan 

Materi Pembelajaran untuk Mengoptimalkan Penguasaan Siswa,” Jurnal Pendidikan Dasar, 10, no 

2 (2018): 112-124. https://journal.upi.edu/index.php/jpd/article/view/359  

 

https://journal.madrasa.edu/index.php/jpm/article/view/345
https://journal.upi.edu/index.php/jpd/article/view/359
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Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di Madrasah Ibtidaiyah 

Diponegoro Panti. Beberapa alasan mengapa penelitian ini penting antara 

lain: 

1. Meningkatkan Kualitas Pembelajaran 

2. Penerapan Media Inovatif  

3. Mendukung Teori Belajar Konstruktivisme 

4. Kontribusi terhadap Perbaikan Praktis di Lapangan 

5. Meningkatkan Keberhasilan Pembelajaran, dengan 

meningkatkan penggunaan m alat peraga pada  pembelajaran 

yang lebih menarik dan efektif, penelitian ini berpotensi untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa, baik dari segi pemahaman 

materi, keterampilan berpikir kritis, maupun motivasi belajar.  

Maka dari itu peneiliti  memiliki peran penting dalam menggali 

solusi yang dapat memberikan dampak positif bagi peningkatan kualitas 

pendidikan di Madrasah Ibtidaiyah, khususnya dalam hal penggunaan 

media alat peraga pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai dengan 

karakteristik siswa. Penelitian ini bisa menjadi langkah awal yang penting 

dalam merancang metode pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan 

bermanfaat bagi pengembangan siswa di masa depan. 
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B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana pe$nge$mbangan alat pe$raga kartu gambar dan kata pada 

pe$mbe$lajaran Ilmu Pe $nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) Ke $las IV 

Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti Jember ? 

2. Bagaimana ke$layakan alat pe$raga kartu gambar dan kata pada 

pe$mbe$lajaran Ilmu Pe $nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) Ke $las IV 

Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti Jember ? 

C. Tujuan Penelitian Dan Pengembangan  

1. Me$nge$tahui pe$nge$mbangan alat pe$raga kartu gambar dan kata pada 

pe$mbe$lajaran Ilmu Pe $nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) Ke $las IV 

Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti 

2. Me$nge$tahui ke$layakan alat pe$raga kartu gambar dan kata pada 

pe$mbe$lajaran Ilmu Pe $nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) Ke $las IV 

Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti 

D. Spesifik Produk Yang Diharapkan  

Pe$neliti me$nge$mbangkan produk  alat pe$raga be$rupa kartu gambar 

dan kata (GAMTA) se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran Ilmu Pe $nge$tahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) di Ke $las IV pada mate$ri Pe$ngaruh Gaya Te$rhadap 

Be$nda yang dirancang se $suai de$ngan mate$ri te$rse$but guna untuk me$narik 

pe$rhatian dan ke $te$rtarikan pe$se$rta didik dalam ke $langsungan 

pe$mbe$lajaran. 

 Spe$sifikasi produk yang dimaksud adalah untuk me $mbe$rikan gambaran 

le$ngkap te$ntang karakte $ristik produk yang diharapkan dari suatu ke$giatan 
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pe$nge$mbangan. Adapun spe $sifikasi produk pe$nge$mbangan me$dia 

pe$mbe$lajaran be$rupa produk  alat peraga kartu gambar dan kata (GAMTA)  

adalah se$bagai be$rikut. 

1. Alat peraga kartu gambar dan kata (GAMTA) yang dike$mbangkan 

se$suai de$ngan pe$mbe$lajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS) mate$ri te$ntang Pe$ngaruh Gaya Te$rhadap di ke$las IV 

2. Alat peraga kartu gambar dan kata (GAMTA) dirancang untuk 

digunakan se$bagai salah satu me$dia pe$mbe$lajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) te$rutama di ke$las IV. 

3. Tampilan alat peraga kartu gambar dan kata (GAMTA) le$bih me$narik 

dikare$nakan te$rdapat huruf-huruf miste$rius yang ada di balik kartu 

yaitu huruf A, B, C, D, dan E$. 

4. Huruf-huruf te$rse$but me$nyimpan se$buah pe$rtanyaan yang nantinya 

akan dilakukan e$valuasi diakhir pe$mbe$lajaran untuk me$ngukur 

se$be$rapa jauh pe$mahaman me$re$ka pada mate$ri Pe$ngaruh Gaya 

Te$rhadap Be$nda 

5. Sasaran produk yaitu pe $se$rta didik ke$las IV di Madrasah Ibtidaiyah 

Dipone$goro Panti 

E. Pentingnya Penelitian Pengembangan  

Dalam me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran yang me$nye $nangkan 

dan inovatif pe$se$rta didik diharapkan le$bih be$rantusias untuk me$ngikuti ke$giatan 

pe$mbalajaran. Adanya me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata (GAMTA) 

ini dapat me$ngarahkan ke $giatan be$lajar aktif dan diharapkan mampu 
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me$ningkatkan motivasi pe $se$rta didik dalam ke $giatan be$lajar me$ngajar 

khususnya pada pe $mbalajaran Ilmu Pe$nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) . 

be$rdasarkan uraian diatas, maka pe $ntingnya pe $ne$litian dan pe$nge$mbangan 

me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata (GAMTA) se$bagai be$rikut : 

1. Bagi pe$se$rta didik 

Hasil pe$ne$litian ini diharapkan agar pe $se$rta didik mampu 

me$ndapatkan pe$nge$tahuan yang disampaikan ole $h guru me$nge$nai 

mate$ri Pe$ngaruh Gaya Te$rhadap Be$nda dan me$mahami mate$ri de$ngan 

mudah.  

2. Bagi pe$ndidik  

Diharapkan hasil pe $ne$litian ini dapat me $mbe$rikan kontribusi 

positif te$rhadap guru untuk me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran yang 

me$narik dalam me$mbimbing pe$se$rta didik me$ge$mbangkan 

pe$nge$tahuan dan pe$mahamannya. Se $rta guru me$njadi le$bih inovatif 

lagi dalam me$mbuat me$dia pe$mbe$lajarn. 

3. Bagi se$kolah  

Pe$ne$litian ini diharapkan dapat me $njadi masukan dan e $valuasi 

te$rhadap pe$nggunaan me$dia pe$mbalajaran khususnya pada mata 

pe$lajaran Ilmu Pe $nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) di Madrasah 

Ibtidaiyah Dipone$goro Panti se$hingga se $kolah le$bih be$rinovasi dalam 

pe$mbuatan me$dia pe$mbe$lajaran dan juga pe $se$rta didik te$rtarik ikut 

se$rta dalam ke$giatan pe$mbe$lajaran.  
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4. Bagi pe$ne$liti  

Manfaat bagi pe$niliti untuk me$nambah pe$nge$thuan dan 

wawasan te$ntang me$dia pe$mbe$lajaran, se $rta me$ndorong pe$niliti untuk 

le$bih kre$atif, inovatif dalam me$nghasilkan me$dia pe$mbe$lajaran, 

me$mbe$rikan ide$ dan inovasi untuk pe$ningkatan kualitas se $kolah.  

F. Asusmsi Dan Keterbatasan Penelitian Dan Pengembangan  

Pe$ne$litian pe$nge$mbangan me$dia alat pe $raga kartu gambar dan kata 

(GAMTA)  pada mata pe$lajaran Ilmu Pe$nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

ialah se$buah me$dia pe$mbe$lajaran yang di ke$mbangkan dalam be $ntuk kartu 

pada umumnya, yang me $mbe$dakan kartu ini adalah te $rle$tak pada isi 

mate$rinya. Pe$se$rta didik bukan hanya dapat me $nyimak saja, me$lainkan 

me$re$ka juga bisa le$bih me$mahami mate$ri te$ntang Pe$ngaruh Gaya 

Te$rhadap Be$nda. Adapun asumsi dalam pe$nge$mbangan me$dia alat pe$raga 

kartu gambar dan kata (GAMTA) pada mate $ri Pe$ngaruh Gaya Te$rhadap 

Be$nda dalam pe$mbe$lajaran Ilmu Pe$nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

antara lain :  

1. Me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata (GAMTA) se$bagai me$dia 

pe$mbe$lajaran yang me$nye$nangkan mampu me $ningkatkan hasil be$lajar 

pe$se$rta didik.  

2. Pe$se$rta didik akan me$mpe$role$h pe$ngalaman be $lajar yang baru dan 

le$bih me$narik se$hingga me$miliki ke$san yang baik. 



13 

 

 

3. Me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata (GAMTA) me$rupakan me$dia 

be$rbe$ntuk kartu. Kartu-kartu te$rse$but be$risi gambar, kata, dan huruf 

miste$rius dibalik gambar. 

4. De$ngan adanya me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata (GAMTA) 

maka diharapkan pe$se$rta didik le$bih antusias dan tidak me$rasa bosan 

dalam prose$s pe$mbe$lajaran. 

G. Definisi Istilah  

Pe$niliti me$maparkan be$be$rapa de$finisi istilah me $nge$nai pe$ne$litian 

te$ntang pe$nge$mbangan pe$nge$mbangan me$dia alat pe$raga kartu gambar 

dan kata (GAMTA) pada mate$ri Pe$ngaruh Gaya Te$rhadap Be$nda dalam 

pe$mbe$lajaran Ilmu Pe $nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) ke $las IV MI 

Dipone$goro Panti, ialah se $bagai be$rikut : 

1. Pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran  

Pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran dapat dide$nifisikan se$bagai 

se$buah rangkaian prose $s yang dilakukan untuk me $nghasilkan me$dia 

pe$mbe$lajaran be$rdasarkan te$ori pe$nge$mbangan yang ada. 

Pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran be$rtujuan untuk me$mbe$kali 

pe$se$rtadidik de$ngan situasi be$lajar yang be$rmakna se$rta me$nciptakan 

inte$raksi antar pe$ndidik de$ngan pe$se$rta didik. Me $dia pe$mbe$lajaran 

dike$mbangkan se $cara siste$matis me$nye$suaikan de$ngan ke$butuhan dan 

karate$ristik pe$se$rta didik, se$rta pe$rubahan pe$rilaku se$suai de$ngan 

tujuan yang ingin dicapai.  
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2. Kartu gambar dan kata (GAMTA)   

Kartu gambar dan kata (GAMTA) salah satu me$dia pe$mbe$laran yang 

me$nye$nangkan dan mudah digunakan bagi pe $se$rta didik. Se $lain 

be$ntuknya yang khusus, me $dia alat pe $raga kartu gambar dan kata 

(GAMTA) juga dapat me$mbantu pe$ndidik me$nciptakan suasana ke$las 

yang aktif dan tidak monoton. Me $dia kartu GAMTA te$rdiri dari 

gambar dan be$be$rapa kata se $suai gambar yang ada, kartu ini dapat di 

miliki se$tiap pe$se$rta didik.  

Dalam alat peraga kartu gambar dan kata terdapat 3 fitur yang 

di gunakan yaitu  

a) Kartu contoh gambar masing-masing setiap gaya  

Pada kartu contoh terdapat 5 contoh masing-masing seperti 5 

contoh gaya otot, 5 contoh gaya gravitasi, 5 contoh gaya magnet, 5 

contoh gaya pegas, 5 contoh gaya gesek. 

b) Kartu pertanyaan  

Dalam kartu pertanyaan ada 24 kartu pertanyaan. Kartu ini terdapat 

pernyataan yang sesuai materi yang dijelaskan. Sehingga kartu 

dapat membuat peserta didik untuk mengingat kembali pada materi 

ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) tentang gaya. 

c) Kartu opsi  

Kartu opsi kartu yang berisi pengertian dari dari macam-macam 

gaya untuk membantu peserta didik agar lebih mudah mengerti dan 



15 

 

 

memahami dalam menjawab pertanyaan. Peneliti membuat 8 kartu 

opsi.  

3. Ilmu Pe$nge$tahuan Alam Dan Sosial (IPAS) 

Ilmu Pe$ngetahuan Alam dan Sosial (IPAS) mrupakan mata 

pelajaran yang di gabung menjadi saatu pada kurikulum merdeka. Ilmu 

pnegtahuan alam dan sosial (IPAS) adalah salah satu mata pe$lajaran 

yang be$risi mate$ri ilmu pengetahuan alam (IPA) dan ilmu penegtahuan 

Sosial (IPS), yang dimana pe$lajaran ini be $rke$sinambungan dalam 

ke$hidupan se$hari-hari. Pembelajaran ilmu penegtahuan alam dan sosial 

terdapat beberapa materi yaitu  

1. Tumbuhan sumber kehidupan di bumi  

2. Wujud zat dan perubahannya  

3. Mengubah bentuk energi  

4. Gaya di sekitar kita  

5. Cerita tentang daerahku  

6. Indonesiaku kaya budaya  

7. Bagaimana mendapatkan semua keperluan kita  

8. Membangun masyarakat yang beradap  

Dalam penelitian ini  peniliti memilih materi gaya di sekitar 

kita karena materi ini sangat relevan dengan kehidupan sehari-hari dan 

memberikan pemahaman yang mendalam mengenai bagaimana gaya 

memperngaruhi berbagai aspek dalam kehidupan dan materi ini dapat 

melibatkan siswa dalam pengembangan alat peraga kartu gambar dan 
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kata yang peneliti kembangkan. Dengan demikian materi gaya di 

sekitar kita tidak hanya pentingdari sisi pengatahuan tetapi juga 

membantu mengembangkan keterampilan yang berguna dalam 

kehidupan sehari-hari peserta didik.  

Dengan demikian yang dimaksud dengan judul pengembangan 

alat peraga kartu gambar dan kata pada pembelajaran ilmu 

pengetahuan alam dan sosial (IPAS) kelas IV madrasah ibtidaiyah 

panti jember adalah suatu upaya untuk menciptakan dan 

memperkenalkan media pembelajaran yang berupa alat peraga kartu 

gambar dan kata (GAMTA), yang dirancang untuk membantu 

memvisualisasikan materi pelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial 

(IPAS) kepada peserta didik kelas IV di MI Diponegoro Panti. Kartu 

gambar dan kata ini digunakan sebagai alat bantu yang mempermudah 

peserta didik dalam memahami konsep-konsep IPAS dengan cara 

yang lebih menarik dan interaktif. Melalui pengembangan media ini, 

diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta membuat 

siswa lebih aktif dan tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran 

ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS), sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan lebih efektif dan efisien. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu  

Pada bagian ini, peneliti mencantumkan beberapa hasil penelitian 

terdahulu dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana orisinalitas dan 

posisi penelitian yang hendak dilakukan oleh peneliti. Hasil penelitian 

terdahulu yang terkait dengan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dilakukan oleh Widia Indah Rahayu dan Ujang 

Jamaludin, dengan judul "Pengembangan Media Kartu Bergambar 

pada Mata Pelajaran IPA untuk Meningkatkan Kemampuan 

Mengidentifikasi Makhluk Hidup"
15

. 

Tujuan Penelitian ini untuk Mengetahui manfaat media kartu 

bergambar dalam pembelajaran IPA untuk meningkatkan kemampuan 

siswa mengidentifikasi makhluk hidup. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Research and Development (R&D), proses 

pengembangannya dapat mevakup beberapa langkah yaitu 

indentifikasi kebutuhan, perencanaan dan desain media, 

pengembangan prototipe, validasi oleh ahli materi dan media, uji coba 

pada kelompok siswa, pengumpulan data dan evaluasi, perbaikan dan 

revisi. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini berupa lembar 

Validasi oleh ahli materi, ahli media, dan respon pendidik. Hasil dari 

                                                           
15 Widia Indah Rahayu dan Ujang Jamaludin, “Pengembangan Media Kartu Bergambar 

pada Mata Pelajaran IPA untuk Meningkatkan Kemampuan Mengidentifikasi Makhluk Hidup”. 

METODIK DIDAKTIK: Jurnal Pendidikan Ke-SD-an 18(2) (2023) 11, 

https://doi.org/10.17509/md.v18i2.52436 

https://doi.org/10.17509/md.v18i2.52436
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penelitian ini menunjukkan bahwa  Media kartu bergambar dinyatakan 

"Sangat Layak" digunakan dalam pembelajaran IPA untuk 

mengidentifikasi makhluk hidup, dengan penilaian ahli materi 87%, 

ahli media 88%, dan respon pendidik 90%.
16

 

Penelitian mengenai penggunaan media berbasis kartu dalam 

pembelajaran menunjukkan kesamaan dan perbedaan yang 

mencerminkan karakteristik dan fokus masing-masing kajian. dalam 

penelitian terdahulu dan sekarang memiliki kesamaan dalam subjek 

penelitian, yaitu penggunaan kartu bergambar sebagai media 

pembelajaran. Keduanya bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa, meskipun fokusnya berbeda; satu penelitian berfokus pada 

identifikasi makhluk hidup dalam mata pelajaran IPA, sedangkan 

penelitian sekarang  menggabungkan pemahaman dari mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Metode penelitian yang 

digunakan pada kedua penelitian melibatkan pengembangan atau 

pengujian media pembelajaran dengan melibatkan ahli media, ahli 

materi, ahli pembelajaran dan pendidik untuk validasi media. Media 

pembelajaran dalam dalam penelitian terdahulu dan sekarang 

menggunakan kartu bergambar, meskipun terdapat perbedaan dalam 

jenis media, di mana penelitian sekarang  menambahkan elemen teks 

pada kartu untuk memperkaya informasi. Selain itu, cakupan validasi 

                                                           
16 Widia Indah Rahayu dan Ujang Jamaludin, “Pengembangan Media Kartu Bergambar 

pada Mata Pelajaran IPA untuk Meningkatkan Kemampuan Mengidentifikasi Makhluk Hidup”. 

METODIK DIDAKTIK: Jurnal Pendidikan Ke-SD-an 18(2) (2023) 11-24, 

https://doi.org/10.17509/md.v18i2.52436  

https://doi.org/10.17509/md.v18i2.52436
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media pada penelitian terdahulu lebih berfokus pada ahli media, ahli 

materi, dan respon pendidik, sementara penelitian sekarang melibatkan 

tambahan validasi pembelajaran dan validasi dari siswa sebagai 

pengguna media pembelajaran untuk memperoleh umpan balik yang 

lebih komprehensif.  

2. Penelitian ini dilakukan oleh Faradila Putri Pratiwi, dengan judul, 

"Pengembangan Media Kartu Bergambar untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV Sekolah Dasar"
17

.  

Tujuan Penelitian ini untuk Mendeskripsikan desain, 

kepraktisan, dan keefektifan media kartu bergambar dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D) dengan model IDDIE (Identify, Design, Develop, Implement, 

Evaluate). Instrumen yang digunakan pada penelitian ini berupa 

lembar Validasi ahli media, validasi ahli materi, angket siswa, pre-test, 

dan post-test. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa Media 

kartu bergambar valid dengan persentase 85,3% dan 84% dari ahli 

media, serta 92% dari ahli materi. Media ini efektif meningkatkan 

                                                           
17 Faradila Putri Pratiwi, "Pengembangan Media Kartu Bergambar untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV Sekolah Dasar", (Universitas Negeri Malang, 2020), 

hal. 421. https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-pgsd/article/view/45789  

 

https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-pgsd/article/view/45789
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kemampuan berpikir kritis siswa, dibuktikan dengan perbedaan 

signifikan antara pre-test dan post-test.
18

 

Pe$ne$litian me$nge$nai pe$nggunaan me$dia kartu be$rgambar dalam 

pe$mbe$lajaran me$nunjukkan ke$samaan dalam be$rbagai aspe$k, me$skipun 

te$rdapat pe$rbe$daan yang me$ncolok dalam fokus dan pe $nde$katan. 

Dalam pe$ne$litian te$rdahulu dan pe$ne$litian se $karang  me$nggunakan 

me$dia kartu be$rgambar se $bagai alat bantu pe $mbe$lajaran yang 

dirancang untuk me$ningkatkan ke$te$rampilan siswa. Tujuan utama dari 

pe$ne$litian te$rdahulu dan pe$ne$litian se $karang  adalah me$ndukung 

pe$ningkatan ke$te$rampilan siswa.  Me$tode$ Re$se$arch and De $ve$lopme$nt 

(R&D) digunakan pada pe$ne$litian te$rdahulu dan pe $ne$litian se $karang  

se$bagai pe$nde$katan untuk me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran yang 

inovatif. Validasi me$dia pada pe$ne$litian te$rdahulu dan pe$ne$litian 

se$karang  me$libatkan ahli mate$ri dan ahli me $dia guna me$mastikan 

kualitas dan e$fe$ktivitas me$dia yang dihasilkan. Se $lain itu, pe$ne$litian 

te$rdahulu dan pe$ne$litian se$karang  me$miliki sasaran yang sama, yakni 

siswa ke$las IV Se $kolah Dasar. Namun, te $rdapat pe$rbe$daan signifikan, 

te$rutama dalam fokus pe $mbe$lajaran. Pe$ne$litian te$rdahulu be$rfokus 

pada pe$mbe$lajaran yang diarahkan pada pe $ningkatan ke$mampuan 

be$rpikir kritis siswa se $dangkan pe$ne$litian se$karang fokus pada Ilmu 

Pe$nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS). Se $lain itu, me$dia yang 

digunakan dalam pe$ne$litian te$rdahulu hanya be $rupa kartu be$rgambar, 

                                                           
18 Faradila Putri Pratiwi, "Pengembangan Media Kartu Bergambar untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV Sekolah Dasar", (Universitas Negeri Malang, 2020), 

hal. 422. https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-pgsd/article/view/45789  

https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-pgsd/article/view/45789
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se$me$ntara pe$ne$litian se$karang me$le$ngkapi kartu be $rgambar de$ngan 

te$ks untuk me$ndukung pe$mahaman. Pe $ne$litian te$rdahulu  

me$nggunakan instrume$n tambahan be$rupa pre$-te$st dan post-te$st guna 

me$ngukur pe$ningkatan ke$mampuan be$rpikir kritis siswa se $cara 

kuantitatif, se$dangkan pe$ne$litian se$karang me$nggunakan te$st soal tuli 

dan kartu kuis.  

3. Pe$ne$litian ini dilakukan ole $h Giwangsa, de$ngan judul "Pe $nge$mbangan 

Me$dia Kartu Kuarte$t pada Pe$mbe$lajaran IPA Se$kolah Dasar"
19

. 

Tujuan Pe $ne$litian ini untuk Me $nghasilkan produk me$dia kartu 

kuarte$t pada mate$ri IPA untuk ke$las V yang layak digunakan dalam 

pe$mbe$lajaran. Me $tode$ yang digunakan dalam pe $ne$litian ini adalah 

Re$se$arch and De $ve$lopme$nt (R&D) de$ngan mode$l ADDIE$ (Analysis, 

De$sign, De $ve$lopme$nt, Imple$me$ntation, E$valuation). Instrume$n yang 

digunakan pada pe$ne$litian ini be$rupa le$mbar Validasi ahli mate$ri, 

validasi ahli me$dia, angke$t re$spon guru, dan angke$t re$spon siswa. 

Hasil dari pe$ne$litian ini me$nunjukkan bahwa Hasil Pe $ne$litian: Me $dia 

kartu kuarte$t dikate$gorikan sangat valid de $ngan skor validasi ahli 

mate$ri 88% dan 93%, ahli me $dia 88% dan 98%, se $rta re$spon guru dan 

siswa masing-masing 89,20%, 92,00%, dan 97,91%
20

. 

                                                           
19 Sendi Fauzi Giwangsa, "Pengembangan Media Kartu Kuartet pada Pembelajaran IPA 

Sekolah Dasar", Jurnal Penelitian Pendidikan, 8 (1), hal. 40. 

https://doi.org/10.25134/pedagogi.v8i1.3992 
20 Sendi Fauzi Giwangsa, "Pengembangan Media Kartu Kuartet pada Pembelajaran IPA 

Sekolah Dasar", Jurnal Penelitian Pendidikan, 8 (1), hal. 40-43. 

https://doi.org/10.25134/pedagogi.v8i1.3992 

https://doi.org/10.25134/pedagogi.v8i1.3992
https://doi.org/10.25134/pedagogi.v8i1.3992
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Pe$ne$litian me$nge$nai pe$nge$mbangan me$dia kartu untuk 

pe$mbe$lajaran me$miliki se$jumlah pe$rsamaan dan pe $rbe$daan yang 

signifikan. Pe$rsamaan dalam pe $ne$litian te$rdahulu dan pe$ne$litian 

se$karang me$nggunakan me$dia kartu se $bagai alat pe$raga untuk 

me$ndukung prose$s pe$mbe$lajaran, de$ngan me$tode$ Re$se$arch and 

De$ve$lopme$nt (R&D) se$bagai pe$nde$katan utama dalam 

pe$nge$mbangannya. Fokus pe $ne$litian te$rle$tak pada pe$ningkatan 

pe$mbe$lajaran dalam mata pe $lajaran IPA, me $skipun pada pe$ne$litian 

se$karang, lingkupnya dipe $rluas me$njadi IPAS, yang me$rupakan 

gabungan dari IPA dan IPS. Validasi me $dia dalam pe$ne$litian te$rdahulu 

dan pe$ne$litian se $karang me$libatkan ahli me$dia dan ahli mate $ri untuk 

me$nilai ke$layakan, se $rta me$libatkan re$spon dari guru dan siswa guna 

me$nge$valuasi e$fe$ktivitas me$dia yang dihasilkan. Me $ski de$mikian, 

te$rdapat be$be$rapa pe$rbe$daan me$ndasar antara ke $dua pe$ne$litian. 

Pe$ne$litian te$rdahulu be$rfokus pada pe$mbe$lajaran IPA untuk siswa 

ke$las V de$ngan me$nggunakan kartu kuarte$t be$rbasis pe$rmainan, 

se$dangkan pe$ne$litian se$karang ditujukan untuk pe $mbe$lajaran IPAS 

pada siswa ke $las IV de$ngan me$nggunakan kartu gambar yang 

dile$ngkapi te$ks. Pe$rbe$daan ini me$nce$rminkan variasi dalam sasaran 

dan je$nis me$dia yang digunakan se $suai de$ngan ke$butuhan 

pe$mbe$lajaran pada masing-masing tingkatan ke$las. 
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4. Pe$ne$litian ini dilakukan ole $h Fitri Re $ndana, de$ngan judul " 

Pe$nge$mbangan Me$dia Pe$mbe$lajaran Ipa Be $rupa Kartu Domino Pada 

Mate$ri Struktur Dan Fungsi Tumbuhan Ke $las IV SD/MI "
21

.  

Tujuan Pe $ne$litian ini untuk Me $nge$mbangkan me$dia 

pe$mbe$lajaran IPA be$rupa kartu untuk me$ningkatkan partisipasi dan 

aktivitas be$lajar siswa. Me $tode$ yang digunakan dalam pe$ne$litian ini 

adalah Re$se$arch and De $ve$lopme$nt (R&D). Instrume$n yang digunakan 

pada pe$ne$litian ini be$rupa Obse$rvasi, wawancara, dan angke$t. Hasil 

dari pe$ne$litian ini  adalah Me $dia pe$mbe$lajaran be$rupa kartu be$rje$nis 

modifikasi domino me$mbuat pe$se$rta didik le$bih te$rtarik dan aktif 

dalam pe$mbe$lajaran di ke$las.
22

 

Pe$ne$litian te$ntang pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran 

be$rbe$ntuk kartu me$miliki se$jumlah pe$rsamaan dan pe $rbe$daan yang 

me$nce$rminkan fokus dan pe$nde$katan masing-masing. pe$ne$litian 

te$rdahulu dan pe$ne$litian se$karang me$nggunakan me$dia be$rbe$ntuk kartu 

untuk me$ndukung pe$mbe$lajaran, de$ngan me$tode$ Re$se$arch and 

De$ve$lopme$nt (R&D) se$bagai pe$nde$katan utama dalam prose $s 

pe$nge$mbangannya. Tujuan umum dari ke$dua pe$ne$litian adalah 

me$ningkatkan kualitas pe $mbe$lajaran siswa, baik dalam hal aktivitas, 

partisipasi, maupun pe$mahaman mate$ri. Dalam pe$ne$litian te$rdahulu 

dan pe$ne$litian se $karang, subje$k pe$mbe$lajaran me$libatkan mata 

                                                           
21 Fitri Rendana, "Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berupa Kartu", (skripsi, 

Universitas Negeri Jakarta, 2020),1. 
22 Fitri Rendana, "Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berupa Kartu", (skripsi, 

Universitas Negeri Jakarta, 2020), hal. 92. 
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pe$lajaran IPA, me$skipun pada pe$ne$litian se $karang, IPA digabungkan 

de$ngan IPS dalam konse $p IPAS. Namun, te$rdapat be$be$rapa pe$rbe$daan 

signifikan. Fokus me$dia dalam pe$ne$litian te$rdahulu me$nggunakan 

kartu pe$mbe$lajaran de$ngan de$sain modifikasi domino, se $me$ntara 

pe$ne$litian se$karang me$nggunakan kartu gambar yang dile $ngkapi te$ks 

untuk me$mpe$rkaya pe$mahaman siswa. Tujuan khusus pada pe $ne$litian 

te$rdahulu le$bih me$ne$kankan pada pe$ningkatan partisipasi dan aktivitas 

siswa, se$dangkan pe$ne$litian se$karang be$rtujuan me$nye $diakan alat 

bantu yang e$fe$ktif untuk me$mahami mate $ri IPAS. Se$lain itu, me$tode $ 

e$valuasi pada pe$ne$litian te$rdahulu me$libatkan obse $rvasi, wawancara, 

dan angke$t untuk me$ngukur e$fe$ktivitas me$dia, se$me$ntara pe$ne$litian 

se$karang le$bih me$nitik be$ratkan pada validasi ole $h ahli mate$ri, ahli 

me$dia, ahli pe$mbe$lajaran dan re$spon pe$ndidik untuk me$mastikan 

ke$layakan me$dia dalam me$ndukung prose$s pe$mbe$lajaran. Targe $t 

pe$mbe$lajaran juga be $rbe$da, di mana pe$ne$litian te$rdahylu  fokus pada 

pe$mbe$lajaran IPA, se $dangkan pe$ne$litian se$karang me$nginte$grasikan 

pe$mbe$lajaran IPA dan IPS dalam konte$ks IPAS. 

5. Pe$ne$litian ini dilakukan ole $h Ria Fita Le$stari, de$ngan judul  "Pe $ngaruh 

Me$dia Kartu Be$rgambar te$rhadap Hasil Be$lajar IPS pada Siswa Ke $las 

IV SD"
23

. 

Tujuan Pe $ne$litian ini untuk me$nge$tahui pe$ngaruh pe$nggunaan 

me$dia kartu be $rgambar te$rhadap hasil be $lajar IPS siswa ke $las IV SD. 

                                                           
23 Ria Fita Lestari, "Pengaruh Media Kartu Bergambar terhadap Hasil Belajar IPS pada 

Siswa Kelas IV SD", (Universitas Negeri Yogyakarta, 2021), hal.1. 
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Me$tode$ yang digunakan dalam pe $ne$litian ini adalah E $kspe$rime$n se$mu 

de$ngan de$sain pre$-te$st dan post-te$st. Instrume$n yang digunakan pada 

pe$ne$litian ini be $rupa E$kspe$rime$n se$mu de$ngan de$sain pre$-te$st dan 

post-te$st. Hasil dari pe $ne$litian ini  adalah Pe $nggunaan me$dia kartu 

be$rgambar dalam pe $mbe$lajaran IPS dapat me $ningkatkan motivasi 

be$lajar se$rta pe$mahaman konse$p siswa
24

. 

Pe$ne$litian te$rkait me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis kartu be$rgambar 

me$nunjukkan pe$rsamaan dan pe$rbe$daan yang signifikan dalam 

pe$nde$katan dan tujuan pe $ne$litian. pe$ne$litian te$rdahulu dan pe$ne$litian 

se$karang me$nggunakan me$dia kartu be $rgambar se$bagai alat bantu 

pe$mbe$lajaran, be$rfokus pada subje$k siswa ke$las IV Se $kolah Dasar. 

Fokus pe$mbe$lajaran pada pe$ne$litian te$rdahulu dan pe $ne$litian se$karang 

be$rtujuan untuk me$ningkatkan hasil be$lajar dan pe$mahaman siswa, 

khususnya dalam mata pe $lajaran IPS yang dalam salah satu pe $ne$litian 

me$njadi bagian dari IPAS. pe$ne$litian te$rdahulu dan pe$ne$litian se $karang 

juga me$nitik be$ratkan pada e$fe$ktivitas me$dia dalam me$ndukung prose$s 

pe$mbe$lajaran siswa. Namun, te $rdapat pe$rbe$daan me$ndasar dalam 

me$tode$ dan tujuan pe$ne$litian. Pe $ne$litian te$rdahulu  me$nggunakan 

de$sain e$kspe$rime$n se$mu de$ngan pe$nde$katan pre$-te$st dan post-te$st 

untuk me$ngukur pe$ngaruh me$dia te$rhadap hasil be$lajar siswa, 

se$dangkan pe$ne$litian se$karang me$ngadopsi me$tode$ Inve$stigate$ and 

Advance$me$nt (R&D) untuk me$nge$mbangkan me$dia yang layak dan 

                                                           
24 Ria Fita Lestari, "Pengaruh Media Kartu Bergambar terhadap Hasil Belajar IPS pada 

Siswa Kelas IV SD", (Universitas Negeri Yogyakarta, 2021), hal.98. 
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e$fe$ktif. Se $lain itu, fokus me $dia pada pe $ne$litian te$rdahulu hanya 

me$nggunakan kartu be $rgambar, se$me$ntara pe$ne$litian se$karang 

me$nggabungkan kartu be $rgambar de$ngan te$ks untuk me$ningkatkan 

daya tarik dan pe $mahaman siswa. Pe $nde$katan validasi juga be $rbe$da, di 

mana pe$ne$litian te$rdahulu me$ngutamakan e$kspe$rime$n untuk me$ngukur 

hasil be$lajar, se $dangkan pe$ne$litian ke$dua me$libatkan validasi dari ahli 

mate$ri, ahli me$dia, ahli pe$mbe$lajaran, se $rta re$spon maste$r atau 

pe$ndidik guna me$mastikan ke$layakan dan e $fe$ktivitas me$dia 

pe$mbe$lajaran yang dike $mbangkan.  

Tabel 2.1 

Penelitian Terdahulu 

 

No Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

1 Widia 

Indah 

Rahayu 

dan 

Ujang 

Jamaludi

n 

Pe$nge$mban

gan Me$dia 

Kartu 

Be$rgambar 

pada Mata 

Pe$lajaran 

IPA untuk 

Me$ningkatk

an 

Ke$mampua

n 

Me$ngide$ntif

ikasi 

Makhluk 

Hidup 

1. me$nggunak

an me$tode$ 

pe$nge$mban

gan atau 

pe$ngujian 

me$dia 

dalam 

pe$mbe$lajar

an. 

2. be$rfokus 

pada 

pe$nggunaan 

me$dia 

be$rbasis 

kartu dalam 

pe$mbe$lajar

an. 

 

Me$dia yang 

digunakan 

Kartu 

be$rgambar 

Menggunakan 

alat peraga kartu 

gambar dan kata  

2 Faradila 

Putri 

Pratiwi 

Pe$nge$mban

gan Me$dia 

Kartu 

me$nggunakan 

me$dia kartu 

be$rgambar 

Me$dia hanya 

Kartu 

Menggunakan 

alat peraga kartu 
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Be$rgambar 

untuk 

Me$ningkatk

an 

Ke$mampua

n Be$rpikir 

Kritis Siswa 

Ke$las IV 

Se$kolah 

Dasar 

se$bagai alat 

bantu 

pe$mbe$lajaran. 

me$nggunakan 

me$tode$ 

Re$se$arch and 

De$ve$lopme$nt 

(R&D). 

 

be$rgambar 

 

dengan 

kombinasi kartu  

gambar dan kata 

me$rupakan 

inovasi te$rse$ndiri. 

 

3 Giwangs

a 

Pe$nge$mban

gan Me$dia 

Kartu 
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digunakan. 

 

me$nggunaka

n media kartu 

be$rgambar 

 

Me$nggunakan 

alat peraga kartu 
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Berikut adalah kelemahan dari penelitian terdahulu yaitu  

1. Kelemahan dari judul penelitian "Pengembangan Media Kartu 

Bergambar pada Mata Pelajaran IPA untuk Meningkatkan 

Kemampuan Mengidentifikasi Makhluk Hidup" yaitu terfokus 

pada satu subjek penelitian, dalam penelitian ini hanya 

menyoroti "kemampuan mengidentifikasi makhluk hidup" 

dalam konteks mata pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam), 

sehingga cakupannya menjadi terlalu sempit. Penggunaan 

media kartu bergambar bisa lebih menarik jika mengcover 

berbagai topik lain dalam IPA, sehingga dapat menarik minat 

lebih banyak kalangan pendidik dan siswa. 

2. Kelemahan yang terdapat dalam penelitian "Pengembangan 

Media Kartu Bergambar untuk Meningkatkan Kemampuan 

Berpikir Kritis Siswa Kelas IV Sekolah Dasar" adalah  Metode 

yang Terbatas dalam Pengukuran Kemampuan Berpikir Kritis: 

Meskipun penelitian ini menggunakan pre-test dan post-test 

untuk mengukur peningkatan kemampuan berpikir kritis, 

instrumen yang digunakan (pre-test dan post-test) hanya 

memberikan gambaran kuantitatif. Penelitian ini bisa lebih 

lengkap jika melibatkan instrumen kualitatif yang lebih 

mendalam, seperti wawancara atau observasi langsung, untuk 

menggali lebih dalam bagaimana media kartu bergambar 

memengaruhi proses berpikir kritis siswa. 
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3. Kelemahan yang dapat ditemukan dalam penelitian 

"Pengembangan Media Kartu Kuartet pada Pembelajaran IPA 

Sekolah Dasar" adalah kurangnya Penjelasan tentang Konteks 

Penggunaan Media, Penelitian ini tidak memberikan penjelasan 

mendalam mengenai bagaimana media kartu kuartet digunakan 

dalam pembelajaran. Misalnya, bagaimana interaksi antara 

siswa dan media kartu tersebut, apakah media ini digunakan 

dalam bentuk individu atau kelompok, atau bagaimana guru 

memfasilitasi proses belajar dengan media tersebut. Penjelasan 

lebih lanjut tentang konteks ini bisa membantu untuk lebih 

memahami efektivitas penggunaan media tersebut dalam 

berbagai situasi pembelajaran. 

4. Kelemahan yang dapat ditemukan dalam penelitian 

"Pengembangan Media Pembelajaran IPA berupa Kartu 

Domino pada Materi Struktur dan Fungsi Tumbuhan Kelas IV 

SD/MI" adalah Tidak Dijelaskan Secara Rinci Mengenai 

Proses Penerapan Media, penelitian ini tidak menjelaskan 

dengan rinci bagaimana proses penggunaan media kartu 

domino dalam pembelajaran. Peneliti tidak memberikan 

gambaran tentang bagaimana kartu tersebut digunakan dalam 

kelas, apakah secara individu atau kelompok, dan bagaimana 

siswa berinteraksi dengan media tersebut. Penjelasan tentang 

mekanisme penerapannya akan membantu untuk memahami 
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seberapa efektif media ini dalam meningkatkan pemahaman 

materi. 

5. Kelemahan yang terdapat dalam penelitian "Pengaruh Media 

Kartu Bergambar terhadap Hasil Belajar IPS pada Siswa Kelas 

IV SD" adalah Keterbatasan pada Hanya Mengukur Hasil 

Belajar Akademis, Fokus utama penelitian ini adalah pada hasil 

belajar akademis, khususnya pemahaman konsep dalam mata 

pelajaran IPS. Namun, penelitian ini tidak mengukur dampak 

media kartu bergambar terhadap aspek lain seperti 

keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, atau kreativitas siswa. 

Pengukuran dampak media secara lebih luas akan memberikan 

gambaran yang lebih lengkap tentang efektivitas media tersebut 

dalam mendukung perkembangan kompetensi siswa. 

Dari kelemahan penelitian saya sendiri Kurangnya Pengukuran 

Dampak Jangka Panjang Penelitian ini hanya mengukur efektivitas media 

alat peraga Kartu Gambar dan Kata (GAMTA) dalam pembelajaran IPAS 

melalui uji coba jangka pendek dan pengumpulan data pada saat 

percakapan dengan peserta didik. Namun, tidak ada pengukuran terhadap 

dampak jangka panjang dari penggunaan media ini, apakah pemahaman 

siswa tentang materi yang diajarkan tetap terjaga dalam waktu yang lebih 

lama. Pengukuran jangka panjang, seperti tes atau evaluasi setelah 

beberapa minggu, akan memberikan gambaran yang lebih jelas tentang 

dampak keberlanjutan media ini. 
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Pe$ne$litian ini me$rupakan pe$ne$litian lanjutan dari pe $ne$liti te$rdahulu 

kare$na te$rdapat be$be$rapa ke$samaan pada pe$mbahasan pe$ne$litian yaitu 

me$dia kartu gambar dan kata. Namun pe $ne$litian te$rdahulu be$lum ada 

yang me$mbahas se $cara spe$sifik dan hasil yang me$mbahas te$ntang 

Pe$nge$mbangan Me $dia Alat Pe$raga Kartu Gambar Dan Kata Pada 

Pe$mbe$lajaran Ilmu Pe $nge$tahuan Alam Dan Sosial (IPAS) Ke $las IV Di  

Madrasah Ibtidaiyah Dipone $goro Panti.  

B. Kajian Teori  

1. Me$dia pe$mbe$lajaran  

Me$nurut kamus be$sar bahasa indone$sia (KBBI) pe$nge$mbangan 

me$miliki makna prose$s, cara, pe$rbuatan me$nge$mbangkan. Me$dia 

me$rupakan be$ntuk jamak dari pe $rantara (me $dium). Me $dia be$rasal dari 

bahasa Latin me$dium (antara), istilah ini me $rujuk pada apa saja yang 

me$mbawa informasi antara se $buah sumbe$r dan se $buah pe$ne$rima. Me $dia 

pe$mbe$lajaran sangat me$mbantu ke$e$fe$ktifan prose $s pe$mbe$lajaran dan 

pe$nyampaian pe $san
25

. me$dia pe$mbe$lajaran yaitu se$gala se$suatu yang dapat 

me$nyampaikan atau me $nyalurkan pe$san dari suatu sumbe $r se$cara 

te$re$ncana, se$hingga te$rjadi lingkungan be$lajar yang diharapkan kondusif
26

.  

Me$dia pe$mbe$lajaran suatu hal yang sangat me $mpe$ngaruhi 

te$rcapainya suatu ke$giatan be$lajar me$ngajar te$rutama pada je$njang se $kolah 

                                                           
25 Bagas Probo Sunu, “Pengembangan Media Kartu Bergambar Berbasis Audio-Visual 

Pada Muatan Ips Di Kelas Iv Sd Negeri Sekaran 2 Kota Semarang”, (Skiripsi, Universitas Negeri 

Semarang, 2019), 29. 
26Bagas Probo Sunu, “Pengembangan Media Kartu Bergambar Berbasis Audio-Visual 

Pada Muatan Ips Di Kelas Iv Sd Negeri Sekaran 2 Kota Semarang”, (Skiripsi, Universitas Negeri 

Semarang, 2019), 29. 
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dasar. Me$dia pe$mbe$lajaran adalah se $gala se$suatu, yang dapat be$rupa suatu 

alat, lingkungan se $kitar maupun ke$giatan, yang te $lah dire$ncanakan/diatur 

se$cara se$ngaja se $rta dapat digunakan untuk me$nyalurkan pe$san/informasi 

pe$mbe$lajaran agar dapat me $nunjang se$rta me$ndukung te$rcapainya suatu 

prose$s pe$mbe$lajaran agar dapat te$rcapainya tujuan pe $mbe$lajaran yang 

e$fe$ktif dan e$fisie$n
27

.  

Media pembelajaran adalah  komponen pembelajaran yang 

memegang peranan penting dalam proses belajar mengajar. Penggunaan 

media pembelajaran harus menjadi  beberapa bagian penting dari setiap 

kegiatan pembelajaran di kelas yang membutuhkan perhatian pendidik dan 

fasilitator
28

. 

Sadiman, dkk (2014: 7) me$nyampaikan bahwa me $dia pe$mbe$lajaran 

adalah se$gala be$ntuk upaya yang digunakan untuk me $nyampaikan pe$san 

dari pe$ngirim ke$ pe$ne$rima se$hingga dapat me $macu pikiran, pe$rasaan, 

pe$rhatian dan minat siswa se $hingga ke$giatan be$lajar me$ngajar dapat 

be$rlangsung
29

. E$vi Rizqi Salaman (2017: 9-10) me$nge$mukakan bahwa 

me$dia pe$mbe$lajaran me$rupakan se$buah alat bantu pe $mbe$lajaran yang 

                                                           
27 Sastika Widi Astuti, “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Kata Bergambar 

(Flash Card) Untuk Melatih Kemampuan Membaca Permulaan Kelas 1 Sd/Mi”, (Skripsi, 

Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2020), 14. 
28 Elis Syifa Salsabila, Fatuhtik Amatda, Umi Neha Kholifatussolekhah et al, 

“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN HERBARIUM IPA DI MI/SD”, jurnal 

pendidikan dan pembelajaran khatulistiwa, 11, no 11 (2022): 2697.   
29 Faisal Anwar, Hadi Pajarianto, Elin Herlina, Totok Dwi Raharjo, Lathifatul Fajriyah, 

Irnin Agustina Dwi Astuti, Alim Hardiansyah, Komang Ayu Suseni, Pengembangan Media 

Pembelajaran “Telaah Perspektif Pada Era Society 5.0”, ( makassar: CV. Tohar Media, 2022), 

12.  
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salah satu kompone$n dalam prose$s pe$mbe$lajaran yang harus dire $ncanakan 

ole$h guru dalam ke$giatan pe$mbe$lajaran
30

.  

Dapat disimpulkan dari be $be$rapa pe$ndapat di atas bahwa me$dia 

pe$mbe$lajaran adalah se$gala se$suatu yang dirancang dan digunakan se $cara 

se$ngaja untuk me$nyampaikan pe$san atau informasi dari pe $ngirim ke$pada 

pe$ne$rima dalam prose $s pe$mbe$lajaran. Me $dia ini dapat be$rupa alat, 

lingkungan se$kitar, atau ke $giatan yang be$rtujuan me$nciptakan lingkungan 

be$lajar yang kondusif. Pe $nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran me$ndukung 

te$rcapainya tujuan pe $mbe$lajaran se $cara e$fe$ktif dan e $fisie$n de$ngan me$macu 

pikiran, pe$rasaan, pe$rhatian, se$rta minat siswa. Se $bagai salah satu 

kompone$n pe$nting dalam pe$mbe$lajaran, me$dia pe$mbe$lajaran harus 

dire$ncanakan ole$h pe$ndidik untuk me$nunjang ke$be$rhasilan ke$giatan 

be$lajar me$ngajar
31

.  

a. Tujuan me$dia pe$mbe$lajaran 

Tujuan pembelajaran adalah aspek penting dalam dunia 

pendidikan yang membantu mendefinisikan arah dan hasil yang 

ingin dicapai dalam suatu proses pendidikan. Secara umum, tujuan 

pembelajaran memiliki beragam fungsi yang berfokus pada tiga 

aspek utama: menyampaikan informasi (to inform), memotivasi 

peserta didik (to motivate), dan menciptakan aktivitas belajar yang 

                                                           
30 Rakhmawati Nur Hidayah, “Pengembangan Media Kartu Bergambar Nusantara Muatan 

Pebelajaran Ips Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas Iv Sdn 3 Tamanwinangun 

Kabupaten Kebumen”, (Skripsi, Universitas Negeri Semarang,2020), 20. 
31 Supriyah, “Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar”, Prosiding Seminar 

Nasional Pendidikan Fkip, 2, No.1, (2019) : 470 – 477. 

Https://Jurnal.Untirta.Ac.Id/Index.Php/Psnp/Article/Download/5798/4151  

https://jurnal.untirta.ac.id/index.php/psnp/article/download/5798/4151
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efektif (to learn). Masing-masing tujuan ini berperan penting dalam 

menciptakan pengalaman belajar yang menyeluruh dan mendalam. 

Berikut adalaha 3 aspek tujuan utama yaitu : 

1. Menyampaikan Informasi (To Inform) 

Tujuan pembelajaran yang pertama adalah menyampaikan 

informasi. Proses pendidikan tidak akan berjalan efektif jika 

informasi yang diperlukan oleh peserta didik tidak disampaikan 

dengan baik. Penyampaian informasi ini bertujuan agar peserta 

didik memperoleh pengetahuan yang relevan, sesuai dengan 

materi yang diajarkan, serta dapat memahami konteksnya 

dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, tujuan ini juga dapat 

mencakup pemahaman dasar terhadap konsep-konsep yang 

lebih kompleks. Pentingnya Penyampaian Informasi yang jelas 

dan sistematis sangat membantu peserta didik dalam menyerap 

dan mengingat materi. Sebagai contoh, dalam pembelajaran 

sains atau matematika, penting untuk memberikan penjelasan 

yang terstruktur agar peserta didik dapat mengikuti alur 

berpikir dengan mudah. Penggunaan berbagai media seperti 

teks, gambar, dan video juga dapat memperkaya penyampaian 

informasi
32

. 

 

 

                                                           
32 Rauf, M. (2020). Strategi Pembelajaran yang Efektif. (Yogyakarta: Penerbit Andi, 

2020). 45-47. 
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2. Memotivasi Peserta Didik (To Motivate) 

Tujuan kedua dalam pembelajaran adalah memotivasi peserta 

didik. Tanpa motivasi yang cukup, peserta didik mungkin 

merasa tidak tertarik dan kurang bersemangat dalam mengikuti 

proses pembelajaran. Memotivasi peserta didik dapat 

meningkatkan minat mereka terhadap materi pelajaran dan 

membantu mereka untuk lebih aktif dalam kegiatan belajar. 

Strategi Memotivasi Peserta Didik, Guru dapat memotivasi 

peserta didik melalui berbagai pendekatan, seperti memberikan 

pujian atau penghargaan atas pencapaian mereka, membuat 

pembelajaran lebih menarik dengan menggunakan berbagai 

metode inovatif, atau memberikan tantangan yang dapat 

mengasah kemampuan peserta didik. Selain itu, menciptakan 

lingkungan yang mendukung, seperti suasana kelas yang 

kondusif, juga dapat menjadi faktor penting dalam 

meningkatkan motivasi
33

. 

3. Menciptakan Aktivitas Belajar yang Efektif (To Learn) 

Tujuan terakhir adalah menciptakan aktivitas belajar yang 

efektif. Aktivitas belajar yang baik tidak hanya memungkinkan 

peserta didik untuk memahami materi, tetapi juga mendorong 

mereka untuk berpikir kritis, mengembangkan keterampilan 

problem-solving, dan mengaplikasikan pengetahuan yang 

                                                           
33 Santosa, M,  Motivasi dalam Pembelajaran: Teori dan Praktik di Kelas. (Jakarta: 

Kencana, 2018),  102-104. 
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mereka dapatkan dalam situasi dunia nyata. Pembelajaran yang 

melibatkan aktivitas aktif, seperti diskusi kelompok, 

eksperimen, atau proyek, dapat meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman peserta didik terhadap materi yang dipelajari. 

Aktivitas Belajar yang Efektif: Aktivitas yang baik dalam 

pembelajaran melibatkan keterlibatan aktif peserta didik. 

Misalnya, dengan mengadakan debat atau studi kasus, peserta 

didik diajak untuk berpikir kritis dan menerapkan teori dalam 

konteks praktis. Teknik pembelajaran berbasis proyek atau 

pembelajaran berbasis masalah (PBL) adalah contoh yang 

dapat meningkatkan partisipasi dan pemahaman mereka 

terhadap materi pelajaran
34

. 

Secara keseluruhan, tujuan pembelajaran yang meliputi 

penyampaian informasi, motivasi, dan penciptaan aktivitas 

belajar yang efektif sangat penting dalam mencapai hasil 

belajar yang optimal. Dengan memahami dan menerapkan 

ketiga tujuan tersebut dalam pembelajaran, pendidik dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, menarik, 

dan efektif bagi peserta didik. Hal ini, pada gilirannya, akan 

membantu peserta didik untuk mengembangkan pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap yang diperlukan untuk sukses di dunia 

nyata.  

                                                           
34 Arifin, Z, Pengantar Pendidikan: Teori dan Praktik Pembelajaran. (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2017),68-72. 
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Pe$manfaatan me$dia pe$mbe$lajaran juga me$mbantu siswa 

untuk me$nggabungkan pe$ngalaman be$lajar yang baru de $ngan 

pe$ngalaman be$lajar yang te$lah dimiliki se $be$lumnya. Me $dia 

me$miliki ke $mampuan dalam me$ngkomunikasikan pe $ngalaman 

be$lajar yang be$rsifat konkre$t. Me $dia audio visual se $pe$rti film, 

vide$o dan program multime$dia mampu me$mbe$ri ke$mungkinan 

bagi siswa untuk dapat me $nggabungkan pe$ngalaman baru 

de$ngan pe$ngalaman yang te$lah dimiliki se $be$lumnya. 

b. Landasan me$dia pe$mbe$lajaran  

Se$cara garis be$sar, ada e$mpat landasan yang dapat 

digunakannya me$ngapa me$dia dipe $rlukan dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran, yaitu
35

:  

1) landasan me$dia se$bagai siste$m pe$mbe$lajaran 

Pe$mbe$lajaran me$rupakan suatu siste$m yang te$rdiri dari 

be$be$rapa kompone$n, dan antar kompone $n satu de$ngan yang 

lainnya saling be $rhubungan untuk me$ncapai tujuan yang te $lah 

dite$tapkan. Pe$mbe$lajaran dikatan se $bagai suatu siste$m kare$na 

te$lah me$me$nuhi tiga unsur utama dari siste $m yaitu:  

a. adanya tujuan te$rte$ntu 

b. untuk me$ncapai tujuan, suatu siste $m me$miliki fungsi-fungi 

te$rte$ntu 

                                                           
35 Sanjaya, W, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan. Jakarta: 

Kencana, (2008), 2. 
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c. untuk me$ngge$rakkan fungsi, suatu siste $m ditopang ole$h 

be$rbagai kompone$n.
36

 

Jika dide$skripsikan le$bih lanjut, maka siste $m pe$mbe$lajaran 

me$ncakup anasir pribadi manusia (me$nyangkut pe$se$rta didik, 

guru dan orang yang te$rkait de$ngan pe$mbe$lajaran ), unsur 

mate$rial, fasilitas dan prose$dur yang be$rtinte$raksi untuk 

me$ncapai suatu tujuan. Unsur mate $rial adalah be$rbagai bahan 

pe$lajaran yang dapat disajikan se $bagai sumbe$r be$lajar, se $pe$rti: 

buku, film, slide$, foto, CD, dan lainnya. Se $dangkan fasilitas 

dan pe$rle$ngkapan pe$mbe$lajaran me$nyangkut jalannya prose $s 

pe$mbe$lajaran, misalnya: ruang ke $las, pe$rle$ngkapan kompute$r, 

audio visual dan lainnya, globe $, alat pe$raga atau me$dia 

pe$mbe$lajaran
37

. 

2) landasan me$dia se$bagai be$ntuk komunikasi 

Prose$s ke$giatan pe$mbe$lajaran me$libatkan minimal dua 

unsur, yaitu pe$se$rta didik se$bagai pe$mbe$lajar dan guru se$bagai 

fasilitator. Bagian yang te$rpe$nting dalam ke$giatan 

pe$mbe$lajaran adalah te$rjadinya prose$s be$lajar (le$arning 

proce$ss) dan hasil be$lajar. Se$orang pe$se$rta didik akan le$bih 

ce$pat me$miliki pe$nge$tahuan kare$na bantuan dari guru, pe $latih 

                                                           
36 Sanjaya, W, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan. Jakarta: 

Kencana, (2008), 2. 
37 Muhammad hasan et al, Media Pembelajaran, (Tahta Media Group, 2021), 60. 
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ataupun instruktur
38

. Dalam hal ini te$rjadi komunikasi dua arah 

antara pe$se$rta didik dan guru. Be $lajar me$mbutuhkan inte$raksi 

antara guru de$ngan pe$se$rta didik dan sumbe $r be$lajar. Dalam 

be$rkomunikasi, te$rjadi prose$s pe$nyampaian pe$san dari guru 

ke$pada pe$se$rta didik. Pe $san yang dikirimkan be $rupa pe$lajaran. 

Pe$san te$rse$but diubah dalam be$ntuk sandi-sandi atau lambang-

lambang se $pe$rti kata-kata, bunyi-bunyi, gambar dan 

se$bagainya. Me $lalui saluran (channe $l) se$pe$rti radio, te$le$visi, 

OHP, film, pe $san dite$rima ole$h si pe$ne$rima pe$san me$lalui 

inde$ra (mata dan te$linga) untuk diolah, se $hingga pe$san yang 

disampaikan ole$h pe$nyampai pe $san dapat dite$rima dan 

dipahami ole$h pe$se$rta didik. Se$bagai suatu siste$m, komunikasi 

te$rdiri dari be$be$rapa kompone$n diantaranya: komunikator, 

komunikan, channe$l, me$ssage$, fe$e$d back dan noise $/ barie$r. 

Pe$san yang disampaikan ole $h komunikator dite$ruskan ole$h 

saluran sampai ke $ komunikan se $bagai pe$ne$rima pe$san. 

Dipahami atau tidaknya se $buah pe$san ole$h komunikan 

te$rgantung dari balikan yang dibe $rikan ole$h komunikan. 

Balikan yang positif me $nunjukan bahwa pe $san dipahami 

de$ngan baik, se $baliknya balikan ne $gatif me$nunjukan pe$san 

yang tidak dipahami de $ngan be$nar. Dipe$rlukan instrume$nt yang 

                                                           
38 Hasan et al, Media Pembelajaran, 65. 
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be$rfungsi untuk me$mbantu me$nyampaikan be$rupa me$dia 

pe$mbe$lajaran
39

. 

3) landasan filosofis pe$nggunaan me$dia. 

Dipilihnya manusia untuk me $njadi khalifah/pe$ngganti 

Allah di muka bumi ini, kare $na Allah te$lah me$le$ngkapi dan 

me$nye$mpurnakan pe$nciptaan manusia yang se$de$mikian 

le$ngkap, se $hingga tugas yang maha be $rat dalam me$nge$lola 

alam te$rse$but dapat be$rhasil
40

. Me$nge$laborasi dime$nsi 

ke$se$mpurnaan manusia se $cara filosofik, yaitu manusia 

se$bagai
41

:  

a) homo sapie$ns atau makhluk yang me$mpunyai budi 

b) homo fabe$r atau tool making animal yaitu binatang yang 

pandai me$mbuat be$ntuk pe$ralatan dari bahan alam untuk 

ke$butuhan hidupnya 

c) homo e$conomicus atau makhluk e$konomi 

d) Homo re$ligious yaitu makhluk be$ragama 

e) homo laque$n atau makhluk yang pandai me $nciptakan 

bahasa dan me$nje$lmakan pikiran dan pe $rasaan manusia 

dalam kata-kata yang te$rsusun
42

.  

Se$sungguhnya pe$nggunaan dan pe$nge$mbangan me$dia 

dalam pe$mbe$lajaran me$miliki landasan yang fundame $ntal dan 
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e$se$nsial. Landasan ini dapat me $mbe$rikan implikasi dasar 

filosofi paling tidak dilihat dari tiga pe $rspe$ktif, yaitu
43

:  

a) pe$rspe$ktif guru 

implikasi dasar filsosofis bagi guru adalah 

ke$mampuan guru dalam me $nggunakan dan 

me$nge$mbangkan me$dia harus te$rus diupayakan se $cara 

maksimal, jika tidak maka e $ksiste$nsi guru akan me$ngalami 

ke$mande$gan dalam me$ngantisipasi pe $rubahan dan 

pe$rce$patan ilmu pe$nge$tahuan dan te$knologi. 

b) pe$se$rta didik  

implikasi bagi pe$se$rta didik bahwa pada fitrahnya 

anak dilahirkan me$mbawa ke$mampuan, bakat, minat dan 

ke$mampuan masing-masing yang be$rsifat unik dan kaya. 

c) me$dia itu se$ndiri. 

me$dia me$njadi le$bih kaya, dan be $rsifat 

me$nye$nangkan (joyful, e$dutainme$nt) se$suai de$ngan prinsip 

prinsip pe$rke$mbangan jiwa pe$se$rta didik
44

. 

c. Fungsi dan manfaat me$dia pe$mbe$lajaran 

Dalam prose$s pe$mbe$lajaran, me$dia me$miliki fungsi se $bagai 

pe$mbawa informasi dari sumbe $r (guru) me$nuju pe$ne$rima (siswa). 

Se$cara rinci, fungsi me$dia pe$mbe$lajaran adalah se $bagai be$rikut
45

:  
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1) Fungsi E$dukatif  

a) Me$mbe$rikan pe$ngaruh yang be$rnilai pe$ndidikan  

b) Me$ndidik siswa dan masyarakat untuk be $rfikir kritis  

c) Me$mbe$ri pe$ngalaman be$rmakna  

d) Me$nge$mbangkan dan me$mpe$rluas cakrawala  

e) Me$mbe$rikan fungsi ote$ntik dalam be $rbagai bidang 

ke$hidupan dan konse$p yang sama  

2) Fungsi e$konomis  

a) Pe$ncapaian tujuan pe$mbe$lajaran dapat dicapai se $cara 

e$fisie$n  

b)  Pe$ncapaian mate$ri dapat me$ne$kan pe$nggunaan biaya dan 

waktu  

3) Fungsi sosial  

a) Me$mpe$rluas pe$rgaulan antar siswa  

b) Me$nge$mbangkan pe$mahaman  

c) Me$nge$mbangkan pe$ngalaman dan ke $ce$rdasan intrape$rsonal 

siswa  

4) Fungsi budaya  

a) Me$mbe$rikan pe$rubahan dari se$gi ke$hidupan manusia  
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b) Dalam me$wariskan dan me$ne$ruskan unsur budaya dan se $ni 

yang ada dimasyarakat
46

. 

Se$cara umum me$dia pe$mbe$lajaran me$mpunyai ke$gunaan se $bagai 

be$rikut: 

1) Me$mpe$rje$las pe$nyajian pe$san agar tidak te$rlalu be$rsifat 

ve$rbalistis (dalam be$ntuk kata-kata te$rtulis atau lisan be$laka).   

2) Me$ngatasi ke$te$rbatasan ruang, waktu dan daya inde $ra, se$pe$rti 

misalnya:  

a) Obje$k yang te$rlalu be$sar, bisa digantikan de$ngan re$alita, 

gambar, film bingkai, film, atau mode $l  

b) Obje$k yang ke$cil dibantu de$ngan proye$ktor mikro, film 

bingkai, film, atau gambar  

c) Ge$rak yang te$rlalu lambat atau te $rlalu ce$pat, dapat dibantu 

de$ngan time$ lapse$ atau high-spe$e$d photography
47

. 

d. Prinsip me$dia pe$mbe$lajaran  

Pe$nggunaan me$dia dalam pe$mbe$lajaran dapat me $mbantu anak 

dalam me$mbe$rikan pe$ngalaman yang be $rmakna bagi siswa. 

Pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran dalam prose $s pe$mbe$lajaran akan 

me$mbe$ri kontribusi te$rhadap e$fe$ktivitas pe$ncapaian tujuan 

pe$mbe$lajaran. Namun de$mikian pe$ran guru itu se$ndiri juga 

                                                           
46 Andi Kristatnto, Media Pembelajaran, ( Surabaya : Bintang Surabaya, 2016), 10. 

https://repository.unesa.ac.id/sysop/files/2021-07-

27_Buku%20monograf:%20Media_andi%20k.pdf  
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me$ne$ntukan te$rhadap e$fe$ktivitas pe$nggunaan me$dia dalam 

pe$mbe$lajaran. Pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran pe$rlu me$mpe$rtimbangkan be$be$rapa prinsip, yaitu
48

:  

1) Tidak ada satu me$dia pun yang paling baik untuk se $mua tujuan. 

2) Me$dia adalah bagian inte $gral dari prose$s pe$mbe$lajaran. 

3) Me$dia apapun yang he $ndak digunakan, sasaran akhirnya adalah 

untuk me$mudahkan be$lajar siswa. 

4) Pe$nggunaan be$rbagai me$dia dalam satu ke $giatan pe$mbe$lajaran 

bukan hanya se $ke$dar se$lingan/pe$ngisi waktu atau hiburan, 

me$lainkan 111 me$mpunyai tujuan yang me $nyatu de$ngan 

pe$mbe$lajaran yang be$rlangsung. 

5) Pe$milihan me$dia he$ndaknya obje $ktif, yaitu didasarkan pada 

tujuan pe$mbe$lajaran, tidak didasarkan pada ke $se$nangan pribadi 

guru. 

6) Pe$nggunaan be$be$rapa me$dia se $kaligus akan dapat 

me$mbingungkan siswa. 

7) Ke$baikan dan ke$kurangan me$dia tidak te$rgantung pada 

ke$konkritan dan ke$abstrakannya saja
49

. 

e. Krite$ria me$dia pe$mbe$lajaran 

Agar pe$milihan me$dia e$fe$ktif, pe$rlu me$mpe$rhatikan be$rbagai 

faktor yang me$njadi pe$rtimbangan dalam me$milih me$dia 
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pe$mbe$lajaran. Pe $milihan me$dia harus dilakukan se $cara ce$rmat dan 

hati-hati. Pe $rtimbangan ini didasarkan pada krite $ria te$rte$ntu. 

Krite$ria me$dia pe$mbe$lajaran yang baik yang pe $rlu dipe$rhatikan 

dalam prose$s pe$milihan me$dia adalah se $bagai be$rikut
50

: 

1) Je$las dan rapi. Me $dia yang baik harus je $las dan rapi dalam 

pe$nyajiannya. je $las dan rapi juga me $ncakup layout atau 

pe$ngaturan format sajian, suara, tulisan dan ilustrasi gambar. 

Me$dia yang kurang rapi dapat me $ngurangi ke$me$narikan dan 

ke$je$lasan me$dia te$rse$but se$hingga fungsinya tidak maksimal 

dalam pe$rbaikan pe$mbe$lajaran. 

2) Be$rsih dan me$narik. Be$rsih di sini be $rarti tidak gangguan yang 

tak pe$rlu pada te$ks, gambar, suara dan vide $o. Me$dia yang 

kurang be$rsih biasanya kurang me $narik kare$na akan 

me$ngganggu konse$ntrasi dan ke$me$narikan me$dia.  

3) Cocok de$ngan sasaran. Me$dia yang e$fe$ktif untuk ke$lompok 

be$sar be$lum te$ntu sama e$fe$ktifnya jika digunakan pada 

ke$lompok ke$cil atau pe$rorangan. Ada me$dia yang te$pat untuk 

je$nis ke$lompok be$sar, ke$lompok se $dang, ke$lompok ke$cil, dan 

pe$rorangan.  

4) Re$le$van de$ngan topik yang diajarkan. Me $dia harus se $suai 

de$ngan karakte$ristik isi be$rupa fakta, konse $p, prinsip, 

prose$dural atau ge$ne$ralisasi. Agar dapat me$mbantu prose$s 
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pe$mbe$lajaran se$cara e$fe$ktif, me$dia harus se $laras dan se $suai 

de$ngan ke$butuhan tugas pe$mbe$lajaran dan ke $mampuan me$ntal 

siswa.  

5) Se$suai de$ngan tujuan pe$mbe$lajaran. Me $dia yang baik adalah 

me$dia yang se $suai de$ngan tujuan instruksional yang te $lah 

dite$tapkan yang se $cara umum me$ngacu ke$pada salah satu atau 

gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif, afe$ktif, dan 

psikomotor.  

6) Praktis, luwe $s, dan tahan. Krite $ria ini me$nuntun para guru/ 

instruktur untuk me$milih me$dia yang ada, mudah dipe $role$h, 

atau mudah dibuat se $ndiri ole$h guru. Me $dia yang dipilih 

se$baiknya dapat digunakan dimana pun dan kapan pun de $ngan 

pe$ralatan yang te$rse$dia dise$kitarnya, se $rta mudah dipindahkan 

dan dibawa ke$mana-mana.  

7) Be$rkualitas baik. krite$ria me$dia se $cara te$knis harus be$rkualitas 

baik. misalnya, pe$nge$mbangan visual baik gambar maupun 

fotograf harus me$me$nuhi pe$rsyaratan te$rknis te$rte$ntu, se$pe$rti 

visual pada slide$ harus je$las dan informasi atau pe$san yang 

ingin disampaikan tidak bole $h te$rganggu ole$h e$le$me$n lain yang 

be$rupa latar be$lakang
51

.  

8) Ukurannya se $suai de$ngan lingkungan be$lajar. Me$dia yang 

te$rlalu be$sar sulit digunakan dalam suatu ke $las yang be$rukuran 
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te$rbatas dan dapat me $nye $babkan ke$giatan pe$mbe$lajaran kurang 

kondusif
52

. 

2. Ala t Pe$raga Kartu Gambar Dan Kata (GAMTA)  

Alat pe$raga be$rasal dari dua kata yaitu alat dan pe$raga. Me$nurut 

Aswan Zain (2010: 54), me$ndifinisikan bahwa alat adalah se$gala 

se$suatu yang dapat digunakan dalam rangka me$ncapai tujuan 

pe$ngajaran
53

. Alat pe$raga me$rupakan bagian dari me$dia, ole$h kare$na 

itu istilah me$dia pe$rlu dipahami te$rle$bih dahulu se$be$lum dibahas 

me$nge$nai alat pe$raga
54

. Briggs dalam Noe $hi Nasution (2004) 

be$rpe$ndapat bahwa harus ada se $suatu untuk me$ngkomunikasikan 

mate$ri (Pe$san Kurikule$r) supaya te$rjadi prose$s be$lajar. Kare$na itu dia 

me$nde$finisikan alat pe $raga se$bagai alat pe$raga se$bagai ; “Wahana 

Fisik Yang Me $ngandung Mate$ri Pe$mbe$lajaran”
55

. alat pe$raga di buat 

untuk me$mbantu para siswa agar le$bih te$rmotivasi dalam be $lajar de$ngan 

adanya alat pe$raga dan dapat me $mbantu me $nge$mbangkan pe$mikiran para 

siswa agar tidak bosan saat be $lajar dan le $bih e$fe$ktif dan e$fisie$n dalam 

be$lajar
56

. 

                                                           
52 Ani Cahyadi, Pengembangan Media dan Sumber Belajar: Teori dan Prosedur 
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Alat peraga, seperti yang dijelaskan oleh Aswan Zain (2010: 54), 

berfungsi sebagai sarana untuk mencapai tujuan pengajaran dan 

memperjelas pemahaman materi. Sebagai bagian dari media 

pembelajaran, alat peraga memainkan peran penting dalam komunikasi 

materi kepada siswa. Briggs, dalam Noehi Nasution (2004), 

mendefinisikan alat peraga sebagai wahana fisik yang mengandung 

materi pembelajaran. Penggunaan alat peraga dapat meningkatkan 

motivasi siswa dan membuat proses belajar lebih menarik, efektif, dan 

efisien. Salah satu contoh alat peraga yang efektif adalah Kartu 

GAMTA (Gambar dan Kata), yang memungkinkan siswa 

menghubungkan gambar dengan kata-kata atau penjelasan, sehingga 

mempermudah pemahaman konsep secara visual dan kreatif. Dengan 

demikian, alat peraga seperti Kartu GAMTA sangat membantu 

menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan dan 

memperdalam pemahaman siswa. 

Kartu GAMTA (gambar dan kata) adalah se $buat me$dia yang 

be$rbe$ntuk kartu de$ngan be$rbagai je$nis gambar, se $higga kita dapat 

me$ngisi gambar se$suai mate$ri yang akan di sampaikan.  

3. Ilmu Pe$nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

De$sain pe$mbe$lajaran me$rupakan prose $s siste$matis, be$rdasarkan 

te$ori pe$ndidikan, strate$gi pe$mbe$lajaran, dan spe $sifikasi untuk 

me$mpromosikan pe$ngalaman be$lajar yang be $rkualitas. Ilmu 

Pe$nge$tahuan Alam Dan Sosial (IPAS) singkatan dari Ilmu 
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Pe$nge$tahuan Alam dan Sosial. Ilmu Pe $nge$tahuan Alam Dan Sosial 

(IPAS) me$rupakan mata pe$lajaran yang be $rtujuan untuk me$mahami 

lingkungan se$kitar, me$liputi fe$nome$na alam dan sosial. Namun, pada 

kurikulum me$rde$ka ke$dua mata pe$lajaran diajarkan se $cara be$rsamaan 

(holistik) dalam te$ma pe$mbe$lajaran te$rte$ntu. Dalam Kurikulum 

Me$rde$ka, mata pe$lajaran IPA dan IPS digabungkan me $njadi mata 

pe$lajaran Ilmu Pe $nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS), de $ngan harapan 

dapat me$micu anak untuk dapat me $nge$lola lingkungan alam dan sosial 

dalam satu ke$satuan
57

. 

Ilmu Pe$nge$tahuan Alam Dan Sosial (IPAS) me $rupakan mata 

pe$lajaran yang be$rtujuan untuk me$mahami lingkungan se $kitar, 

me$liputi fe $nome$na alam dan sosial. Namun, pada kurikulum me $rde$ka 

ke$dua mata pe$lajaran diajarkan se$cara be$rsamaan (holistik) dalam te$ma 

pe$mbe$lajaran te$rte$ntu
58

. Ilmu Pe$nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

adalah ilmu pe $nge$tahuan yang me$ngkaji te$ntang makhluk hidup dan 

be$nda mati di alam se $me$sta se$rta inte$raksinya, dan me$ngkaji 

ke$hidupan manusia se $bagai individu se$kaligus se $bagai makhluk sosial 

yang be$rinte$raksi de$ngan lingkungannya. Se $cara umum, ilmu 

pe$nge$tahuan diartikan se $bagai gabungan be$rbagai pe$nge$tahuan yang 
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disusun se$cara logis dan be$rsiste$m de$ngan me$mpe$rhitungkan se $bab 

dan akibat
59

. 

Desain pembelajaran merupakan proses sistematis yang bertujuan 

menciptakan pengalaman belajar berkualitas, berdasarkan teori 

pendidikan, strategi pembelajaran, dan spesifikasi yang tepat. Dalam 

Kurikulum Merdeka, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) menggabungkan IPA dan IPS untuk diajarkan secara 

holistik dengan tema tertentu, guna membantu siswa memahami 

fenomena alam dan sosial serta mengelola lingkungan secara 

menyeluruh. IPAS mengkaji makhluk hidup, benda mati, serta 

interaksi di alam semesta, juga kehidupan manusia sebagai individu 

dan makhluk sosial. Dengan pendekatan ini, diharapkan siswa dapat 

mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam dan aplikatif 

tentang lingkungan alam dan sosial mereka.
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Metode penelitian dan pengembangan 

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan 

pengembangan Research and Development (R&D). Metode ini digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan juga dipergunakan untuk menguji kelayakan 

produk tersebut. Penelitian pengembangan adalah metode dan langkah 

untuk menghasilkan produk baru atau mengembangkan serta 

menyempurnakan produk yang telah ada untuk menguji keefektifan 

produk tersebut sehingga produk tersebut dapat dipertanggung jawabkan.  

Penelitian dan pengembangan dalam Bahasa Inggris diterjemahkan 

sebagai research and development (R&D) merupakan metode penelitian 

yang banyak diadopsi oleh dunia akademik dewasa ini untuk merancang 

dan menguji efektifitas produk. Metode ini bertujuan untuk menghasilkan 

produk melalui proses penemuan potensi masalah, mendesain dan 

mengembangkan suatu produk sebagai solusi terbaik. Secara konseptual, 

metode penelitian dan pengembangan berasal dari dua kata yaitu penelitian 

dan pengembangan. Penelitian merupakan suatu kegiatan ilmiah dengan 

mengikuti aturan-aturan atau norma-norma penelitian yang sudah standar 

dan diakui secara universal. 

Dalam penelitian dan pengembangan (R&D), ada beberapa model 

pengembangan yang digunakan untuk menghasilkan produk atau proses 
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yang lebih efektif. Berikut adalah beberapa jenis model pengembangan 

dalam R&D yaitu : 

1. Model Pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, 

Evaluate) 

Model ADDIE adalah salah satu model pengembangan yang sering 

digunakan dalam dunia pendidikan dan pelatihan. Model ini terdiri dari 

lima tahap utama: 

a. Analyze: Menganalisis kebutuhan pembelajaran dan audiens. 

b. Design: Merancang konten dan struktur pembelajaran. 

c. Develop: Mengembangkan materi pembelajaran atau produk. 

d. Implement: Menerapkan produk dalam situasi nyata. 

e. Evaluate: Mengevaluasi efektivitas produk dan pembelajaran. 

Model ini sangat fleksibel dan dapat diterapkan dalam berbagai 

konteks, terutama di bidang pendidikan dan pelatihan
60

. 

2. Model Pengembangan Dick and Carey 

Model ini adalah suatu pendekatan sistematik dalam perancangan 

instruksional yang mencakup analisis kebutuhan, perencanaan tujuan, 

perancangan strategi pembelajaran, dan evaluasi. Dalam model Dick 

and Carey, ada interaksi yang sangat kuat antara tahap-tahapnya, dan 

proses evaluasi dilakukan secara berkesinambungan untuk 

meningkatkan produk yang dihasilkan
61

. 

                                                           
60 Branch, R. M, Instructional Design: The ADDIE Approach. Springer, (2009), 35-40. 
61 Dick, W., & Carey, L, The Systematic Design of Instruction. Pearson, (2005), 50-55. 
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3. Model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) 

Model ini lebih fokus pada pengembangan produk pembelajaran dan 

lebih sering digunakan dalam pembuatan bahan ajar. 

a. Define: Menentukan masalah yang harus dipecahkan atau tujuan 

yang ingin dicapai. 

b. Design: Mendesain solusi atau produk yang akan dikembangkan. 

c. Develop: Mengembangkan produk sesuai dengan desain. 

d. Disseminate: Menyebarluaskan atau mendistribusikan produk ke 

audiens atau pengguna yang lebih luas. 

4. Model Prototyping 

Model ini lebih sering digunakan dalam pengembangan perangkat 

lunak atau produk teknologi. Pada model prototyping, produk 

dikembangkan dalam bentuk prototipe yang dapat diuji dan diperbaiki 

secara berkelanjutan. Prototipe ini memungkinkan pengujian awal dan 

modifikasi berdasarkan umpan balik dari pengguna
62

. 

5. Model SAM (Successive Approximation Model) 

SAM adalah pendekatan iteratif yang digunakan dalam desain 

pembelajaran yang berfokus pada pembuatan prototipe dan evaluasi 

berulang. Model ini menekankan pada penyempurnaan produk secara 

bertahap melalui pengujian dan umpan balik yang diperoleh dari 

pengguna akhir. 

 

                                                           
62 Plomp, T., & Nieveen, N. (2013). An Introduction to Educational Design Research. Sense 

Publishers, (2013), 18-20. 
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6. Model Kembangkan dan Evaluasi (Develop and Evaluate) 

Model ini berfokus pada penciptaan produk secara 

berkesinambungan, dengan penekanan pada proses pengembangan 

yang diikuti oleh evaluasi yang sistematis. Evaluasi ini dilakukan 

untuk memperbaiki produk sebelum akhirnya diterapkan dalam skala 

yang lebih besar
63

. 

Pemilihan model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, 

Evaluate) untuk pengembangan alat peraga Kartu Gambar dan Kata pada 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Kelas IV di 

Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti Jember dapat dijelaskan dengan 

beberapa alasan yang relevan dengan tujuan dan konteks pengembangan 

tersebut. Berikut adalah alasan mengapa model ADDIE dipilih yaitu : 

1. Pendekatan Sistematis dan Terstruktur 

Model ADDIE menawarkan pendekatan yang sistematis dan 

terstruktur dalam mengembangkan materi pembelajaran atau alat 

peraga. Dengan adanya lima tahapan utama Analyze (Analisis), 

Design (Desain), Develop (Pengembangan), Implement (Penerapan), 

dan Evaluate (Evaluasi) model ini memungkinkan proses 

pengembangan dilakukan dengan urutan yang jelas, memastikan 

setiap aspek dari alat peraga Kartu gambar dan kata (GAMTA) 

diperhatikan secara mendetail. 

 

                                                           
63 Morrison, G. R., Ross, S. M., & Kemp, J. E, Designing Effective Instruction. John Wiley & 

Sons, (2010), 72-75. 
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2. Analisis Kebutuhan yang Mendalam 

Pada tahap pertama, yaitu Analyze, model ADDIE memungkinkan 

untuk menganalisis kebutuhan pembelajaran secara mendalam. Dalam 

konteks ini, analisis dapat mencakup pemahaman tentang kebutuhan 

siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti dalam 

memahami materi ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS), serta 

tantangan yang dihadapi peserta didik dalam belajar tanpa alat peraga 

yang memadai. Dengan analisis yang tepat, pengembangan Kartu 

gambar dan kata (GAMTA|) dapat lebih sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran yang ada. 

3. Desain yang Terencana dengan Baik 

Pada tahap Design, model ADDIE memfasilitasi perancangan alat 

peraga secara rinci, mulai dari pemilihan gambar yang sesuai dengan 

materi gaya mata pelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) 

hingga cara penggunaan kartu tersebut dalam proses pembelajaran. 

Desain yang baik akan memastikan alat peraga tersebut efektif dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik dan membuat proses 

pembelajaran lebih menarik serta interaktif. 

4. Pengembangan dan Uji Coba 

Pada tahap Develop, model ADDIE memungkinkan pembuatan 

prototipe alat peraga Kartu gambar dan kata (GAMTA), yang dapat 

diuji coba untuk melihat efektivitasnya dalam pembelajaran. Dengan 

uji coba yang terstruktur, alat peraga dapat disempurnakan sebelum 
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diterapkan di kelas. Proses ini penting untuk memastikan bahwa alat 

peraga benar-benar mendukung tujuan pembelajaran. 

5. Evaluasi untuk Penyempurnaan 

Tahap Evaluate dalam model ADDIE memberikan kesempatan untuk 

mengevaluasi efektivitas alat peraga yang telah diterapkan. Evaluasi 

ini penting untuk mengetahui apakah penggunaan Kartu gambar dan 

kata (GAMTA) meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap 

materi gaya mata pelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) 

dan apakah ada bagian dari alat peraga yang perlu disempurnakan 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Dengan semua tahapan yang terstruktur dan berkelanjutan ini, 

model ADDIE sangat cocok untuk pengembangan alat peraga yang 

berkualitas, khususnya dalam konteks pembelajaran di Madrasah 

Ibtidaiyah Diponegoro Panti yang mengajarkan ilmu penegtahuan alam 

dan sosial (IPAS) di kelas IV. Penggunaan model ADDIE menjamin 

bahwa alat peraga yang dikembangkan benar-benar dapat memenuhi 

kebutuhan pengajaran dan membantu siswa memahami materi dengan cara 

yang lebih efektif dan menyenangkan. Model ADDIE dipilih karena 

sifatnya yang komprehensif, memungkinkan setiap tahap pengembangan 

alat peraga Kartu gambar dan kata (GAMTA) dilakukan secara hati-hati 

dan terukur, dimulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi hasil, yang 

memastikan pengembangan alat peraga ini relevan, efektif, dan dapat 
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memberikan dampak positif pada pembelajaran di Madrasah Ibtidaiyah 

Diponegoro Panti Jember.  

Model ADDIE merupakan singkatan dari analysis, design, 

development, implementation dan evaluation. ADDIE adalah rancangan 

instruksional menitikberatkan pada pembelajaran individual, memiliki fase 

langsung dan jangka panjang, sistematis dan menggunakan pendekatan 

sistem tentang pengetahuan dan pembelajaran manusia
64

 .  

Model ini dikembangkan pada tahun 1970-an dan biasa digunakan 

untuk pengembangan produk  atau model desain pembelajaran. Menurut 

Mariam & Nam (2019), model ini biasa digunakan dalam konteks 

pengembangan produk pembelajaran berbasis kinerja. Tahapan model 

meliputi analysis, design, development, implementation dan 

evaluation.Pengembangan pada setiap tahapan saling terkait satu sama 

lain. Tahapan evaluasi berada di bagian terakhir, namun evaluasi 

digunakan untuk melakukan evaluasi pada setiap tahapan sebelumnya 

dimulai dari tahapan analisis, desain, pengembangan dan implementasi. 

Gambar tahapan model ADDIE dapat dilihat pada gambar berikut ini. 

                                                           
64 Agustin Krismawati,Lia Hikmatul Maula,Muhammad Suwignyo Prayogo, “Pengembangan 

Media Pembelajaran IPA Berbasis Papan Pintar pada Materi Peran Fungi dalam Kehidupan 

Sehari-Hari di Kelas IV SD”, Jurnal Tadris IPA Indonesia, 3 No. 2 (2023): 219-227. 

https://ejournal.iainponorogo.ac.id/index.php/jtii/article/view/1745/594  

 

https://ejournal.iainponorogo.ac.id/index.php/jtii/article/view/1745/594
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Gambar 3.1 

Tahapan Model ADDIE 

 

Kelima tahapan analysis, design, development, implementation dan 

evaluation secara lebih ringkas dapat dijelaskan berikut ini. Pertama,tahap 

analysis. Tahap ini merupakan tahap analysis perlunya pengembangan 

produk atau model dan analisis kelayakan produk. Pengembangan produk 

diawali karena adanya masalah pada produk yang telah ada 

sebelumnya.Kedua,tahap design.Tahap ini merupakan tahap untuk 

merancang produk yang akan dikembangkan. Rancangan produk masih 

bersifat konseptual yang mendasari proses pengembangan di tahap 

berikutnya. Ketiga,tahap development.Tahap ini merupakan tahap 

pengembangan produk yang siap diterapkan atau diujicobakan. Pada tahap 

ini dibuat instrumen untuk mengukur kinerja produk. Keempat,tahap 

implementation. Tahap ini merupakan tahap penerapan produk yang telah 

dibuat. Pada tahap ini peneliti memperoleh umpan balik terhadap produk 

yang dike$mbangkan dan dite $rapkan. Ke $lima, tahap e$valuation.Tahap ini 

me$rupakan tahap me $mbe$rikan e$valuasi te$rhadap produk atau mode $l yang 
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dike$mbangkan be$rupa umpan balik dari pe$ngguna produk. Pada tahap ini 

pe$ne$liti akan me$ngukur tingkat ke$te$rcapaian tujuan pe$nge$mbangan 

produk. 

Mode$l ADDIE$ banyak dite$rapkan se $bagai salah satu alte $rnatif 

untuk pe$nge$mbangan produk atau mode $l te$rte$ntu dalam pe$mbe$lajaran. 

Ke$le$bihan dari mode $l ini adalah produk atau mode $l yang dihasilkan 

dipastikan valid kare $na se$tiap tahapan harus be $rdasarkan prose$s analisis 

yang me$ndalam, de$sain, pe$nge$mbangan, imple$me$ntasi, dan e$valuasi. 

Se$tiap tahapan dilakukan e $valuasi se$be$lum dilanjutkan ke $ tahapan 

be$rikutnya. Se $lain itu, mode $l ini le$bih siste$matis dan te$rstruktur. Adapun 

ke$le$mahan dari mode$l ini le$bih pada me$me$rlukan waktu yang lama, 

formalistis dan kaku.65 

B. Prosedur penelitian dan pengembangan  

Langkah-langkah pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan yang digunakan dalam 

pe$ne$litian ini adalah se $bagai be$rikut:  

1. Analysis (analisis)  

Analisis me$rupakan tahap awal dalam mode $l ADDIE$, maka 

de$ngan me$nggunakan prose$s ide$ntifikasi ke $pe$rluan pe$se$rta didik 

be$rdasarkan ke$butuhan pe$se$rta didik langkah analisis te $rdiri dalam dua 

tahap yaitu analisis ke $rja (pe$rformance$ analysis) dan analisis 

ke$butuhan (ne$e$d analysis) tahap pe$rtama adalah analisis kine $rja 

dilakukan agar me$nge$tahui dan me$ngklasifikasikan masalah yang 

                                                           
65 Marinu waruwu, “Metode Penelitian dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, 

Tahapan danKelebihan”, jurnal ilmiah rofesi endidikan, vol 9, no 2, (mei 2024), 

https://doi.org/10.29303/jipp.v9i2.2141. 1227. 

https://doi.org/10.29303/jipp.v9i2.2141
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dihadapi di se $kolah te$rkait de$ngan me $dia pe$mbe$lajaran yang 

digunakan di se $kolah se$lama ini ke$mudian cari solusi de $ngan 

me$mpe$rbaiki atau me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran tahap ke$dua 

me$rupakan analisis ke$butuhan yaitu me$ne$ntukan me$dia pe$mbe$lajaran 

yang dibutuhkan pe $se$rta didik untuk me $ningkatkan kualitas 

pe$mbe$lajaran dan pre$stasi be$lajar pe$se$rta didik. 

2. De$sign (de$sain/pe$rancangan)  

De$sain produk me$rupakan suatu re$ncana dari produk yang akan 

dike$mbangkan ole$h pe$ne$liti pada tahap ini pe $ne$liti me$mbuat de$sain 

atau rancangan produk me $dia pe$mbe$lajaran yang akan dike $mbangkan 

dari hasil analisis pada tahap se $be$lumnya produk yang akan 

dike$mbangkan me$rupakan media alat peraga pe$mbe$lajaran kartu 

gambar dan kata pada mata pe $mbe$lajaran ilmu pe $nge$tahuan alam dan 

sosial dalam pe$mbuatan rancangan ini te$rdapat be$be$rapa ke$giatan yang 

dilakukan diantaranya : 

a. Me$nyusun mate$ri yang digunakan  

Dalam me$nyusun mate$ri pe$mbe$lajaran yang te$rdapat dalam 

produk adalah me$nganalisis alur tujuan pe $mbe$lajaran te$rkait pada 

mate$ri pe$mbe$lajaran ilmu pe$nge$tahuan alam dan sosial te $ntang 

mate$ri gaya me$liputi pe$mbahasan te$ntang pe$ngaruh gaya dalam 

ke$hidupan se$hari-hari dise$kolah maupun dirumah. 
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b. Pe$milihan me$dia  

Pe$milihan me$dia yang dike$mbangkan me$rupakan me$dia 

kartu gambar dan kata pe $milihan me$dia pe$mbe$lajaran ini 

dise$suaikan de$ngan analisis kine$rja dan analisis ke $butuhan 

pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran kartu gambar dan kata dapat 

digunakan se$bagai salah satu alte$rnatif pe$nggunaan me$dia dalam 

prose$s pe$mbe$lajaran yang baik di dalam ke $las ataupun di luar ke$las 

yang dapat dilakukan de $ngan Mandiri ole$h pe$se$rta didik. 

c. Pe$rancangan awal  

Ke$giatan yang akan dilakukan adalah me $rancang ke$giatan 

awal pe$mbuatan produk se $be$lum pe$ngujian de$ngan me$nyiapkan 

format dan instrume$n diantaranya se$bagai be$rikut : 

1) Pe$milihan format  

Langkah pe$milihan format adalah ke $giatan me$rancang 

format awal de$sain me$dia pe$mbe$lajaran kartu gambar dan 

kata pada pe$mbe$lajaran ilmu pe $nge$tahuan alam dan sosial 

IPAS mate$ri gaya. Yaitu :  

a) Pe$milihan Background pada me $dia kartu  

b) Pe$nye$suaian Mate$ri gaya pada pe$mbe$lajaran  

c) Gambar pada kartu se$suai mate$ri   

2) Rancangan instrume$n  

Rancangan instrume$n me$liputi validasi atau uji ahli dan 

angke$t pe$se$rta didik. 
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3. De$ve$lopme$nt (pe$ngembangan)  

Pe$nge$mbangan adalah prose $s me$wujudkan produk yang dide $sain 

me$wujudkan rancangan kartu gambar dan kata me $njadi se $buah me$dia 

pe$mbe$lajaran ce$tak tujuan tahapan ini me $rupakan me$lakukan validasi 

te$rhadap me$dia pe$mbe$lajaran yang dite $liti validasi yang dilakukan 

untuk me$nge$tahui ke$layakan dari me $dia kartu gambar dan kata baik 

aspe$k isi dan de $sain adapun be$be$rapa ke$giatan yang akan dilakukan 

dalam tahap ini: 

a. Pe$mbuatan me$dia pe$mbe$lajaran kartu gambar dan kata 

b. Pe$ninjauan ole$h dose$n pe$mbimbing  

c. Validasi ole$h ahli me$dia contohnya dari se $gi pe$manfaatan me$dia 

ke$layakan ke$me$narikan ke$se$de$rhanaan dan tampilan me $dia  

d. Validasi ole$h mate$ri se$pe$rti dari se $gi isi mate$ri dan ke$se$suaian 

mate$ri pe$mbe$lajaran. 

e. Me$mpe$rbaiki se$suai kritik dan saran dari ahli me $dia dan ahli mate$ri  

4. Imple$me$ntation (imple$me$ntasi)  

Imple$me$ntasi adalah tahap ke $e$mpat dalam mode $l pe$nge$mbangan 

ADDIE$ adapun ke$giatan yang akan dilakukan dalam tahap ini se $bagai 

be$rikut produk me$dia kartu gambar dan kata dibe $ntuk me$njadi se $buah 

me$dia ce$tak dan jalah dinyatakan layak ole $h ahli mate$ri dan ahli me$dia 

me$ne$rapkan me$dia pe$mbe$lajaran kartu gambar dan kata yang te $lah 

dibuat. Me$dia dite$rapkan pada pe$se$rta didik ke $las IV Madrasah 

Ibtidaiyah Dipone $goro Panti untuk me$nge$tahui re$spon atau pe$ndapat 
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te$rhadap me$dia pe$mbe$lajaran kartu gambar dan kata yang 

te$lah dike$mbangkan.  

Pada tahap imple$me$ntasi pe$ne$liti me$ne$rapkan me$dia pe$mbe$lajaran 

yang te$lah dibuat dan sudah di uji ole $h ke$tiga validator ahli. Pe $ne$liti 

me$ne$rapkan produk yang te $lah dibuat pada subje $k pe$ne$litian yaitu 

ke$las  IV Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti yang be$rjumlah 21 

siswa. 

5. E$valuation (e$valuasi)  

Pada tahap e$valuasi yaitu prose $s me$lihat produk pe$mbe$lajaran 

yang sudah diimple $me$ntasikan. Pe$ne$liti me $ncatat ke$le$bihan dan 

ke$kurangan dari produk kartu gambar dan kata yang te$lah 

dike$mbangkan untuk me$nge$tahui e$fe$ktifitas atau ke $layakan produk 

me$dia te$rse$but
66

.  

E$valuasi adalah prose $s yang dilakukan untuk me$nye$diakan nilai 

te$rhadap pe$nge$mbangan bahan ajar dalam pe $mbe$lajaran e$valuasi 

dipe$role$h dari saran dan pe$nilaian ahli me$dia ahli mate$ri ahli 

pe$mbe$lajaran dan angke $t pe$se$rta didik e $valuasi dilakukan de$ngan 

tujuan me$me$nuhi ke$butuhan yang be$lum te$rpe$nuhi dalam kartu 

gambar dan kata juga untuk me $ngukur ke$layakan kartu gambar dan 

kata se$kaligus me$ningkatkan kualitas produk. 

 

 

                                                           
66 Sukarman. Landasan Pedagogik: Teori dan Kajian. (Medan: Yayasan Kita Menulis, 

2021). 180. 
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C. Uji coba Produk  

Uji coba produk dilakukan untuk me $ngide$ntifikasi dan me$mpe$rbaiki 

ke$salahan pada me$dia yang dibuat. Se $be$lum dinilai ole $h validator para 

ahli, me$dia alat peraga kartu gambar dan kata  akan didiskusikan de$ngan 

dose$n pe$mbimbing untuk me $lakukan pe$nge$ce$kan dan me$mbe$rikan saran 

dan masukan. Uji validasi dilakukan ole $h dose$n ahli me$dia dan  dosen ahli 

mate$ri yang me $mahami dan me$nguasai indikator dan mate$ri dalam me$dia 

pe$mbe$lajaran yang dike$mbangkan. Untuk me $ndapatkan pe$nilaian, pe$ne$liti 

me$nggunakan angke$t.  

Se$lain pe$nilaian, pe$ne$liti be$rharap kritik dan saran untuk produk yang 

dike$mbangkan dibe$rikan. Pe$ne$liti ke$mudian me$nganalisis pe$nilaian yang 

te$lah dibe$rikan dan me$ngubah atau me$mpe$rbaiki me$dia alat pe$raga kartu 

gambar dan kata Hasil pe$nilaian me$lalui angke$t dan masukan dari kritik 

dan saran para ahli digunakan untuk me $ne$ntukan apakah produk yang 

dike$mbangkan layak untuk digunakan pada tahap be $rikutnya. 

D. Desain Uji Coba  

1. Subje$k uji coba 

Subje$k uji coba validitas te $rdiri dari dua dose $n ahli, yaitu ahli 

me$dia dan ahli mate $ri, dan wali ke$las se $bagai ahli pe$mbe$lajaran. Uji 

coba validitas pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran kartu gambar dan 

kata pada pe$mbe$lajaran ilmu penegtahuan alam dan sosial (IPAS) 

ke$las IV di MI Dipone$goro Panti. Tujuan uji coba adalah untuk 

me$ndapatkan data te$ntang kualitas pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran 
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kartu gambar dan kata. Subje$k uji coba produk dalam pe $nge$mbangan 

me$dia alat pe $raga kartu gambar dan kata (GAMTA) ini ialah ahli 

validator me$dia, ahli validator mate$ri, guru ke$las se$bagai ahli 

pe$mbe$lajaran dan juga pe$se$rta didik ke$las IV MI Dipone$goro Panti.  

a. Ahli me$dia 

Ahli me$dia me$rupakan orang yang ahli dalam me$dia 

pe$mbe$lajaran. pada pe $ne$litian ini pe$ne$liti me$ngambil salah satu 

dose$n di Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Ke $guruan yaitu Bapak 

Muhammad Junaidi M.Pd.I. 

b. Ahli mate$ri 

Ahli mate$ri me$rupakan orang yang ahli dalam bidang 

mate$ri. Pada pe$ne$litian ini pe$ne$liti me$ngambil dose $n Ilmu 

Pe$nge$tahuan Alam dan Sosial (IPAS) se $bagai ahli mate$ri. Yang 

me$njadi validator ahli mate $ri pada pe$ne$litian ini salah satu dose $n di 

fakultas Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Ke $guruan yaitu Bapak Dinar 

Maftukh Fajar, S. Pd.,M.P.Fis. 

c. Ahli pe$mbe$lajaran  

Ahli pe$mbe$lajaran me$rupakan se$orang yang me$ngajar di Mi 

Dipone$goro Panti yaitu guru ke$las IV ibu Novitasari S.Pd. 
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Tabel 3.1 

Validasi Para Ahli 

No  
Nama Subjek Validasi 

1 Muhammad Junaidi M.Pd.I 

Se$bagai ahli me$dia yaitu 

me$dia alat pe$raga kartu 

gambar dan kata 

2 

Dinar Maftukh Fajar, S. 

Pd.,M.P.Fis 

Se$bagai ahli mate$ri yaitu 

ilmu pe$nge$tahuan alam dan 

sosial (IPAS) bab 4 te$ma 

gaya. 

3 Novitasari S.Pd 

Se$bagai ahli pe$mbe$lajaran 

yaitu pe$mbe$lajaran ilmu 

pe$nge$tahuan alam dan sosial 

(IPAS) de$ngan me$nggunakan 

me$dia alat pe$raga kartu 

gambar dan kata. 

 

d. Pe$se$rta didik   

Subje$k utama pada pe $ne$litian ini adalah pe $se$rta didik ke$las 

IV di MI Dipone$goro Panti  yang be$rjumlah 21 pe$se$rta didik yaitu 

11 e$se$rta didik pe$re$mpuan dan 10 pe$se$rta didik laki-laki.  
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2. Je$nis data  

Pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan yang dilakukan ole $h pe$niliti 

me$nggunakan je$nis data kualitatif dan data kuantitatif.  

a. Data kualitatif  

Data kualitatif me$rupakan data yang be $rbe$ntuk kata-kata atau 

ve$rbal. Data ini dipe$role$h dari be$be$rapa buku maupun jurnal pe $ne$litian 

yang se$rupa. Data kualitatif dapat dile $ngkapi de$ngan data hasil 

obse$rvasi, wawancara, kritik se $rta saran se $rta kome$ntar yang dibe$rikan 

ole$h validator ahli te $rhadap pe$nge$mbangan me$dia alat pe$raga kartu 

gambar dan kata (GAMTA).  

Pe$nge$mbangan me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata 

(GAMTA) pada pe$mbe$lajaran ilmu pe$nge$tahuan alam dan sosial 

(IPAS) Ke$las IV Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti. 

b. Data kuantitatif 

Se$dangkan data kuantitatif me $rupakan data atau informasi 

yang didapatkan dalam be $ntuk angka. Dalam hal ini data 

kuantitatif didapat dari angke$t atau kue$sione$r yang dibe$rikan 

ke$pada validator dan pe $se$rta didik untuk me$nilai pe$nge$mbangan 

me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata (GAMTA) pada 

pe$ne$litian ini. Hasil dari data ini akan digunakan untuk 

me$ne$ntukan ke$layakan pada hasil produk yang akan 

dike$mbangkan. 
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3. Intrume$n pe$ngumpulan data  

Instrume$n pe$ngumpulan data me$rupakan langkah pe $nting dalam 

suatu pola prose$dur pe$ne$litian. Dimana instrume$n pe$ngumpulan data 

ini be$rfungsi se $bagai alat bantu dalam me $ngumpulkan data yang 

dipe$rlukan dalam ke $giatan pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan di lapangan. 

Adapun intrume$n pe$ngumpulan data yang dilakukan dalam pe $ne$litian 

ini ialah de$ngan me$lalui obse$rvasi, wawancara, angke $t dan 

dokume$ntasi. 

a. Obse$rvasi  

Obse$rvasi dilakukan di Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro 

Panti tahun 2024/2025. Obse$rvasi ini be$rtujuan untuk me$nge$tahui 

bagaimana ke$giatan pe$mbe$lajaran disana se $rta untuk me$nge$tahui 

kondisi pe$se$rta didik dan sarana prasarana yang te $rse$dia di 

madrasah. Obse$rvasi awal dilakukan pe $neliti guna me$nge$thaui 

ke$butuhan pe$se$rta didik pada prose$s pe$mbe$lajaran, se $hingga 

pe$rlunya pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan khususnya pada me $dia 

pe$mbe$lajaran. 

b. Wawancara  

Dalam hal ini pe$niliti me$lakukan wawancara ke $pada Ibu 

Yuyun Jahro Wahyuni, S.Pd se$laku ke$pala se$kolah dan Ibu 

Nofitasari, S.Pd S.Pd se$laku guru ke$las IV di Madrasah Ibtidaiyah 

Dipone$goro Panti untuk me$mpe$role$h informasi me$nge$nai ke$giatan 

dise$kolah, bagaimana pe $mbe$lajaran dike $las, se$rta me$dia 
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pe$mbe$lajaran yang ada dise $kolah. Disini pe $ne$liti me$nggunakan 

wawancara be$bas te$rstruktur yang je $nis wawancara ini te $rmasuk 

dalam kate$gori in-de$pt inte$rvie$w, dalam pe$laksanaannya le$bih 

be$bas jika dibandingkan de$ngan wawancara te$rsrtuktur. 

c. Angke$t  

Je$nis angke$t yang digunakan me$rupakan angke$t te$rtutup, dan 

dibuat dalam be$ntuk che$cklist (√). Angke$t akan dibe$rikan ke$pada 

validator ahli me$dia, ahli mate$ri, ahli pe$mbe$lajaran, dan angket re$spon 

siswa te$rhadap me$dia pe$mbe$lajaran kartu gambar dan kata. Tujuan dari 

angke$t ini adalah untuk me$nge$tahui tanggapan validator me$nge$nai 

ke$layakan dan ke$te$rtarikan produk. Untuk me$ndapatkan skor pe$nilaian, 

skor ini akan digunakan ole$h pe$ne$liti untuk me$nge$mbangan me$dia 

pe$mbe$lajaran kartu gambar dan kata yang be$rke$lanjutan. Dalam 

pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan ini me$nggunakan be$be$rapa angke$t yaitu 

se$bagai be$rikut. 

1) Angke$t Pe$nilaian Ahli Mate$ri 

Angke$t pe$nilaian ahli mate$ri ini be$rhubungan de$ngan 

validitas mate$ri pada produk yang dike $mbangkan. Pada angke$t ini 

be$risi pe$nialaian te$rhadap mate$ri yang digunakan pada me$dia 

me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata (GAMTA). 

2) Angke$t Pe$nilaian Ahli Me$dia 

Angke$t pe$nilaian ahli me$dia ini be $rhubungan de$ngan 

validitas me$dia pada produk yang dike $mbangkan. Pada angke$t ini 
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te$rdiri dari pe$nilaian te$rhadap me$dia alat pe $raga kartu gambar dan 

kata. 

3) Angke$t Ahli Pe$mbe$lajaran 

Angke$t pe$nilaian ahli pe$mbe$lajaran ini be $rhubungan 

de$ngan validitas pe$mbe$lajaran te$matik yang digunakan pada me$dia 

me$dia alat pe $raga kartu gambar dan kata. Adapun angke$t ahli 

pe$mbe$lajaran ini ditujukan ke $pada guru ke$las IV dan dibe$rikan 

ke$tika prose$s ke$giatan pe$mbe$lajaran akan be$rlangsung. 

4) Angke$t Pe$se$rta Didik  

Angke$t pe$se$rta didik be$risikan me$nge$nai pe$ndapat pe$se$rta 

didik te$rhadap me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata yang 

dite$rapkan pada pe$mbe$lajaran ilmu pe $nge$tahuan alam dan sosial 

(IPAS) bab 4 te$ma gaya ke $las IV yang me$liputi ke$mudahan dalam 

me$mahami mate$ri, tingkat ke$te$rtarikan pe$se$rta didik dalam 

me$ngikuti pe$mbe$lajaran se $rta tingkat ke $sulitan dalam 

me$nggunakan me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata dalam 

ke$giatan pe$mbe$lajaran pe$mbe$lajaran ilmu pe$nge$tahuan alam dan 

sosial (IPAS). 

Angke$t pe$se$rta didik dibe$rikan se$te$lah pe$ne$rapan me$dia 

alat pe$raga kartu gambar dan kata yang di te$rapankan pada 

pe$mbe$lajaran ilmu pe$nge$tahuan alam dan sosial (IPAS) Ke$las IV. 
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d. Dokume$ntasi  

Ke$giatan dokume$ntasi dalam pe $ne$litian dan pe$nge$mbangan 

ini be$rtujuan untuk me $ndukung saat pe$ne$litian be$rlangsung. 

Dokume$ntasi pada pe$ne$litian dan pe $nge$mbangan ini be$rupa 

wawancara ke$pada guru ke$las IV Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro 

Panti, hasil validasi para ahli, angke$t re$spon pe$se$rta didik, dan 

foto-foto ke$giatan. 

4. Te$knis analisis data  

Te$knik analisis data yang digunakan dalam pe $ne$litian ini 

me$nggunakan te$knik analisis de$skriptif kualitatif dan de $skriptif 

kuantitatif. Data kuantitatif disini di gunakan untuk me $nge$tahui 

informasi data yang dipe $role$h dari hasil obse $rvasi, wawancara, kritik, 

se$rta saran yang dibe$rikan ole$h validator saat prose $s validasi 

be$rlangsung. 

Se$dangkan data kuantitatif disini digunakan untuk me $ngukur 

ke$layakan produk, me$ngukur hasil validasi produk yang te $lah di 

ke$mbangkan dan juga me$ngukur hasil re$spon pe$se$rta didik. Untuk data 

kualitatif yang dipe$role$h dari wawancara dan obse $rvasi se$hingga data 

yang didapat le$bih be$rsifat de$skriptif dan analisis de $skriptif kuantitatif 

digunakan untuk me $nge$tahui ke$layakan dari me $dia yang 

dike$mbangkan se $rta hasil angke$t yang dibe$rikan ke$pada re$sponde$n. 

Adapun te$knik analisis data yang digunakan ialah se $bagai be$rikut :  
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a. Analisis data kualitatif  

Dalam pe$ne$litian ini dipe$role$h dari hasil wawancara de $ngan 

guru ke$las IV Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti, saran 

dan masukan dari para ahli yang digunakan untuk me $lakukan 

re$visi (pe$rbaikan) te$rhadap rancangan produk. 

b. Analisis data kuantitatif  

Dalam pe$ne$litian ini dipe$role$h dari pe$ngumpulan angke$t 

validasi ahli dan re $spon pe$se$rta didik. Data angke$t yang sudah 

dibuat ke$mudian akan analisis untuk me$ndapatkan gambaran 

me$nge$nai pe$nge$mbangan yang akan di lakukan dan pada 

analisis data kuantitatif ini yang digunakan me $ncakup analisis 

ke$layakan.  

1)  Analisis data angke$t validasi Para ahli  

Pada tahap ini ke$validan produk pe $nge$mbangan dinilai ole $h 

validator yang te $rdiri dari validator ahli me $dia, validator ahli 

mate$ri,dan validator ahli pe $mbe$lajaran. hasil angke$t validasi 

nantinya dikonve$nsi me$nggunakan skala like$rt de$ngan skor 1-4. 

Skor pe$nilaian dari tiap pilihan jawaban dapat dilihat pada tabe $l 

3.2 dibawah ini : 
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Tabel 3. 2 

Skor Penilaian Validasi  Para Ahli 

No Keterangan Skor 

1 Sangat Layak 4 

2 Layak 3 

3 Tidak layak 2 

4 Sangat tidak layak 1 

Hasil dari validasi para ahli ini ke $mudian digunakan untuk 

me$lakukan re$visi atau pe$rbaikan pada produk yang te$lah dibut. 

Adapun cara pe$rhitungan angke$t dari para validator te $rse$but akan 

dihitung me$nggunakan rumus de$skriptif pre$se$ntatif. Rumus dari 

de$skriptif pre$se$ntatif adalah se$bagai be$rikut : 

Re$se$ntase$ = 
∑ 

∑  
 x 100% 

Ke$te$rangan:  

∑ = Jumlah niai jawaban re$sponde$n dalam satu ite$m  

∑  = Jumlah skor ide$al dalam satu ite$m  

Ke$mudian dicari pre $se$ntase$ krite$ria ke$validan me$dia alat 

pe$raga kartu gambar dan kata. Krite$ria validasi yang digunakan 

dapat dilihat pada tabe $l be$rikut ini.  
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Tabel 3. 3 

Kriteria Kevalidan Para Ahli 

No 

Krite$ria Pe$ncapaian  

Nilai (%) 

Tingkat Ke$validan 

1 86% - 100% 

Sangat layak, sangat baik 

digunakan 

2 71% - 85% 

Layak, bole$h digunakan 

de$ngan re$visi ke$cil 

3 56% - 70% 

Cukup layak, bole $h digunakan 

de$ngan re$visi be$sar 

4 41% - 55% 

Kurang layak, tidak bole $h 

dipe$rgunakan 

5 25% - 40% 

Tidak layak, tidak bole$h 

dipe$rgunakan 

 

Pe$nge$mbangan me$dia alat pe $raga kartu gambar dan kata 

dapat dikatakan layak jika pe $ncapaian nilai ke$layakan 

me$nunjukkan nilai 71% hingga 85%. Se$dangkan me$dia alat 

pe$raga kartu gambar dan kata dikatakan sangat layak ke $tika 

pe$ncapaian nialai ke $layakan me$nunjukkan nialai 86% hingga 

100%. 
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c. analisis data angke$t re$spon pe$se$rta didik  

Angke$t pe$se$rta didik be$risikan me$nge$nai pe$ndapat pe$se$rta 

didik te$rhadap me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata pada 

pe$mbe$lajaran ilmu pe$nge$tahuan alam dan sosial (IPAS) bab 4 

te$ma gaya pe$mbe$lajaran 1 yang me$liputi ke$mudahan dalam 

me$mahami mate$ri, tingkat ke$te$rtarikan pe$se$rta didik dalam 

me$ngikuti pe$mbe$lajaran se $rta tingkat ke $sulitan dalam 

me$nggunakan me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata dalam 

ke$giatan pe$mbe$lajaran te$matik. 

Angke$t pe$se$rta didik dibe$rikan se$te$lah pe$ne$rapan me$dia 

alat pe$raga kartu gambar dan kata dite$rapkan pada 

pe$mbe$lajaran te$matik di ke$las IV. Adapun cara pe$rhitungan 

angke$t pe$se$rta didik te$rse$but akan dihitung me $nggunakan 

rumus de$skriptif pre$se$ntatif. Rumus dari de $skriptif pre$se$ntatif 

adalah se$bagai be$rikut : 

Re$se$ntase$ = 
∑ 

∑  
 x 100% 

Ke$te$rangan:  

∑ = Jumlah niai jawaban re$sponde$n dalam satu ite$m  

∑  = Jumlah skor ide$al dalam satu ite$m  

Ke$mudian dicari pre $se$ntase$ krite$ria ke$validan me$dia alat 

pe$raga kartu gambar dan kata. Krite$ria validasi yang digunakan 

dapat dilihat pada tabe $l be$rikut ini.  
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Tabel 3. 4 

Kriteria Kevalidan Peserta Didik 

 

No 

Krite$ria Pe$ncapaian  

Nilai (%) 

Tingkat Ke$validan 

1 80% - 100% Sangat baik digunakan 

2 60% - 79% 

Baik, bole$h digunakan de$ngan  

re$visi ke$cil 

3 30% - 59% 

Cukup baik, bole$h digunakan 

de$ngan re$visi be$sar 

4 1% - 30% 

Tidak baik, tidak bole$h 

dipe$rgunakan 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Profil Sekolah Madrasah Ibtidaiyah (MI) Diponegoro Panti  

Profil sekolah merupakan kumpulan informasi penting mengenai data 

sekolah dan indentitas sekolah seperti Nama sekolah, Alamat sekolah, Kota 

sekolah, Tanggal berdirinya sekolah, Nomor kontak sekolah, Sarana dan 

prasarana sekolah. Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti didirikan dengan 

tujuan memberikan pendidikan berbasis agama Islam yang bermutu tinggi 

kepada masyarakat sekitar. Sekolah ini didirikan sebagai respons terhadap 

kebutuhan masyarakat akan pendidikan dasar yang tidak hanya fokus. 

Kegiatan ekstrakurikuler Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro merupakan 

sekolah dasar yang memikirkan kemajuan suatu bangsa serta berkualitas 

dalam berpendidikan dengan mengimplementasikan kurikulum merdeka.  

Sekolah yang dimaksud adalah MI Diponegoro yang terletak di 

Provinsi Jawa Timur, Kecamatan Panji, tepatnya di Desa/Kelurahan Panji. 

Alamat lengkap sekolah ini berada di Jalan PB. Sudirman dengan kode pos 

68153. Untuk keperluan komunikasi, sekolah dapat dihubungi melalui nomor 

telepon dengan kode wilayah 0331 dan nomor utama 770556
67

. 

MI Diponegoro berstatus sebagai sekolah swasta dan termasuk dalam 

kelompok sekolah filial. Sekolah ini memiliki lingkungan daerah pedesaan 

                                                           
67 Dokumentasi Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti, 20 Agustus 2024. 
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yang memberikan suasana tenang dan mendukung proses belajar mengajar. 

Akreditasi yang dimiliki oleh sekolah ini adalah A dengan nilai 3.5 pada 

tahun 2003, berdasarkan penilaian dari DEPAG Kanwil Propinsi Jawa 

Timur
68

. 

Sekolah ini berdiri sejak tahun 1953 dan telah menyediakan kegiatan 

belajar mengajar pada waktu pagi hari. Bangunan sekolah sepenuhnya 

dimiliki oleh pihak sekolah dengan jumlah bangunan sebanyak 315 unit. 

Lokasi sekolah berada di desa yang strategis dan mendukung kegiatan 

pendidikan. 

Jarak sekolah dari kantor kecamatan adalah sekitar 12 kilometer, dan 

letaknya hanya 2 kilometer dari jalan utama, sehingga mudah diakses. Selain 

itu, sekolah juga terletak dekat dengan pusat kecamatan, memberikan 

keuntungan tersendiri bagi peserta didik yang berasal dari sekitar kawasan 

tersebut. 

Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti dikelola oleh sebuah yayasan 

yang berfungsi sebagai organisasi penyelenggara pendidikan. Yayasan ini 

bertanggung jawab penuh atas pengelolaan dan pengembangan sekolah untuk 

memastikan keberlangsungan pendidikan yang berkualitas bagi para peserta 

didik. Berikut merupakan visi, misi dan tujuan Madrasah Ibtidaiyah 

Diponegoro panti : 

 

                                                           
68 Dokumentasi Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti, 20 Agustus 2024. 
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1) Visi  

Membentuk manusia berakhlaqul karimah dan berprestasi
69

  

2) Misi 

a. Mendidik kader muslim yang beriman dan berakhlaqul karimah  

b. Menumbuhkan kader muslim berilmu pengetahuan dan 

teknologi 

c. Membimbing peserta didik yang mandiri dan berguna bagi 

orang lain 

d. Menciptakan lingkungan madrasah  yang islami harmonis dan 

asri
70

  

3) Tujuan  

a. Menumbuhkan kembangkan keimanan dan ketakwaan terhadap 

Allah SWT 

b. Menerapkan akhlaqul karimah  

c. Menge$mbangkan ke$mampuan baca tulis Al-quran (BTQ) 

d. Me$nanamkan ke$ce$rdasan me$mbaca me$nulis dan be$rhitung 

(CALISTUNG) 

e. Me$mbe$rikan pe$ndidikan ke$capan hidup yang be $rlandasan 

syaria‟at islam  

f. Me$nce$tak siswa yang siap be$rkompe$tisi
71

 

 

                                                           
69 Dokumentasi Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti, 20 Agustus 2024. 
70 Dokumentasi Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti, 20 Agustus 2024. 
71 Dokumentasi Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti, 20 Agustus 2024. 
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1. Pe$ndidik Dan Te$naga Ke$pe$ndidikan  

Prose$s be$lajara me$ngajar di madrasah ibtidaiyah dipone $goro 

dilaksanakan de$ngan jadwal te$rstruktur untuk me$nunjang ke$giatan 

akade$mik dan spiritual pe$se$rta didik. Ke$giatan be$lajar me$ngajar di 

Madrasah Ibtidaiyah (MI) dipone $goro dise$le$nggarakan pada waktu pagi 

hari pada pukul 07.00 – 13.00 dari hari se $nin hingga kamis, se $lain itu pada 

hari jumat dan sabtu 07.00- 11.00. pada dasarnya pe $ntingnya te$naga 

ke$pe$ndidikan dan ke $be$rhasilan prose$s be$lajar me$ngajar, le$mbaga 

pe$ndidikan ini be$nar-be$nar me$mpe$rhatikan mutu guru, hal ini di buktikan 

de$ngan te$naga pe $ngajar yang me$ngajar di le$mbaga ini yaitu se $mua guru 

be$rpe$ndidikan. Jumlah te$naga se$luruhnya be$rjumlah 15 orang, te$rdiri 1 

ke$pala se$kolah, 6 guru ke $las, 1 guru olah raga, 2 guru pramuka dan 5 staf 

guru lannya. Be$rdasarkan data pe$ndidik dan te$naga ke$pe$ndidikan, pe$ne$liti 

me$lakukan observasi  dan wawancara de$ngan guru ke$las IV yaitu Novitasi 

S. Pd .  

2. Data Pe$se$rta Didik  

Pada tahun ajaran 2023/2024 di Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro 

Panti jumlah pe$se$rta didik ke$las IV adalah 21 pe$se$rta didik yang te$rdiri 10 

pe$re$mpuan dan 11 laki-laki. Pe$niliti  fokus pada ke $las IV untuk dijadikan 

subje$k pe$ne$litian, de$ngan nama ide$ntitas se$bagia be$rikut
72

 : 

 

 

                                                           
72 Dokumentasi Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti, 20 Agustus 2024. 
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Tabel 4.1 

Data Peserta Didik 

No Nama Jenis kelamin 

1 Andre$ Saputra  L 

2 Aprillia P 

3 Azzahrani Naila S P 

4 Fadhil Abizar H L 

5 Fakhrie$ Zafran L 

6 Fe$birasanti P 

7 Hafiza Hoirunnisa P 

8 Hoirul Umam L 

10 Muhammad Alfin Al Mubarok L 

9 Muhammad Ayub Surya D L 

11 Muhammad E$ka Saputra L 

12 Muhammad Fathur R L 

13 Muhammad Fe$rdiansyah L 

14 Muhammad Nur Huda A L 

15 Muhammad Yusuf Saifullah L 

16 Novia Wardatul J P 

17 Nuri Yatimatul M P 

18 Siti Aisyah R P 

19 Siti Rosita L P 

20 Syahrani Putri N P 

21 Zahra E$rliana S P 

 

3. Data Sarana Dan Prasarana  

Sarana dan prasarana se $kolah adalah se $mua fasilitas yang 

me$ndukung prose$s pe$mbe$lajaran, baik yang langsung digunakan dalam 
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ke$giatan be$lajara me$ngajar maupun yang be $rfungsi se$bagai infrastruktur 

pe$ndukung. Ke$te$rse$diaan sarana dan prasarana adalah salah satu 

kompone$n pe$nting yang harus dipe $nuhi dalam me$nunjang pe$ncapaian 

tujuan pe$ndidikan dan  untuk me$nciptakan lingkungan be $lajar yang 

kondusif, me$mudahkan akse$s siswa dan guru te$rhadap be$rbagai sumbe$r 

be$lajar, se$rta me$ningkatkan kualitas pe$mbe$lajaran. de$ngan fasilitas yang 

me$madai, prose$s pe$ndidikan dapat be$rjalan le$bih e$fe$ktif dan e$fisie$n, 

me$mbantu siswa dan guru me $ncapai tujuan pe $ndidikan de$ngan optimal. 

sarana dan prasarana pe $mbe$lajaran yang te$rdapat di mi dipone $goro panti 

cukup me$madai. Madrasah Ibtidaiyah Dipone$ge$oro Panti me$miliki sarana 

dan prasarana yang cukup untuk ke$giatan be$lajar me$ngajar maupun untuk 

ke$giatan se$kolah lainnya diantaranya yaitu laptop, layar proye $ktor se$bagai 

me$dia pe$mbe$le$jaran, spe$ake$r, lapangan olaharaga, 1 ruang ke $pala se$kolah, 

1 ruang guru 6 ke $las, 1 ruang pe$rpustakaan, 2 kamar mandi, 1 ruang 

gudang dan musholla. Se $dangkan untuk ke$las IV se$ndiri te$rdapat sarana 

dan prasarana yaitu papan tulis putih, spidol, pe $ngahpus 13 me$ja, 22 kursi, 

jam dinding, gambar pre $side$n dan wakil pre $side$n, bank data ke$las, pe$ta 

dan sapu.  

4. Program unggulan Madrasah Ibtidaiyah (MI) Dipone $goro Panti  

Be$rikut program unggulan Madrasah Ibtidaiyah (MI) Dipone $goro 

Panti se$bagai be$rikut :  

a. Qori‟  

b. Pramuka  
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c. Futsal  

d. Tari  

e. Pancak silat  

B. Penyajian Data Uji Coba  

Dalam pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan me$dia alat pe$raga kartu gambar 

dan kata yang dite$rapkan pada pe$mbe$lajaran ilmu pe $nge$tahuan alam dan 

sosial (IPAS) bab 4 te $ma gaya ke$las IV MI Dipone $goro Panti. Pe$ne$litian ini 

me$nggunakan mode$l pe$ne$litian ADDIE$ (Analyze$, De$sain, De$ve$lopme$nt, 

Imple$me$ntation dan E$valuation) de$ngan me$nggunakan 5 tahapan yaitu 

analisis, de$sain, pe$nge$mbangan, imple$me$ntasi, dan e$valuasi. 

1. Hasil Analisis 

Tahapan pe$rtama yang dilakukan ole $h pe$ne$liti dalam 

pe$nge$mbangan ADDIE$ (Analyze$, De$sain, De$ve$lopme$nt, Imple$me$ntation 

dan E$valuation) yaitu tahap analisis. Tahapan ini dimulai dari obse $rvasi ke $ 

Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti untuk me$nge$tahui informasi 

me$nge$nai ke$adaan pe$mbe$lajaran yang ada di le $mbaga te$rse$but. Analisis 

yang dipe$rlukan dalam pe $ne$litian ini adalah analisis karakte $ristik pe$se$rta 

didik, analisis kompe $te$nsi, analisis mate$ri dan analisis me$dia 

pe$mbe$lajaran. 

Analisis karakte$ristik pe$se$rta didik me$rupakan ke$giatan 

me$ngide$ntifikasi karakte$ristik pe$se$rta didik yang me $njadi subje$k pe$ne$litian 

pe$nge$mbangan produk yang me$liputi analisis ke $mampuan pe$se$rta didik, 

latar be$lakang pe$nge$tahuan pe$se$rta didik, dan pe$rke$mbangan kognitif 
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pe$se$rta didik. Analisis karakte $ristik pe$se$rta didik ini dipe $role$h de$ngan 

me$lakukan wawancara ke $pada pe$se$rta didik dike $las IV dimana pe$se$rta 

didik ke$las IV yang me$njadi subje$k pada pe$ne$litian ini didapatkan usia 

kisaran 10-11 tahun. Dimana diusia te$rse$but me$mbutuhkan ke$giatan 

be$lajar yang me$nye$nangkan, se$pe$rti me$nggunakan pe$rmainan ke$tika 

prose$s pe$mbe$lajaran be$rlangsung. 

Analisis mate$ri me$rupakan ke$giatan me$ngide$ntifikasi konse $p-

konse$p mate$ri yang akan digunakan dalam pe $ne$litian pe$nge$mbangan. 

Dalam hal ini pe $ne$liti me$nggunakan mate$ri ilmu pe$nge$tahuan alam dan 

sosial (IPAS) bab 4 te$ma gaya  pe$mbe$lajaran ke$ 1 untuk me$mpe$rmudah 

pe$se$rta didik dalam me$mahami mate$ri dikare$nakan mate$ri ilmu 

pe$nge$tahuan alam dan sosial (IPAS)  ini pe$se$rta didik dituntut untuk aktif 

dan be$rpikir kritis te$rhadap mate$ri yang dibe$rikan ole$h guru. 

Analisis me$dia pe$mbe$lajaran yang digunakan pada pe $mbe$lajaran 

ilmu pe$nge$tahuan alam dan sosial (IPAS) dike$tahui me$lalui wawancara 

dan obse$rvasi yang dilakukan di ke$las IV. Be$rdasarkan wawancara yang 

dilakukan ole$h pe$ne$liti se$cara tatap muka, dipe $role$h data bahwa pada guru 

ke$las IV dalam ke$giatan pe$mbe$lajaran masih me$nggunakan buku pake$t 

dan buku lkpd se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran. Hanya se $se$kali me$nggunakan 

me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata (GAMTA). Akan te$tapi me$dia 

alat pe$raga kartu gambar dan kata.se$pe$rti itu kurang me $miliki daya tarik 

pe$se$rta didik saat pe$mbe$lajaran. Alasan Ibu Nofitasari, S.Pd me$nggunakan 
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me$dia te$rse$but dikare$nakan me$dia te$rse$but mudah dibuat dan te$rke$san 

se$de$rhana. 

Pe$nggunaan me$dia se$pe$rti itu me$mbuat pe$se$rta didik kurang 

te$rtarik dan minat dalam pe $mbe$lajaran. De$ngan de$mikian Ibu Nofitasari, 

S.Pd me$nambahkan pe$rnyataan bahwa dipe $rlukannya se$buah me$dia 

pe$mbe$lajaran yang dapat me $nunjang minat pe $se$rta didik se $hingga pe$se$rta 

didik me$rasa se$nang dan te$rtarik dalam pe$mbe$lajaran. 

Be$rdasarkan pe$rmasalah diatas, Ibu Nofitasari, S.Pd me$ndukung 

pe$nuh ke$tika pe$niliti akan me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran be$rupa 

me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata (GAMTA) kare$na me$dia te$rse$but 

bukan hanya se $buah pe$ngantar pe$san mate$ri akan te$tapi juga te$rdapat 

pe$rmainan yang me$mbuat pe$se$rta didik me$rasa te$rtarik dalam me$ngikuti 

pe$mbe$lajaran te$rutama pada pe$mbe$lajaran te$matik. 

Analisis kompe$te$nsi disini be$risi me$nge$nai kompe$te$nsi yang harus 

dicapai ole$h pe$se$rta didik. Be$rdasarkan hasil wawancaran de $ngan Guru 

ilmu pe$nge$tahuan alam dan sosial (IPAS) ke$las IV Madrasah Ibtidaiyah 

Dipone$goro Panti, te$rdapat data bahwa kurikulum yang digunakan pada 

tahun ajaran 2022/2023 adalah kurikulum me$rde$ka. Pada kurikulum 

me$rde$ka ada be$be$rapa kompe$te$nsi dasar dan indikator yang harus dicapai 

ole$h pe$se$rta didik. Dalam Kurikulum Merdeka, setiap mata pelajaran 

dirancang untuk menekankan pada pencapaian tujuan pembelajaran (TP) 

dan indikator ketercapaian tujuan pembelajaran (IKTP) yang relevan 

dengan perkembangan peserta didik. Pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
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Alam dan Sosial (IPAS) untuk kelas IV Madrasah Ibtidaiyah (MI) 

Diponegoro Panti Jember, pada Bab 4 Tema Gaya, terdapat dua tujuan 

pembelajaran (TP) yang harus dicapai oleh peserta didik, yaitu: 

A. TP 1.1: Menghubungkan gaya dengan kehidupan sehari-hari di 

lingkungan sekitar. 

IKTP: Melalui percobaan, peserta didik dapat menganalisis 

konsep dasar gaya dan pengaruhnya terhadap benda dengan 

benar. 

B. TP 1.2: Menyajikan tentang hubungan antara gaya dan gerak. 

IKTP: Melalui diskusi kelompok, peserta didik dapat 

menganalisis gaya otot dan gaya gesek dengan tepat. 

Berdasarkan tujuan pembelajaran (TP) dan indikator ketercapaian tujuan 

pembelajaran (IKTP) tersebut, proses pembelajaran ilmu penegtahuan 

alam dan sosial (IPAS) dirancang untuk memungkinkan peserta didik tidak 

hanya memahami konsep teori tetapi juga mengaplikasikannya dalam 

kehidupan sehari-hari. Untuk mendukung pencapaian tersebut, media 

pembelajaran yang digunakan memiliki peranan penting. Hasil wawancara 

dengan Ibu Nofitasari, S.Pd, guru kelas IV di Madarasah Ibtidaiyah 

Diponegoro Panti Jember, mengungkapkan bahwa media pembelajaran 

yang digunakan selama ini dalam pembelajaran tematik adalah buku paket 

dan, sesekali, menggunakan media kotak dan kartu soal. Meskipun media 

yang ada sudah memadai, berdasarkan analisis terhadap kebutuhan 

pembelajaran yang lebih efektif, ada kebutuhan untuk mengembangkan 
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media yang lebih interaktif. Untuk itu, dilakukan pengembangan media 

yang awalnya hanya berupa kartu gambar, kemudian dikembangkan 

menjadi alat peraga Kartu Gambar dan Kata, yang terdiri dari dua 

komponen utama, yaitu kartu gambar dan kartu kata, serta kartu soal. 

Dengan pengembangan media ini, diharapkan dapat lebih meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam memahami konsep gaya dalam kehidupan sehari-

hari dan hubungan antara gaya dan gerak, sehingga dapat membantu 

peserta didik lebih mudah mencapai tujuan pembelajaran (TP) yang 

ditetapkan dalam Kurikulum Merdeka. Media ini memberikan kesempatan 

bagi siswa untuk belajar secara lebih visual dan interaktif, yang sesuai 

dengan prinsip-prinsip pembelajaran yang lebih menyenangkan dan 

efektif, serta mendukung pembelajaran yang berbasis pada pengalaman 

nyata dan aplikatif, sesuai dengan semangat Kurikulum Merdeka yang 

lebih fleksibel dan berbasis pada potensi peserta didik. 

2. Hasil de$sain  

Pada tahap ke$dua yaitu tahap de$sain yang dilakukan pe $ne$liti adalah 

me$rancang suatu produk pe$nge$mbangan me$dia kartu gambar dan kata 

(GAMTA). Adapun tahapan-tahapan dalam me$ne$ntukan hasil de$sain 

adalah se$bagai be$rikut :  

a. Me$ne$ntukan Isi Kartu contoh gambar mate$ri, Kartu soal dan kartu 

opsi 

Ke$giatan yang dilakukan se $be$lum me$mbuat me$dia kartu gambar 

dan kata adalah me $ne$ntukan isi dari kartu mate$ri, kartu soal dan kartu 
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opsi te$rle$bih dahulu. Kartu contoh gambar mate $ri yang dipilih 

me$nye$suaikan mate$ri gaya pe$mbe$lajaran ilmu penegtahuan alam dan 

sosial (IPAS), kartu contoh gambar mate $ri ini be$risi gambar-gambar 

dari contoh macam-macam gaya, masing-masing contog gaya ada 5 

contoh.  

Adapun kartu soal yang digunakan be$rupa soal-soal yang se $suai 

de$ngan mate$ri te$ntang gaya. Kartu soal ini bisa digunakan untuk kuis 

dalam pe$mbe$ljaaran. Adapun kartu opsi kartu ini untuk me $mbantu 

pe$se$rta didik yang ke$susuahan dalam me$njawab soal.  

b. Pe$mbuatan me$dia kartu gambar dan kata  

Pada pe$mbuatan me$dia kartu gambar dan kata ini dide $sain 

de$ngan me$nggunakan bahan-bahan yangme$miliki kualitas tahan lama 

se$rta mudah didapat. Bahasa dasar dalam pe $mbuatan kartu di me$dia 

kartu gambar dan kata ini adalah ke $rtas te$bal  yang sama de $ngan 

ke$rtas domino ukuran 6,4 x 9,5 cm se $banyak 25 le $mbar kartu contoh 

gambar mate$ri, 24 le$mbar kartu soal dan 8 kartu opsi.  

3. Hasil pe$nge$mbangan  

Adapun hasil pe$nge$mbangan me$dia kartu gambar dan kata 

(GAMTA) dari be$be$rapa tahapan se$bagai be$rikut : 

a. Be$ntuk produk  

Me$dia kartu gambar dan kata me$rupakan se $buah me$dia yang 

bisa dike$mbangkan ole$h se$tiap orang. Pe $mbuatan me$dia alat pe$raga 

kartu gambar dan kata (GAMTA) juga me$nggunakan bahan yang 
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be$rsifat tahan lama dan mudah dijangkau ole$h se$mua orang. Alat dan 

bahan yang digunakan dalam pe $nge$mbangan me$dia ini sudah 

dise$suaikan de$ngan aspe$k-aspe$k pe$mbuatan me$dia alat peraga kartu 

gambar dan kata (GAMTA) se$pe$rti alat dan bahan yang mudah 

dijangkau atau dite$mukan se$rta jangka waktu pe $makaian me$dia ini 

te$rbilang bias digunakan be $rulang kali dikare$nakan bahan dasarnya 

yaitu ke$rtas te$bal. 

Me$dia kartu gambar dan kata dise$suaikan de$ngan pe$mbe$lajaran 

ilmu pe$nge$tahuan alam dan sosial di ke$las IV yaitu bab 4 te$ntang 

gaya. Se$te$lah pe$nye$suaian de$ngan mate$ri, me$dia kartu gambar dan 

kata ini me$rupakan de$sain awal yang dikonsultasikan ke $pada pe$ne$liti 

ke$ dose$n pe$mbimbing dan be$be$rapa ahli validator yang te $rdiri dari 

ahli me$dia, ahli mate $ri, dan ahli pe$mbe$lajaran (guru ke$las IV). se$te$lah 

me$ndapatkan hasil dari be $be$rapa validator ke $mudian pe$ne$liti 

me$lakukan re$visi se$suai de$ngan saran dan kome $ntar dari be$be$rapa 

ahli validator dan se $lanjutnya me$lakukan validasi se $rta uji coba ole$h 

pe$ngguna yaitu pe$se$rta didik ke$las IV di Madrasah Ibtidaiyah 

Dipone$goro Panti. 

b. Kompone$n-kompone$n me$dia kartu gambar dan kata  

1) Bahan dan alat dalam pe $mbuatan me$dia kartu gambar dan kata 

 Ke$rtas folio  

 Printe$r  

 Tintas  
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 Gambar mate$ri  

2) Langkah-langkah dalam pe$mbuatan me$dia 

 Siapakan gambar se$suai mate$ri  

 Siapkan background yang me$narik  

 Ke$mudian ce$tak gambar mate$ri  

 Ke$mudian ce$tak be$cakground  

 Ce$tak gambar mate$ri dan background se$cara te$rpisah  

 Gunting hasil ce$takkan gambar mate$ri dan background se $suai 

ukuran kartu  

 Gunting ke$rta folio polos se$suai ukuran kartu  

 Se$te$lah itu te$mpe$l be$rulang-ulang ke$rtas folio yang sudah di 

gunting sampai 5 lapis agar te$bal  

 Se$talah itu te$mpe$l ce$takkan gambar mate$ri pada bagian de$pan 

dan background bagian be$lakang pada te$mpe$lan ke$rtas yang 

sudah te$bal  

c. Validasi  

Validasi produk me$dia kartu gambar dan kata ini me$nggunakan 

be$be$rapa para ahli validator diantaranya 2 dose $n dan 1 guru ke$las. 

Validasi me$dia kartu gambar dan kata dilakukan ole$h Bapak 

Muhammad Junaidi M.Pd.I. Validasi mate$ri dilakukan ole$h Bapak 

Dinar Maftukh Fajar, S. Pd.,M.P.Fis dan validasi ahli pe $mbe$lajaran 

dilakukan ole$h Guru Ke $las IV Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti 

yaitu Ibu Novitasari S.Pd Ke$giatan validasi ini dilakukan untuk 
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me$nge$tahui ke$layakan media kartu gambar dan kata (GAMTA) yang 

diimple$me$ntasikan pada pe$mbe$lajaran ilmu pe$nge$tahuan alam dan 

sosial (IPAS) di Ke$las IV Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti. 

Hasil validasi ole $h ahli me$dia dipe$role$h pe$rse$ntase$ rata-rata 

adalah 86% de$ngan kate$gori sangat layak de $ngan me$ndapat saran dan 

masukan agar me$dia kartu gambar dan  kata dipe $rbaiki pada bagian 

ke$rtas dipe$rte$bal background pada be$lakang kartu dibuat colorfull 

dan me$mbuat kartu opsi pe$nje$lasan te$ntang gaya se$hingga pe$se$rta 

didik yang kurang me$mahami mate$ri dapat le$bih mudah. 

 

Tabel 4.2 

Angket Validasi Ahli Media 

No. Aspek Yang Dinilai Alternatif Jawaban 

1 2 3 4 

 Aspek Fisik/Tampilan     

1 Tampilan me$dia me$narik    √ 

2 Warna me$dia me$narik    √ 

3 De$sain me$dia alat pe$raga kartu 

gambar dan kata 

  √  

4 Ke$me$narikan me$dia alat pe$raga kartu 

gambar dan kata 

   √ 

5 Ke$je$lasan ilustrasi be$ntuk   √  

6 Pe$milihan warna, je$nis huruf dan 

background. 

   √ 

7 Ke$se$de$rhanaan be$ntuk   √  

8 Ke$je$lasan tulisan pe$nge$tikan    √ 

9 Ke$se$suaian isi te$ks   √  

10 Ke$se$luruhan tampilan me$dia me$narik.    √ 

11 Ke$se$suaian ukuran me$dia alat pe$raga 

kartu gambar dan kata 

  √  

12 Variatif warna gambar    √ 

 Aspek Bahan     

1 Ke$te$patan pe$milihan bahan    √ 

2 Bahan yang dipakai dapat digunakan 

dalam jangka waktu yang lama 

   √ 
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Be$rdasarkan pe$rhitungan diatas dapat disimpulkan bahwa hasil 

validasi me$dia me$nunjukkan skor pre $se$ntase$ se$be$sar 91% yang be $rarti 

me$dia yang dike $mbangkan masuk dalam kate $gori sangat layak. 

 

Tabel 4.3 

Angket Validasi Ahli Materi 

 

3 Ke$kuatan (tidak mudah sobe$k, lapuk, 

dan hancur) 

  √  

4 Me$dia kartu gambar dan kata me$miliki 

be$ntuk yang se$de$rhana se$hingga 

mudah untuk digunakan 

   

 

√ 

5 Pe$nggunaan me$dia alat pe$raga kartu 

gambar dan kata tidak me$mbahayakan 

   √ 

Total Nilai 62 

No Aspek Yang Dinilai Alternatif Jawaban 

1 2 3 4 

1 Ke$se$suaian isi de$ngan 

kurikulum 

   √ 

2 Ke$se$suaian isi de$ngan KD 

 

   √ 

3 Ke$se$suaian isi de$ngan indikator 

dan tujuan pe$mbe$lajaran 

   √ 

4 Mate$ri pada me$dia mudah 

dipahami 

   √ 

5 Kualitas ke$me$narikan pada 

mate$ri 

  √  

6 Ke$se$suaian de$ngan karakte$ristik 

pe$se$rta didik Ke$las IV 

   √ 

7 Me$ndorong pe$se$rta didik untuk    √ 
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Be$rdasarkan pe$rhitungan diatas me $nunjukkan hasil pre$se$ntase$ 

se$banyak 96% artinya me$dia alat peraga kartu gambar dan kata 

pe$mbe$lajaran ilmu  pe$nge$tahuan alam dan sosial (IPAS) bab 4 mate$ri 

gaya masuk kate$gori sangat layak. 

 

Tabel 4.4 

Angket Validasi Ahli Pembelajaran 

 

No  

Aspek yang di Nilai 

Alternatif Jawaban 

 

1 2 3 4 

1 Me$dia alat pe$raga kartu gambar dan 

kata dapat digunakan se$bagai me$dia 

pe$mbe$lajaran Ilmu Pe$nge$tahuan 

Alam Dan Sosial (IPAS) 

   √ 

 

2 Me$dia se$suai de$ngan tujuan 

pe$mbe$lajaran 

  √ 

 

 

3 Isi me$dia se$suai de$ngan mate$ri yang 

dipe$lajari 

   √ 

 

4 Isi me$dia se$suai de$ngan konse$p 

mate$ri yang dipe$lajari 

  √ 

 

 

5 Me$dia dapat digunakan de$ngan 

mudah 

  √ 

 

 

6 Tampilan me$dia (pe$milihan warna, 

de$sain, isi me$dia) sudah baik dan 

me$narik 

  √ 

 

 

 

7 Pe$nggunaan me$dia dalam 

pe$mbe$lajaran Ilmu Pe$nge$tahuan 

  √ 

 

 

 

dapat me$mbangun 

pe$nge$tahuannya se$ndiri 

 

Total Nilai 27 
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Alam Dan Sosial (IPAS) dapat 

me$mbantu pe$se$rta didik untuk 

me$mpe$role$h informasi me$nge$nai 

mate$ri gaya yang dipe$lajari 

8 Me$dia alat pe$raga kartu gambar dan 

kata dapat me$latih ke$rja sama antar 

pe$se$rta didik dalam me$me$cahkan 

suatu pe$rsoalan dalam pe$mbe$lajaran 

  √ 

 

 

 

9 De$ngan me$nggunakan me$dia alat 

pe$raga kartu gambar dan kata 

pe$mbe$lajaran le$bih aktif 

  √ 

 

 

 

10 Me$dia alat pe$raga kartu gambar dan 

kata dapat me$latih pe$se$rta didik 

be$rtanggung jawab ole$h ke$lompok 

masing-masing 

  √ 

 

 

 

Total Nilai 32 

 

           
  

   
        

           
  

  
            

Hasil validasi pe $mbe$lajaran me$nunjukkan skor pre $se$ntasi 

se$be$sar 80% yang artinya me $dia yang dike $mbangkan dan mate$ri yang 

digunakan se $suai de$ngan pe$mbe$lajaran dan masuk dalam kate $gori 

sangat layak. 

Be$rdasarkan 3 validator ahli te $rdapat be$be$rapa saran dan 

kritikan yang digunakan se $bagai pe$rbaikan dalam pe $nge$mbangan 

me$dia kartu gambar dan kata. 

4. Hasil Imple$me$ntasi 

Imple$me$ntasi me$rupakan tahapan untuk me$lakukan ke$giatan uji 

coba produk me$dia kartu gambar dan kata. Se$be$lum me$lakukan ke$giatan 

imple$me$ntasi me$dia kartu gambar dan kata yaitu me$lakukan validasi ole$h 
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be$be$rapa para ahli yaitu ahli mate$ri, ahli me$dia, dan ahli pe$mbe$lajaran. 

Se$te$lah me$ndapatkan validasi ke$mudian dilanjutkan de$ngan ke$giatan 

imple$me$ntasi yang dilakukan pada tanggal 1 Nove$mbe$r 2024.  

Ke$giatan imple$me$ntasi me$dia alat peraga kartu gambar dan kata 

dilakukan di Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti pe$mbe$lajaran ilmu 

pe$nge$tahuan alam dan sosial bab 4 mate $ri gaya ke $las IV dan pada ke$giatan 

imple$me$ntasi dilakukan se$cara tatap muka (luring). Se$be$lum ke$giatan 

dimulai, pe$se$rta didik dike $nalkan de$ngan me$dia alat peraga kartu gambar 

dan kata (GAMTA) yang akan digunakan pada pe $mbe$lajaran te$matik. 

 

 

Gambar 4.1  

Pengenalan Media Kartu  

 

Ke$giatan imple$me$ntasi me$dia kartu gambar dan kata ini dimulai 

de$ngan ke$giatan ape$rse$psi yang te$rdiri dari be$rdo‟a, ke$mudian me$nge$ce$k 

daftar hadir pe$se$rta didik dan diakhiri de$ngan pe$nyampaian tujuan 

pe$mbe$lajaran. Se$te$lah ke$giatan ape$rse$psi dilanjutkan de $ngan pe$ngisian 

mate$ri se $suai de$ngan mate$ri gaya. Jika mate$ri te$lah disampaikan, 

ke$mudian dilanjutkan de$ngan me$nge$nalkan me$dia kartu gambar dan kata 

(GAMTA) ke$pada pe$se$rta didik. Bukan hanya se$ke$dar me$nge$nalkan, akan 
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te$tapi pe$ne$liti me$nje$laskan me$nge$nai manfaat dan tata cara pe$nggunaan 

me$dia alat peraga kartu gambar dan kata (GAMTA). Be$rikut gambar 

prose$s pe$nge$nalan me$dia ke$pada pe$se$rta didik. 

 

 

Gambar 4.2 

Pengenalan Cara Menggunakan Media alat peraga kartu 

gambar dan kata  

 

Se$te$lah pe$ne$liti me$nampilkan me$dia alat peraga kartu gambar dan 

kata (GAMTA), se$lanjutnya pe $se$rta didik diarahkan untuk me $mbe$ntuk 

ke$lompok. Masing-masing ke$lompok te$rdiri atas 4-5 pe$se$rta didik. Se$te$lah 

ke$lompok te$rbe$ntuk, ke$mudian pe$ne$liti me$nje$laskan tata cara pe $nggunaan 

me$dia alat peraga kartu gambar dan kata (GAMTA). Be$rikut gambar 

prose$s pe$nggunaan me$dia alat peraga kartu gambar dan kata (GAMTA) 

ole$h pe$se$rta didik. 
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Gambar 4.3 

Proses Penggunaan Media alat peraga kartu gambar dan kata 

(GAMTA) 

 

5. Hasil E$valuasi  

E$valuasi me$rupakan tahap akhir dalam ke$giatan pe$ne$litian 

pe$nge$mbangan mode$l ADDIE$ (Analyze$, De$sain, De$ve$lopme$nt, 

Imple$me$ntation dan E$valuation). Ke$giatan e$valuasi me$miliki tujuan untuk 

me$nge$tahui ke$be$rhasilan pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan yang te$lah 

dilakukan. Be$rdasarkan be$be$rapa hasil data yang te$lah dilakukan, 

pe$nge$mbangan me$dia alat peraga kartu gambar dan kata layak untuk 

digunakan pada pe$mbe$lajaran ilmu pe$nge$tahuan alam dan sosial ke $las IV 

di Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti. Data dipe$role$h dari ke$giatan 

validasi de$ngan ahli me$dia, ahli mate$ri, ahli pe$mbe$lajaran dan angke$t 

re$spon pe$se$rta didik. 
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C. Analisis Data  

1. Analisis Data Kualitatif 

Ke$giatan analisis data kualitatif me $miliki tujuan yaitu me $mpe$role$h 

be$be$rapa informasi, makna, se $rta me$nghasilkan pe$nge$rtian, dan 

konse$p. Ke $giatan analisis data kualitatif disini bisa diartikan se $bagai 

prose$s dalam me$ncari se$rta me$nyusun data yang dipe $role$h dari hasil 

wawancara de$ngan cara siste$matis se$hingga mudah untuk dipahami 

se$rta dapat diinformasikan ke$pada orang lain.  

2. Analisis Data Kuantitatif 

Analisis data kuantitatif yang dipe $role$h dari hasil pe$ngumpulan 

angke$t. Data angke$t yang te$lah dibuat ke $mudian dianalisis untuk 

me$nge$tahui gambar me$nge$nai pe$nge$mbangan yang akan dilakukan. 

Analisis data kuantitatif pada pe $ne$litian dan pe $nge$mbangan ini 

me$ncakup analisis ke $layakan dan uji coba pe $ngguna me$dia kartu 

gambar dan kata  

a. Analisis ke$layakan  

Analisis ke$layakan dibuktikan de $ngan hasil ke$validan yang 

didasarkan be$rdasar pada data hasil validasi dari be $be$rapa ahli. 

Ahli yang digunakan dalam analisis data ini adalah ahli me $dia, ahli 

mate$ri dan ahli pe $mbe$lajaran. Adapun ahli me$dia yaitu Bapak 

Muhammad Junaidi M.Pd.I. se$laku Dose$n Pe$ndidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Ke $guruan di UIN 

KHAS Je$mbe$r. Untuk ahli mate $ri yaitu Bapak Dinar Maftukh 
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Fajar, S. Pd.,M.P.Fis se$laku Dose$n Program Studi Tadris Ilmu 

Pengetahuan Alam, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Ke $guruan di UIN 

KHAS Je$mbe$r, dan untuk validator ahli pe $mbe$lajaran yaitu Ibu 

Nofitasari, S.Pd, S.Pd se$laku guru ke$las IV di Madrasah Ibtidaiyah 

Dipone$goro Panti. Adapun hasil validasi dari 3 validator disajikan 

dalam be$ntuk tabe$l se$bagai be$rikut. 

Tabel 4.5 

Hasil Validasi Dari Ketiga Validator 

 

No Validator Presentase Kriteria 

1 Ahli Me$dia 91% Sangat Layak 

2 Ahli Mate$ri 96% Sangat Layak 

3 Ahli Pe$mbe$lajaran 80% Sangat Layak 

Nilai rata-rata 

presentase 

89% Sangat Layak 

 

 

Be$rdasarkan hasil analisis data dari ke$tiga validator yang 

te$lah dipe$role$h pre$se$ntase$ nilai rata-rata se$be$sar 89%. Hasil 

validitas ini me$nujukkan bahwa me$dia alat peraga kartu gambar 

dan kata te$lah me$me$nuhi kate$gori layak digunakan. Maka dari itu 

me$dia kartu gambar dan kata dapat dipe$rgunakan dalam 

pe$mbe$lajaran te$matik de$ngan me$lakukan se$dikit re$visi yang te$lah 

disarankan dan masukan dari masing-masing validator. 

b. Uji Coba Pe$ngguna di Se$kolah 

Pada ke$giatan uji coba pe $ngguna ini dilaksanakan pada 

pe$se$rta didik ke $las IV MI Dipone $goro Panti de$ngan me$nge$tahui 

minat be$lajar dalam me$nggunakan me$dia kartu gambar dan kata. 



100 

 

 

 

Adapun jumlah pe$se$rta didik pada ke$las IV di Madrasah Ibtidaiyah 

Dipone$goro Panti yaitu se$banyak 21 pe$se$rta didik. Be$rikut gambar 

pe$ngisian angke$t kuisione$r ole$h pe$se$rta didik ke$las IV di Madrasah 

Ibtidaiyah Dipone$goro Panti.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 

Pengisian Angket Kuisioner Oleh Peserta Didik 

Kelas IV 

 

Be$rikut adalah hasil angket peserta didik setelah melakukan 

uji coba pe $ngguna se$te$lah me$nggunakan alat peraga kartu gambar 

dan kata (GAMTA). 

Tabel 4.6 

Hasil Angket Respon Peserta Didik 

a.  

No Nama Jumlah 

Nilai 

Nilai 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

1 Andre Saputra  88 100 88% Sangat 

Baik 

2 Aprillia 82 100 82% Sangat 

Baik 

3 Azzahrani Naila S 88 100 88% Sangat 

Baik 

4 Fadhil Abizar H 88 100 88% Sangat 
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Baik 

5 Fakhrie Zafran 76 100 76% Baik 

6 Febirasanti 82 100 82% Sangat 

Baik 

7 Hafiza Haorunnisa 88 100 88% Sangat 

Baik 

8 Hoirul Umam 94 100 94% Sangat 

Baik 

10 Muhammad Alfin Al 

Mubarok 

88 100 88% Sangat 

Baik 

9 Muhammad Ayub Surya 

D 

88 100 88% Sangat 

Baik 

11 Muhammad Eka Saputra 94 100 94% Sangat 

Baik 

12 Muhammad Fathur R 88 100 88% Sangat 

Baik 

13 Muhammad Ferdiansyah 76 100 76% Baik  

14 Muhammad Nur Huda 

A 

88 100 88% Sangat 

Baik 

15 Muhammad Yusuf 

Saifullah 

94 100 94% Sangat 

Baik 

16 Novia Wardatul J 100 100 100% Sangat 

Baik 

17 Nuri Yatimatul M 88 100 88% Sangat 

Baik 

18 Siti Aisyah R 94 100 94% Sangat 

Baik 

19 Siti Rosita I 88 100 88% Sangat 

Baik 

20 Syahrani Putri N 82 100 82% Sangat 

Baik 

21 Zahra Erliana S 82 100 82% Sangat 

Baik 

Jumlah  1836  1836%.  

Rata-rata presentase  87  87%  

 

 

Berdasarkan tabel diatas, diperoleh perhitungan untuk keseluruhan item adalah 

sebagai berikut. 
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Skor 1836 dipe$role$h dari jumlah ke$se$luruhan jawaban 

re$sponde$n atau pe$se$rta didik ke$las IV dari angke$t yang te$lah dibuat. 

Se$dangkan untuk skor 1836 dipe$role$h dari jumlah ke$se$luruhan nilai 

ide$la se$luruh jawaban. Dari ke$se$luruhan skor te$rse$but dapat dihitung 

me$ndapatkan nilai pre$se$ntase$ se$be$sar 87%. be$rdasarkan pre$se$ntase$ 

te$rse$but maka media alat pearaga kartu gambar dan kata (GAMTA) 

masuk dalam kate$gori sangat baik dan layak untuk digunakan dalam 

pe$mbe$lajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS). 

De$mikian juga hasil wawancara se$te$lah me$nggunakan me$dia kartu 

gambar dan kata de$ngan Ibu Nofitasari, S.Pd se$laku guru ke$las IV di 

Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti me$ngatakan bahwa : 

“Se$te$lah saya me$lihat bagaimana cara pe$nggunaan me$dia alat 

peraga kartu gambar dan kata ini, pada saat pe$rmainan pe$se$rta didik 

de$ngan se$mangat dalam be$rdiskusi dan me$njawab soal. Kare$na 

pe$ngaruh me$dia alat peraga kartu gambar dan kata (GAMTA) ini 

me$mbuat pe$se$rta didik harus me$mahami mate$ri dikare$nakan jika tidak 

bisa me$njawab soal, pe$se$rta didik dan ke$lompoknya tidak 

me$ndapatkan poin. Dan bukan hanya itu, yang me$mbuat pe$se$rta didik 

me$rasa be$rse$mangat dalam be$rdiskusi dan me$njawab soal kare$na jika 

be$nar dalam me$njawab soal, pe$se$rta didik dan ke$lompoknya be$rhak 

me$ndapatkan kartu hadiah. De$ngan de$mikian pe$se$rta didik yang aktif 

maupun pasif ikut se$rta dalam be$rdiskusi dan me$njawab soal”.  
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De$mikian juga hasil wawancara ole$h salah satu pe$se$rta didik di 

ke$las IV Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti Jember yang be$rnama 

Zahra Erliana te$ntang pe$nilaian pe$mbe$lajaran yang me$nggunakan 

media kartu gambar dan kata (GAMTA). Zahra me$ngatakan bahwa : 

“Be$lajar me$nggunakan me$dia kartu gambar dan kata ini sangat 

me$nye$nangkan. Apalagi de$ngan dibe$ri durasi waktu dalam me$njawab 

soal, rasanya me$mbuat saya dan ke$lompok saya me$rasa be$rse$mangat 

dalam be$rdiskusi. Mate$ri yang dije$laskan juga mudah untuk dime$nge$rti 

dikare$nakan saya ada ke$inginan untuk me$ndapatkan hadiah. Maka dari 

itu saya dan te$me$n ke$lompok saya me$nde$ngarkan baik-baik mate$ri 

yang se$dang disampaikan”. 

Be$rdasarkan hasil wawacara dapat disimpulkan bahwa 

se$mangat be$lajar pe$se$rta didik dipe$ngaruhi ole $h pe$nggunaan alat 

peraga kartu gambar dan kata. Bukan hanya itu, hasil wawancara yang 

dilakukan ole$h pe$se$rta didik me$ndapatkan informasi bahwa pe $se$rta 

didik di ke$las IV Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti sangat 

me$nyukai pe $mbe$lajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) 

de$ngan me$nggunakan media alat peraga kartu gambar dan kata 

(GAMTA). 

D. Revisi Produk 

Be$rdasarkan hasil wawacara dapat disimpulkan bahwa se$mangat 

be$lajar pe$se$rta didik dipe$ngaruhi ole$h pe$nggunaan me$dia alat peraga kartu 

gambar dan kata. Bukan hanya itu, hasil wawancara yang dilakukan ole$h 
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pe$se$rta didik me$ndapatkan informasi bahwa pe$se$rta didik di ke$las IV 

Madrasah Ibtidaiyah Dipone$goro Panti sangat me$nyukai pe$mbe$lajaran 

ilmu pe$nge$tahuan alam dan sosial de$ngan me$nggunakan me$dia alat peraga 

kartu gambar dan kata (GAMTA). 

1. Re$visi Produk Be$rdasarkan Saran Ahli Me$dia 

Be$rdasarkan hasil analisis data yang te $lah dilakukan dan dipe $role$h 

dari uji coba ahli me $dia, maka pe$rlu dilakukan re $visi me$dia agar me$dia 

me$njadi le$bih baik lagi. Adapun re $visi me$dia be$rdasarkan ahli me$dia 

adalah se$bagai be$rikut. 

 

Gambar 4.5 

Media Kartu Sebelum Revisi  

 

Pada gambar 4.5 me$nunjukkan alat peraga kartu gambar dan kata 

se$be$lum di re$visi, latar be$lakang dari contoh gaya hanya ada huruf saja 

se$pe$rti gambar di atas dan bahan ke $rtasnya tipis.   



105 

 

 

 

Gambar 4.6 

Media Kartu Setelah Revisi  

 

Se$dangkan gambar 4.6 me$rupakan me$dia kartu gambar dan kata 

yang te$lah dire$visi. Latar be$lakang dari contoh gaya le $bih me$narik dan 

full color se$pe$rti gambar gaya pe $gas yang latar be $lakangnya huruf D 

dan full color. Ke$rtas le$bih te$bal dari gambar 4.5. 

2.  Re$visi Produk Be $rdasarkan Saran Ahli Mate$ri 

Adapun re$visi mate$ri pada mate$ri ilmu pe $nge$tahuan alam dan 

sosial yaitu ke $salahan pada logo unive $rsitas, kurangnya spasi pada kata 

“be$rhubungande$ngan” yang se$harusnya “ be$rhungan de$ngan”, 

kurangnya gambar dynamome $te$r pada mate$ri, dan ke$salahan pada kata 

“ pe$nyot” se $harusnya “pe$nyok”. Ke $salahan pada pe $ncipta gaya yang di 

hapus dalam mate$ri kare$na bukan pe$ne$mu yang se $be$narnya.  
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3. Re$visi Produk Be $rdasarkan Saran Ahli Pe$mbe$lajaran  

Adapaun re$visi dari ahli pe $mbe$lajaran bahwa jika saja kartunya 

le$bih be$sar se $hingga pe$se$rta didik yang duduk kurang te $rlihat dari 

gambar yang ada di kartu.  

 

Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi Keterangan 

 

 

 

 

 

Ke$te$balan 

kartu awalnya 

tipis se$pe$rti 

kartu re$mi 

ke$mudia 

se$te$lah re$visi 

te$bal se$pe$rti 

kartu domino. 

  

Se$be$lum 

Background 

be$lakang pada 

kartu contoh 

gaya masih 

polos hanya 

huruf saja, 

se$te$lah 

dire$visi 

backgroun 

be$lakang 

kartu contoh 

full color    
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Se$be$lum 

dire$visi be$lum 

ada kartu opsi 

se$te$lah re$visi 

ada kartu 

opsi. 

 

Tabel 4.9 

Revisi Media Alat Peraga Kartu Gambar Dan Kata Berdasarkan 

Validasi Ahli Media  

 

 

 

Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi Keterangan 

  

Ke$salahan 

pada logo 

UIN KHAS 

JE$MBE$R, 

pe$ne$liti 

me$nggunakan 

canva untuk 

me$mbuat 

karana cove$r 

se$be$lum 

dire$visi 

be$bayar jadi 

pe$ne$iliti 

me$ngganti 

cove$r. 
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Se$be$lum 

re$visi gambar 

dinamome$te$r 

tidak ada 

se$te$lah 

dire$visi 

tambahan 

gambar 

dinamome$te$r. 

 

 

 

Pada point 1. 

Me$ngge$rakka

n be$nda diam  

dan 2. 

Me$mbuat 

be$nda ge$rak 

jadi diam 

se$be$lum 

dire$visi tidak 

ada gambar 

contoh, 

se$te$lah 

dire$visi point 

1. 

Me$ngge$rakka

n be$nda diam  

dan 2. 

Me$mbuat 

be$nda ge$rak 

ada contoh 

gambar. 

Kata 

“dikayuh” 

yang be$nar 

tanpa spasi. 
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Se$be$lum 

re$visi pada 

gambar anak 

se$dang 

me$ne$ndang 

bola dan ibu 

me$ndorong 

troli 

ke$tinggiannya 

tidak sama 

tinggi 

gambarnya, 

se$te$lah re$visi 

ke$dua gambar 

te$rse$but sama 

tinggi 

gambarnya. 

 

 

Se$be$lum 

re$visi ada 

gambar 

pe$ne$mu gaya 

ge$se$k dan 

gaya magne$t. 

Se$te$lah re$visi 

gambar 

pe$ne$mu di 

hapus kare$na 

salah atau   

bukan 

pe$ne$munya.  
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Ada 

tambahan 

point pada 

gaya magne$t 

se$te$lah 

dire$visi. 

  

Se$be$lum 

re$visi gambar 

pe$ne$mu ada 

dan gambar 

ape$l jatuh 

(tidak ada 

gambar ape$l 

jatuhnya )  

Se$te$lah re$visi 

gambar tidak 

ada gambar 

pe$ne$mu dan 

gambar ape$l 

jatuh dari 

pohon.  

 

Tabel 4.8 

Revisi Materi Ajar Berdasarkan Validasi Ahli Materi  
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk Yang Telah Di Revisi  

1. Pe$nge$mbangan Me$di$a Pe$mbe$lajaran Kartu Gambar Dan Kata  

me$di$a pe$mbe$lajaran adalah se$gala se$suatu yang dapat di$gunakan 

untuk me$nyalurkan pe$san (bahan pe$mbe$lajaran), se$hi$ngga dapat 

me$rangsang pe$rhati$an, mi$nat, pi$ki$ran, dan pe$rasaan si$swa dalam ke$gi$atan 

be$lajar untuk me$ncapai$ tujuan be$lajar. Se$ti$ap me$di$a pe$mbe$lajaran 

me$rupakan suatu sarana yang di$gunakan untuk me$ncapai$ tujuan 

pe$mbe$lajaran. Di$dalamnya te$rkandung i$nformasi$ yang mungki$n 

di$dapatkan dari$ i$nte$rne$t, buku, fi$lm, te$le$vi$si$, dan se$bagai$nya yang dapat 

di$komuni$kasi$kan ke$pada orang lai$n/pe$be$lajar
73

. 

Me$di$a pe$mbe$lajaran me$rupakan alat yang me$mbantu se$orang 

pe$ndi$di$k me$nyampai$kan mate$ri$ ke$pada si$swa ke$ti$ka prose$s be$lajar 

me$ngajar. Se$dangkan Me$di$a kartu gambar dan kata  adalah se$buah alat 

pi$ntar be$rbe$ntuk Kartu yang di$dalamnya te$rdapat fi$tur-fi$tur be$rupa mate$ri$, 

gambar dan pertanyaan yang di$gunakan se$bagai$ alat bantu be$lajar. Me$di$a 

alat peraga kartu gambar dan kata  i$ni$ re$le$van di$gunakan ti$dak hanya pada 

mata pe$lajaran i$lmu pe$nge$tahuan alam dan sosi$al (I$PAS) mate$ri $ 

pe$njumlahan dan pe$ngurangan te$tapi$ juga pada mata pe$lajaran yang 

lai$nnya de$ngan me$ngganti$ mate$ri. Me$di$a kartu gambar dan kata  di$rancang 

                                                           
73 Andi Kristatnto, Media Pembelajaran, ( Surabaya : Bintang Surabaya, 2016), 6. 

https://repository.unesa.ac.id/sysop/files/2021-07-

27_Buku%20monograf:%20Media_andi%20k.pdf 

https://repository.unesa.ac.id/sysop/files/2021-07-27_Buku%20monograf:%20Media_andi%20k.pdf
https://repository.unesa.ac.id/sysop/files/2021-07-27_Buku%20monograf:%20Media_andi%20k.pdf
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untuk me$mbantu dalam pe$nge$mbangan be$rbagai$ aspe$k pe$rke$mbangan 

anak, te$rmasuk pe$rke$mbangan kogni$ti$f dan motori$k. Di$se$suai$kan de$ngan 

ti$ngkat pe$rke$mbangan anak dapat me$mbantu me$re$ka tumbuh dan 

be$rke$mbang de$ngan bai$k.  

Ke$mudi$an Me$di$a kartu gambar dan kata  me$mbe$ri$kan ke$se$mpatan 

bagi$ anak-anak untuk te$rli$bat dalam akti$vi$tas yang me$rangsang kre$ati$vi$tas 

dan pe$mi$ki$ran akti$f. Be$rbagai$ pe$rmai$nan dan tantangan yang di$saji$kan 

me$lalui$ me$di$a i$ni$ dapat me$ndorong me$re$ka untuk be$rpi$ki$r kri$ti$s dan 

me$ni$ngkatkan ke$te$rampi$lan kre$ati$f. De$ngan cara i$ni$, anak-anak dapat 

be$lajar sambi$l be$rse$nang-se$nang, me$ni$ngkatkan pe$mahaman me$re$ka 

te$ntang konse$pkonse$p pe$ndi$di$kan. Pe$ne$li$ti$an i$ni$ me$nghasi$lkan produk 

be$rupa me$di$a pe$mbe$lajaran yai$tu me$di$a kartu gambar dan kata. Adapun 

mate$ri$ yang di$bahas dalam me$di$a pe$mbe$lajaran i$ni$ adalah mate$ri$ gaya 

si$swa ke$las I$V untuk SD/MI$. Mate$ri$ yang di$susun di$ dalam me$di$a kartu 

gambar dan kata  i$ni$ sudah be$rdasarkan pada capai$an pe$mbe$lajaran, 

i$ndi$kator capai$an pe$mbe$lajaran dan tujuan pe$mbe$lajaran. 

Hasi$l dari$ pe$ne$li$ti$an dan pe$nge$mbangan i$ni$ be$rupa me$di$a 

pe$mbe$lajaran kartu gambar dan kata yang me$muat mate$ri$ gaya pada 

pe$mbe$lajaran i$lmu pe$nge$tahuan alam dan sosi$al (I$PAS) me$di$a 

pe$mbe$lajaran kartu gambar dan kata i$ni$ di$nyatakan vali$d atau layak 

di$gunakan dalam pe$mbe$lajaran de$ngan hasi$l pe$role$han data dari$ pe$ne$li$ti$an 

dan pe$nge$mbangan yang pe$ne$li$ti$ sudah lakukan pe$ne$li$ti$an i$ni$ di$lakukan 
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pada tanggal 1 Nove$mbe$r 2024 di$ ke$las I$V Madrasah I$bti$dai$yah 

Di$pone$goro Panti$.  

Pe$nge$mbangan me$di$a pe$mbe$lajaran kartu gambar dan kata dalam 

pe$nge$mbangannya me$nggunakan mode$l pe$ne$li$ti$an dan pe$nge$mbangan 

r&d de$ngan mode$l ADDI$E$. Mode$l pe$ne$li$ti$an dan pe$nge$mbangan i$ni $ 

me$ncakup 5 tahap yai$tu analyze, de$sign, de$ve$lopme$nt, i$mple$me$ntati$on dan 

e$valuati$on. 

Pe$ne$li$ti$ i$ni$ me$nggunakan i$nspi$rasi$ me$di$a kartu gambar dan kata 

be$rdasarkan pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h Fi$tri$ ramdana yang 

me$nghasi$lkan me$di$a pe$mbe$lajaran me$nggunakan kartu domi$no. Se$lai$n i$tu 

di$pe$rkuat de$ngan te$ori$ Fi$tri$ ramdana bahwa me$di$a pe$mbe$lajaran kartu 

dapat di$gunakan untuk me$ni$ngkatkan ke$te$rtari$kan si$swa dalam me$ngi$kuti $ 

pe$lajaran dan me$ni$ngkatkan kuali$tas pe$mbe$lajaran si$swa bai$k dalam hal 

akti$vi$tas, parti$si$pasi$, maupun pe$mahaman mate$ri$

74
.  

Me$di$a yang di$ke$mbangkan pe$ne$li$ti$ me$manfaatkan apli$kasi$ canva 

yang me$nawarkan be$rbagai$ fi$tur me$nari$k, apli$kasi$ i$ni$ di$gunakan pe$ne$li$ti $ 

untuk me$mbuat cove$r pada modul ajal dan mate$ri$ ajar. Me$di$a 

pe$mbe$lajaran i$ni$ di$ke$mbangkan me$nggunakan mate$ri$ gaya, bab 4, 

pe$lajaran I$lmu Pe$nge$tahuan Alam dan Sosi$al (I$PAS). 

Langkah awal dalam pe$mbuatan me$di$a pe$mbe$lajaran kartu gambar 

dan kata, ada ti$ga kartu yang di$buat ole$h pe$ne$li$ti$ yang pe$rtama kartu 

contoh gaya se$ti$ap gaya me$mi$li$ki$ 5 contoh langkah pe$rtama untuk 

                                                           
74 Fitri Rendana, "Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berupa Kartu", (Universitas 

Negeri Jakarta, 2020), hal: 6.  
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me$mbuatnya me$njadi$ gambar se$suai$ de$ngan contoh gaya mi$salnya gaya 

otot, gaya gravi$tasi$, gaya ge$se$k, gaya magne$t dan gaya pe$gas. Se$lanjutnya 

kartu kui$s me$ncari$ gambar se$suai$ pe$rtanyaan yang di$buat di$ kartu kui$s 

mi$salnya se$butkan contoh gaya ge$se$k ! Pe$ndorong sofa, me$nge$re$m se$pe$da, 

me$nggaruk ke$pala, kore$k api$ kayu. Ke$mudi$an untuk kartu opsi$ pe$ne$li$ti $ 

me$ncari$ mate$ri$ dari$ buku LKS yang te$rse$di$a di$ se$kolah Madrasah 

I$bti$dai$yah Di$pone$goro ke$las I$V pe$mbe$lajaran I$PAS. Se$te$lah i$tu untuk 

me$mbuat kartunya pe$ne$li$ti$ me$nye$rahkan gambar dan tuli$san untuk se$ti$ap 

kartu ke$pada te$mpat fotokopi$an dan ke$mudi$an yang akan di$ce$tak dalam 

be$ntuk kartu. Me$di$a pe$mbe$lajaran i$ni$ me$lalui$ prose$s pe$ni$lai$an atau 

vali$dasi$ dari$ para ahli$ me$di$a, ahli$ mate$ri$ dan ahli$ pe$mbe$lajaran se$hi$ngga 

me$nunjukkan ke$layakan dalam pe$nggunaannya maka me$di$a dapat 

di$i$mple$me$ntasi$kan pada pe$mbe$lajaran.  

De$ngan de$mi$ki$an be$rdasarkan hasi$l anali$si$s di$ atas maka me$di $a 

pe$mbe$lajaran yang te$lah di$ke$mbangkan te$rhadap tahapan-tahapan yang 

te$lah di$je$laskan di$ atas. tahapan-tahapan te$rse$but be$rbe$da de$ngan prose$s 

tahapan pe$ne$li$ti$an yang te$lah di$lakukan ole$h pe$ne$li$ti$, pe$ne$li$ti$ se$be$lumnya 

pada pe$ne$li$ti$an i$ni$ me$nge$mbangkan me$di$a pe$mbe$lajaran kartu gambar dan 

kata de$ngan subje$k pe$ne$li$ti$an yai$tu pe$se$rta di$di$k ke$las I$V di$ Madrasah 

I$bti$dai$yah Di$pone$goro panti$. Mate$ri$ pe$mbe$lajaran yang di$te$li$ti$ yai$tu mata 

pe$lajaran i$lmu pe$nge$tahuan alam dan sosi$al (I$PAS), yang be$rfokus pada 

mata pe$lajaran mate$ri$ gaya bab 4. Pe$ne$li$ti$an i$ni$ me$nggunakan mode$l 

pe$ne$li$ti$an dan pe$nge$mbangan ADDI$E$, fokus utama produk yang 
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di$ke$mbangkan be$rpusat pada pe$nge$mbangan me$di$a dan ke$layakan me$di$a 

kartu gambar dan kata. 

2. Ke$layakan Me $di$a Pe$mbe$lajaran Kartu Gambar Dan Kata  

Ke$layakan me$di$a pe$mbe$lajaran kartu gambar dan kata me$le$wati $ 

prose$s vali$dasi$ ole$h be$be$rapa ahli$ se$be$lum di$lakukan uji$ coba produk pada 

pe$se$rta di$di$k ke$las 4 Madrasah I$bti$dai$yah Di$pone$goro panti$. hasi$l 

ke$se$luruhan vali$dasi$ produk i$ni$ me$nyatakan me$di$a i$ni$ vali$d atau layak 

untuk di$te$rapkan dalam ke$gi$atan be$lajar me$ngajar vali$dator dalam 

pe$nge$mbangan i$ni$ me$li$puti$ vali$dator ahli$ mate$ri$, ahli$ me$di$a dan ahli $ 

pe$mbe$lajaran. 

Vali$dasi$ ahli$ mate$ri$ di$lakukan de$ngan tujuan untuk me$nge$tahui $ 

ke$layakan produk yang di$ke$mbangkan be$rdasarkan mate$ri$ gaya vali$dasi $ 

i$ni$ me$mpe$role$h ni$lai$ 27 dari$ total skor ke$se$luruhan 28 ke$mudi$an 

me$mpe$role$h pre$se$ntase$ se$be$sar 96% de$ngan kate$gori$ sangat layak untuk 

di$te$rapkan.  

Vali$dasi$ ahli$ me$di$a di$lakukan de$ngan tujuan untuk me$nge$tahui $ 

ke$layakan produk yang di$ke$mbangkan vali$dasi$ i$ni$ me$mpe$role$h ni$lai$ 62 

dari$ total skor ke$se$luruhan 68 ke$mudi$an me$mpe$role$h pre$se$ntase$ 91% 

de$ngan kate$gori$ sangat layak untuk di$te$rapkan. 

Vali$dasi$ dari$ ahli$ pe$mbe$lajaran yang di$lakukan ole$h guru ke$las I$V 

Madrasah I$bti$dai$yah Di$pone$goro panti$ di$lakukan de$ngan de$ngan tujuan 

untuk me$nge$tahui$ ke$layakan ke$se$luruhan me$di$a yang di$gunakan dalam 

pe$mbe$lajaran. vali$dasi$ i$ni$ me$mpe$role$h ni$lai$ 32 dari$ ni$lai$ skor ke$se$luruhan 
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40 ke$mudi$an me$mpe$role$h pe$rse$ntase$ se$be$sar 80% de$ngan kate$gori$ layak 

untuk di$te$rapkan.  

Data uji$ coba yang di$lakukan pe$ne$li$ti$ me$nggunakan angke$t pe$se$rta 

di$di$k. Hasi$l dari$ angke$t pe$se$rta di$di$k ni$lai$  rata-rata yang di$dapat pe$se$rta 

di$di$k 87 dan ni$lai$ pre$se$ntase$ dari$ angke$t pe$se$rta di$di$k 87%. hasi$l Angke$t 

re$spon pe$se$rta di$di$k te$rse$but me$nyatakan bahwasanya me$di$a pe$mbe$lajaran 

kartu gambar dan kata layak untuk di$gunakan dalam prose$s pe$mbe$lajaran  

Be$rdasarkan hasi$l vali$dasi$ ole$h para ahli$ me$ndapatkan total ni$lai $ 

rata-rata 89% de$ngan kate$gori$ sangat layak de$ngan de$mi$ki$an me$di$a 

pe$mbe$lajaran kartu gambar dan kata untuk pe$se$rta di$di$k ke$las IV di$ 

Madrasah I$bti$dai$yah Di $pone$goro Panti$ te$rbukti$ sangat layak untuk 

di$gunakan se$bagai$ me$di$a pe$mbe$lajaran pada saat prose$s pe$mbe$lajaran. 

B. Saran Pemanfaatan, Desiminasi dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Pada pe$nge$mbangan alat peraga i$ni$ te$rdapat be$be$rapa saran yang 

me$ncakup saran pe$manfaatan de$si$mi$nasi$ dan pe$nge$mbangan produk yang 

le$bi$h lanjut agar alat peraga kartu gambar dan kata dapat di$te$rapkan 

de$ngan e$fe$kti$f se$hi$ngga di$be$ri$kan saran se$bagai$ be$ri$kut :  

1. Saran pe$manfaatan produk 

a. Pe$se$rta di$di$k dapat me$manfaatkan alat peraga kartu gambar dan 

kata yang sudah di$ke$mbangkan ole$h pe$ne$li$ti$ pada mate$ri$ gaya mata 

pe$lajaran i$lmu pe$nge$tahuan alam dan sosi$al (I$PAS) se$bai$k mungki$n 
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se$hi$ngga dapat di$ke$tahui$ ke$le$mahan dan ke$unggulan produk 

te$rse$but  

b. pe$ne$li$ti$ se$lanjutnya bi$sa me$njadi$kan alat peraga kartu gambar dan 

kata i$ni$ se$bagai$ re$fe$re$nsi$ untuk me$nge$mbangkan me$di$a 

pe$mbe$lajaran agar dapat le$bi$h bai$k lagi$. 

2. Saran Di$se$mi$nasi$ Produk 

Di$se$mi$nasi$ produk se$te$lah me$lalui$ vali$dasi$ para ahli$ me$nge$nai$ 

pe$nge$mbangan me$di$a kartu gambar dan kata  pada ke$las I$V de$ngan 

kri$te$ri$a sangat layak di$gunakan de$ngan re$vi$si$  re$vi$si$. Produk alat 

peraga kartu gambar dan kata  i$ni$ di$ke$mbangkan be$rdasarkan anali$si$s 

ke$butuhan dan karakte$ri$sti$k si$swa, de$ngan adanya pe$nge$nalan me$di$a 

kartu gambar dan kata  ke$pada pe$ndi$di$k dan pe$se$rta di$di$k ke$las I$V 

de$ngan me$mbe$ri$kan pe$nje$lasan te$rkai$t pe$nggunaan alat peraga.  

Produk pe$nge$mbangan dari$ alat peraga kartu gambar dan kata 

pada mata pe$lajaran i$lmu pe$nge$tahuan alam dan sosi$al (I$PAS) dapat 

di$gunakan di$se$mua le$mbaga pe$ndi$di$kan dan pe$ngajaran be$rsi$fat 

re$le$van bai$k di$ se$kolah dasar maupun di$ Madrasah I$bti$dai$yah lai$nnya 

di$ kabupate$n Je$mbe$r dan se$luruh I$ndone$si$a namun pada 

pe$nggunaannya juga harus me$mpe$rhati$kan anali$si$s ke$butuhan se$rta 

karakte$ri$sti$k si$swa agar pe$nye $barluasannya ti$dak pe$rcuma dan si$a-si$a.  

3. Saran pe$nge$mbangan 

a. Bagi$ se$luruh pi$hak yang i$ngi$n me$lakukan pe$nge$mbangan produk 

me$di$a kartu gambar dan kata  dapat di$se$barluaskan ti$dak hanya di $ 
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se$kolah-se$kolah yang be$rada di$ kota, te$tapi$ di$ se$kolah-se$kolah 

manapun bahkan se$kolah-se$kolah yang be$rada di$ de$sa yang 

fasi$li$tas di$gi$talnya masi$h te$rbatas, me$di$a kartu gambar dan kata  

layak di$gunakan di$ se$kolah manapun. 

b. Bagi$ se$luruh pi$hak yang i$ngi$n me$lakukan pe$nge$mbangan produk 

le$bi$h lanjut bi$sa di$ke$mbangkan de$ngan mate$ri$ lai$n se$hi$ngga pada 

pe$mbe$lajaran le$bi$h be$ragam. 

c. Bagi$ se$luruh pi$hak yang akan me$nge$mbangkan produk bi$sa 

di$ke$mbangkan de$ngan me$nambahkan be$rbagai$ vi$de$o gambar atau 

pe$ndukung lai$nnya yang le$bi$h me$nari$k dan juga bi$sa di$te$rapkan 

pada je$njang ke$las yang be$rbe$da.  

d. Alat peraga kartu gambar dan kata i$ni$ sudah di$nyatakan sangat 

layak dapat di$te$rapkan pada prose$s pe$mbe$lajaran se$hi$ngga pe$ne$li$ti $ 

se$lanjutnya dapat me$nge$mbangkan me$di$a i$ni$ de$ngan le$bi$h be$ragam 

de$ngan me$maksi$malkan me$manfaatan be$rbagai$ fi$tur.  

e. Bagi$ pe$ne$li$ti$ yang i$ngi$n me$nge$mbangkan produk be$rsi$fat le$bi$h 

lanjut dapat di$sarankan untuk me$lakukan pe$rancangan yang le$bi$h 

me$nari$k lagi$ dan di$se$barluaskan de$ngan bai$k agar le$bi$h di$ke$nal. 

C. Kesimpulan 

Pada ke$si$mpulan hasi$l pe$ne$li$ti$an dan pe$nge$mbangan alat peraga 

kartu gambar dan kata pada pe$mbe$lajaran Mate$mati$ka te$lah di$de$skri$psi$kan 

dalam pe$mbahasan di$atas, ke$si$mpulan hasi$l dari$ pe$ne$li$ti$an i$ni$ adalah 

se$bagai$ be$ri$kut:  
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1. Alat peraga kartu gambar dan kata yang pe$ne$li$ti$ ke$mbangkan te$rbuat 

dari$ bahan ke$rtas te$bal se$pe$rti$ kartu domi$no yang be$rbe$ntuk pe$rse$gi $ 

panjang  yang me$mi$li$ki$ ukuran panjang 9,5 cm dan le$bar 6,5 cm. 

Fi$tur-fi$tur yang ada di$ dalamnya antara lai$n: mate$ri$, gambar dan kui$s 

game$ yang re$le$van de$ngan mate$ri$ gaya se$suai$ de$ngan capai$an 

pe$mbe$lajaran dan di$de$sai$n me$nggunakan apli$kasi$ canva.  

2. Kate$gori$ ke$layakan alat peraga kartu gambar dan kata pada pe$ne$li$ti$an 

dan pe$nge$mbangan i$ni$ di$nyatakan sangat layak ole$h ke$ti$ga vali$dator 

ahli$. Hasi$l pre$se$ntase$ dari$ ti$ga vali$dator ahli$ di$pe$role$h rata-rata 89% 

yang di$kate$gori$kan “Sangat Vali$d” atau “Sangat Layak” di$gunakan.  

3. Hasi$l re$spon angke$t si$swa me$ndapatkan pre$se$ntase$ 87% de$ngan 

kate$gori$ sangat me$nari$k bagi$ si$swa. Se$lai$n dari$ angke$t, re$spon si$swa 

juga di$li$hat langsung pada saat uji$ coba produk si$swa sangat antusi$as 

untuk me$mprakti$kannya. 
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Lampiran 1 

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN 

  

 



 

 

Lampiran 2  

Surat Izin Observasi  

 

 



 

 

 

 

Lampiran 3  

Surat Izin Penelitian 

  

  



 

 

Lampiran 4  

Surat Selesai Penelitian  

 

  



 

 

 

 

Lampiran 5  

Surat Permohonan Izin Validator Media  

 

Lampiran 6  

Surat Permohonan Izin Validator Materi   

 

 

Lampiran 7  

Surat Permohonan Izin Validator Pembelajaran  

 

 

  



 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

Lampiran 6 

Modul Ajar  

INFORMASI UMUM 

IDENTITATAS MODUL  

Nama Penyusun : SITI KOFIFATUS SAIDAH 

Nama Institusi  : MI Diponegoro 

Jenjang Pendidikan : Madrasah Ibtidaiyah (MI) 

Tahun Pelajaran : 2024 

Mata Pelajaran  : Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS) 

Kelas   : IV 

Bab 4   : Gaya  

Topik   : Pengaruh Gaya Terhadap Benda  

Alokasi Waktu  : 2x35 menit 

PROFIL PELAJARAN PANACASILA 

Profil pelajar pancasila yang diharapkan dalam modul ajar ini dapat 

membentuk peserta didik yang kreatif, bernalar kritis, dan mandiri. 

Bernalar kritis ditunjukkan dengan mampu menjawab kartu permainan 

dalam media pemblajaran kartu dan gambar  

SARANA PRASARANA  

Sarana : laptop, proyektor/lcd, papan tulis, speaker, dan sarana lain yang 

relevan. 

Prasarana : buku siswa; buku guru; materi, aktivitas, dan asesmen dalam 

modul belajar praktis ilmu pengetahuan alam dan sosial sd/mi·kelas iv 

semester 1 terbitan cv viva pakarindo 

TARGET PESERTA DIDIK 

 Peserta didik reguler/tipikal. 

 Peserta didik dengan kesulitan belajar. 

 Peserta didik dengan pencapaian tinggi. 

 Jumlah 21 siswa  



 

 

 

 

MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN 

Model  : tatap muka dan kooperatif 

Metode : diskusi, bermain dan penugasan 

KOMPETENSI INTI 

RASIONALISASI  

Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS) merupakan mata pelajaran 

yang bertujuan untuk memahami lingkungan sekitar, meliputi fenomena 

alam dan sosial. Namun, pada kurikulum merdeka kedua mata pelajaran 

diajarkan secara bersamaan (holistik) dalam tema pembelajaran tertentu. 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan 

yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta 

serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu 

sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan 

lingkungannya. 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

 Peserta didik dapat mendemonstrasikan berbagai jenis gaya dan 

pengaruhnya terhadap arah,gerak, dan bentuk benda melalui media 

kartu dan gambar. 

 Peserta didik dapat memanfaatkan gejala kemagnetan dalam 

kehidupan sehari-hari melalui percobaan dengan benar. 

 Peserta didik dapat menjelaskan konsep gaya pegas dengan benar 

dengan menggunakan media kartu dan gambar. 

 Peserta didik dapat membandingkan kecepatan jatuh dua benda 

yang berbeda dengan benar 

INDIKATOR TUJUAN PEMBELAJARAN  

 Peserta didik memahami pengertian dasar gaya dan pengaruhnya 

terhadap benda dengan menggunakan media kartu dan gambar. 

 Peserta didik memahami konsep gaya gesek dan manfaatnya 

dalam kehidupan sehari- hari melalui permainan kartu dan 

gambar.  



 

 

PEMAHAMAN BERMAKNA 

Peserta didik mampu memahami pengaruh gaya terhadap benda, gaya 

magnet, gaya pegas, dan gaya gravitasi sehingga dapat memanfaatkan 

gejala kemagnetan dalam kehidupan sehari-hari, menjelaskan konsep gaya 

pegas, serta gaya gravitasi yang dimiliki benda di ketinggian. 

KATA KUNCI  

 Gaya Otot 

 Gaya Pegas 

 Gaya Gravitasi 

 Gaya Magnet 

 Gaya Gesek 

 

KEGIATAN PEMBELAJARAN  

Kegiatan Awal  

 Guru Mengucapkan Salamm Kepada Peserta Didik 

 Berdoa Bersama Dipimpin Oleh Salah Satu Peserta Didik 

 Guru Bertanya Jawab Dengan Siswa Mengenai Kabar. 

 Guru Mempresensi Kehadiran Siswa. Jika Ada Peserta Didik Yang 

Tidak Masuk Sekolah, Guru Mengajak Peserta Didik Mendoakan 

Teman Yang Sakit. 

 Guru Menyampaikan Pertanyaan Pematik Melalui Kartudan 

Gambar Yang Di Sajikan. 

 



 

 

 

 

1. Apa Yang Di Lakukan Oleh Anak Didalam Gambar ? 

2. Gaya Apa Yang Di Lakukan Anak Di Dalam Gambar ? 

 Peserta Didik Menjawab Pertanyaan Guru Sesuai Pendapat 

Peserta Didik. 

 Guru Meminta Siswa Untuk Membuka Buku Dan Diam Duduk 

Dengan Rapi 

Kegiatan Inti  

Fase 1 Penyajian Kelas  

 Guru Menjelaskan Materi Gaya Dalam Kehidupan Sehari-Hari 

Dengan Menggunakan Media Kartu Dan Gambar 

 Guru Meminta Peserta Didik Menjadi Empat Kelompok  

Fase 2 belajar kelompok  

 Guru memberikan aturan cara bermain pada setiap kelompok 

 Masing-masing kelompok harus berkerja sama untuk mendapatkan 

point yang banyak  

Fase 3 games 

 Setiap kelompok ada perwakilan maju untuk mengambil kartu di 

depan 

Fase 4 reward kepada kelompok yang menang  

 Guru dan peserta didik menghitung skor pada setiap kelompok  

 Kelompok yang mendapatkan skor terbanyak yang menang  

Kegiatan akhir  

 Guru meminta peserta didik untuk kembali ke tempat masing-

masing  

 Guru memberikan soal post test  

 Guru bertanya kepada peserta didik apa pembelajaran yang 

diperoleh dalam materi hari ini  

 Guru memandu peserta didik  menimpulkan materi pelajaran  

 Guru memberikan penguatan terhadap materi yang telah di 

pelajarari 



 

 

 Kegiatan pembelajaran di akhiri dengan do‟a bersama yang di 

pimpin oleh salah satu peserta didik  

  

ASESMAN  

Penilaian Sikap  : Obsevasi  

Penilaian Pengetahuan  : Tes Tulis dan quiz 

Penilaian Keterampilan : Kerja Sama  

PENGAYAAN  

 Pengayaan Diberikan Kepada Peserta Didik Yang Telah Mencapai 

Kompetensi Dan Tujuan Pembelajaran. 

 Guru Memberikan Pertanyaan-Pertanyaan Yang Lebih Vanatif 

Dengan Menambah Keluasan Dan Kedalaman Materi Yang 

Mengarah Pada Hight Onder Thinking 

REMIDIAL 

 Remidial Diberikan Kepada Peserta Didik Yang Belum Mencapai 

Kompetensi Dan Tujuan Pembelajaran  

 Guru Melakukan Pembahasan Ulang Terhadap Materi Yang Telah 

Diberikan Dengan Cara Atau Metode Yang Berbeda Untuk 

Memberikan Pengalaman Belajar Yang Lebih Memudahkan Peserta 

Didik Dalam Memaknai  

 

LAMPIRAN- LAMPIRAN 

REFLEKSI PESERTA DIDIK 

No Pertanyaan Refleksi Ya Tidak 

1 
Saya sudah data mendeskripsikan pengertian gaya dan 

gerak 

  

 

2 

Saya terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran materi 

gaya dalam kehidupan sehari-hari  

  

3 Saya bersemangat megikuti pembeljaran guru    

4 Saya memahamai materi gaya yang diajarkan guru   



 

 

 

 

5 
Saya merasa kesulitan saat mengikuti pembelajaran 

dari guru  

  

 

REFLEKSI GURU  

No Pertanyaan Refleksi Ya Tidak 

1 Tujuan yang telah dirumuskan telah di capai    

2 
Peserta didik terlihat terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran hari ini 

  

3 
Peserta didik dapat mengemukakan pendapat 

terhadap gaya dalam kehidupan sehari-hari 

  

4 
Peserta didik terlihat bersemangat dalam 

pembelajaran hari ini  

  

5 
Peserta didik terlihat kesulitan dan mengalami 

hambatan ketika pembelajaran 

  

 

  



 

 

BAHAN MATERI MENGAJAR GURU  

 

MATERI PEMBELAJARAN 

GAYA  

 

A. Pengaruh Gaya terhadap Benda 

Apa itu pengertian gaya? Seperti yang kita ketahui, gaya adalah tarikan dan 

dorongan. Akan tetapi, gaya tidak hanya sebatas itu saja. Ada banyak hal-hal 

mengenai gaya. 

Dalam kehidupan sehari-hari kita banyak menjumpai kegiatan yang 

berhubungan dengan gaya. Akan tetapi meskipun jumlahnya banyak, kita tidak 

dapat melihat gaya. Kita hanya dapat melihat akibat atau pengaruh adanya gaya 

pada suatu benda. 

Gaya merupakan tarikan atau dorongan yang mengakibatkan bergeraknya suatu 

benda. Gerak adalah perpindahan posisi benda dari tempat asal ke tempat lainnya. 

Alat untuk mengukur besarnya gaya adalah dynamometer. Satuan pengukur 

besarnya gaya adalah newton (N). 

 

Gambar. 1.1 Dynamometer 

Berikut beberapa pengaruh gaya terhadap benda. 

1. Menggerakkan Benda Diam  

Gaya yang berupa tarikan atau dorongan bisa membuat benda yang tadinya 

diam menjadi bergerak.  

Contoh gerakan benda dari diam menjadi gerak antara lain sebagai berikut  : 

a. Sepeda yang dikayuh sehingga bisa bergerak maju.  

b. Kursi atau meja yang digeser sehingga berpindah tempat.  

c. Bola yang ditendang sehingga bisa bergerak.  



 

 

 

 

 

Gambar 1.2 Sepeda Dikayuh sehingga bergerak maju  

2. Membuat Benda Bergerak Menjadi Diam 

Benda yang bergerak bisa berhenti bergerak karena adanya pengaruh dari 

gaya yang diberikan.  

Contoh dari gaya yang mengubah benda bergerak menjadi diam antara lain :  

a. Mengerem sepeda yang sedang bergerak akan membuatnya berhenti. 

b. Menangkap bola yang sedang bergerak.  

 

Gambar 1.3 Menangkap bola yang sedang bergerak. 

3.  Mempercepat dan Memperlambat Gerakan Benda 

Gaya bisa juga membuat benda yang sedang bergerak menjadi semakin cepat 

atau semakin lambat gerakannya. 

Contoh gaya mengubah kecepatan benda antara lain sebagai berikut : 

a. Mobil yang bergerak akan semakin cepat jika gasnya lebih kencang.  

b. Semakin cepat mengayuh sepeda maka sepeda akan semakin cepat 

melaju.  

4. Mempengaruhi Arah Gerakan Benda 

Benda juga bisa berubah arah saat gaya yang diberikan berlawanan dengan 

arah gerak yang seharusnya. 



 

 

Contoh dari gaya mengubah arah benda antara lain sebagai berikut :  

a. Bola akan terpantul jika kita menjatuhkannya ke lantai dengan keras.  

b. Membelokkan sepeda ke kanan atau ke kiri saat kita mengendarainya 

c. Bola yang datang akan berubah arah saat kita menendangnya. 

5. Mempengaruhi Bentuk Benda 

Benda bisa diubah bentuknya karena adanya pengaruh dari gaya yang 

diberikan terhadap benda tersebut. 

Berikut contoh gaya mengubah bentuk benda : 

a. Tanah liat yang dibentuk menjadi berbagai hiasan rumah seperti vas 

bunga dan miring. 

b. Kaleng minuman yang diremas akan berubah menjadi penyok. 

B. Berbagai Bentuk Gaya di Sekitar Kita 

Ada berbagai bentuk gaya yang ada di sekitar kita. berikut beberapa bentuk 

gaya tersebut. 

1. Gaya Otot 

 

Gambar 1.1 Luigi Galvani 

Penemu gaya otot adalah Luigi Galvani. Gaya otot merupakan gaya 

yang dikeluarkan pada tubuh manusia atau hewan menggunakan otot pada 

tubuh mereka. Gaya otot membutuhkan otot tubuh untuk dapat 

memindahkan atau membuat benda bergerak. Gaya otot termasuk ke dalam 

jenis gaya sentuh yang titik kerja gaya harus bersentuhan langsung dengan 

benda. Contohnya pada saat kita menendang bola, mendorong troli belanja, 

sapi menarik pedati dan segalanya. 



 

 

 

 

    

Gambar 1.2 Menendang Bola  Gambar 1.3 Mendorong 

Trolli Belanja 

 

 

 

Gambar 1.4 Sapi Menarik pedati 

 

2. Gaya Gesek  

Gaya gesek merupakan gaya yang dihasilkan karena gesekan suatu 

benda dengan benda lain. Semakin kasar suatu permukaan maka semakin 

besar gaya gesekan yang terjadi. Biasanya hasil gesekan selalu menghasilkan 

panas atau disebut kalor. Contohnya mobil dapat melaju di jalan karena 

terjadi gaya gesek antara ban mobil dan jalan. Gaya gesek bekerja 

berlawanan dengan arah gerak benda yang bersentuhan. Gaya gesek dapat 

diperbesar atau diperkecil.  

 



 

 

Gambar 2.1 mendorong meja 

Ada beberapa cara untuk memperbesar gaya gesek antara lain sebagai 

berikut : 

a. Penggunaan pull pada sepatu pemain bola  

b. Membuat alur-alur pada ban mobil atau motor  

c. Memasang karet pada alas sandal atau sepatu.  

 

Gambar 2.2 Penggunaan pull pada sepatu pemain bola 

Adapun cara untuk memperkecil gaya gesek adalah sebagai berikut : 

a. Pemberian pelumas atau oli pada roda atau rantai sepeda.  

b. Penggunaan kayu yang berbentuk bulat atau bantalan peluru untuk 

mendorong benda agar lebih mudah.  

3. Gaya Magnet  

Batu magnet sendiri ditemukan oleh seorang gembala bernama 

Thallus  dari daerah Magnesia di Asia kecil. Gaya magnet adalah suatu 

benda yang mempunyai sifat dapat menarik benda-benda di sekelilingnya 

yang terbuat dari logam tertentu. Bentuk magnet ada bermacam-macam yaitu 

magnet batang, jarum, silinder, tapal kuda (ladam), keping cakram, cincin 

dan seperti huruf U. 

 

Gambar 3.2 Macam-macam Bentuk Magnet 



 

 

 

 

Berikut adalah sifat-sifat magnet :  

a. Magnet memiliki dua kutub yaitu kutub Utara (u) dan kutub selatan (s). 

Apabila dua kutub senama (selatan-selatan) atau (utara-utara) 

dihadapkan, kedua magnet akan tolak-menolak, sedangkan apabila dua 

kutub yang berbeda (utara-selatan) dihadapkan akan tarik-menarik.  

b. Apabila bergerak bebas, kutub magnet akan menunjukkan arah utara dan 

selatan  

c. Magnet mempunyai kekuatan menarik yang dapat menembus suatu 

benda. Benda yang dapat ditembus kekuatannya adalah kaca dan kertas  

d. Magnet dapat menarik benda lain yang terbuat dari besi dan baja. Benda 

yang dapat ditarik oleh magnet disebut benda magnetis, contohnya besi 

dan paku. Benda yang tidak dapat ditarik oleh magnet disebut benda non 

magnetis, contohnya plastik, karet, kaca, aluminium, tembaga, kayu dan 

emas.  

e. Kekuatan tarikan magnet ada pada kutub-kutubnya. 

4. Gaya pegas  

Gaya pegas adalah gaya tarik yang disebabkan oleh pegas. Gaya 

pegas dapat muncul karena pegas tersebut bergerak, seperti merenggang atau 

merapat. Keadaan seperti itulah membuat bentuknya dapat kembali seperti 

semula setelah terjadinya gaya tersebut. Sebagai contoh pada saat anak muda 

akan memanah, seseorang akan mengeluarkan gaya berupa menarik anak 

panah. Anak panah tersebut tentu akan merenggang dan memunculkan gaya. 

Penemu gaya  pegas adalah Robert Hooke, tahun 1660-1678. 

 

Gambar 4.1 Robert Hooke. 



 

 

Adapun manfaat gaya pegas dalam kehidupan sehari-hari antara lain 

pada pembuatan spring bed untuk membuat menahan suatu beban yang 

sangat berat sehingga tetap nyaman digunakan, pada penggunaan 

shockbreaker pada kendaraan yang bertujuan untuk memberikan 

kenyamanan kepada para pengendara selama berada di atas kendaraan 

tersebut, dan sebagainya. 

 

Gambar 4.2 Memanah Gambar 4.3 Shockbreake 

5. Gaya Gravitasi  

Bumi merupakan planet yang memiliki gaya gravitasi kuat. Tanpa 

adanya gaya gravitasi, tentu kamu tidak akan bisa menginjakkan kaki di 

tanah dan justru bakal melayang di udara. 

Gaya gravitasi disebut juga gaya tarik bumi. Gaya gravitasi 

merupakan gaya yang menarik semua benda hidup maupun benda yang tak 

hidup ke arah pusat bumi.  

Gaya gravitasi menyebabkan benda bergerak ke bawah tidak 

terlempar ke angkasa. Gaya gravitasi juga menyebabkan semua benda yang 

ada di bumi mempunyai berat sehingga tidak melayang-layang di udara. 

Kekuatan gaya gravitasi bumi terhadap benda bergantung pada jarak benda 

dari pusat bumi.  

Akibat dari adanya gaya gravitasi benda-benda memiliki kecepatan 

jatuh yang berbeda. Kecepatan tersebut dipengaruhi oleh berat dan luas 

permukaan benda. Berat suatu benda ditentukan oleh besarnya gaya gravitasi 

yang mempengaruhinya. Benda yang berada pada daerah yang tidak terdapat 

gaya gravitasi (medan gravitasi 0), maka benda tersebut tidak mempunyai 

berat.  



 

 

 

 

Adapun besarnya gaya gravitasi di permukaan bulan hanya 
 

 
 dari 

gaya gravitasi di permukaan bumi, maka astronaut yang berada di bulan 

beratnya hanya 
 

 
 dari beratnya di bumi. Akibat dari gaya gravitasi di 

permukaan bulan sangat kecil menyebabkan astronot dapat melayang di 

permukaan bulan. 

 

 

Gambar 5.2 Apel Jatuh  Gambar 5.3 Astronot 

Daftar Pustaka 
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Intrumen Penilaian  

1. Penilaian Sikap Peserta Didik  

 

Nama Satuan Pendidikan : MI Diponegoro 

Kelas/Semester  : VI/1 

Mata Pelajaran  : Ilmu  Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

Hari, Tanggal    : Jumat, 1 November 2024 

No Nama Siswa Kriteria 

Disiplin Jujur Tanggung 

Jawab 

Percaya Diri Toleransi 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Andre Saputra     √    √    √    √   √  

2 Aprillia    √    √    √    √   √  

3 Azzahrani Naila S    √    √    √    √   √  

4 Fadhil Abizar H    √    √    √    √   √  

5 Fakhrie Zafran    √    √    √    √    √ 

6 Febirasanti    √    √    √    √    √ 

7 Hafiza Hairunnisa    √    √    √    √    √ 

8 Hoirul Umam    √    √    √    √   √  

9 Muhammad Alfin Al Mubarok    √    √    √    √   √  

10 Muhammad Ayub Surya D    √    √    √    √   √  

11 Muhammad Eka Saputra    √    √    √    √   √  

12 Muhammad Fathur R    √    √    √    √   √  

13 Muhammad Ferdiansyah    √    √    √    √   √  

14 Muhammad Nur Huda A    √    √    √    √   √  

15 Muhammad Yusuf Saifullah    √    √    √    √    √ 



 

 

 

 

16 Novia Wardatul J   √     √    √    √   √  

17 Nuri Yatimatul M    √    √    √    √   √  

18 Siti Aisyah R    √   √     √    √    √ 

19 Siti Rosita L    √   √     √    √    √ 

20 Syahrani Putri N    √    √    √    √    √ 

21 Zahra Erliana S    √    √    √    √    √ 

 

1 = kurang  

2 = cuku 

3 = baik  

4 = sangat baik  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

2. Penilaian sikap  keterampilan  

Nama Satuan Pendidikan : MI Diponegoro 

Kelas/Semester  : VI/1 

Mata Pelajaran  : Ilmu  Pengetahuan  Alam dan Sosial 

(IPAS) 

Hari, Tanggal    : Jumat, 1 November 2024 

No Nama 
Kriteria 

Tuntas Tidak tuntas 

1 Andre Saputra √  

2 Aprillia √  

3 Azzahrani Naila S √  

4 Fadhil Abizar H √  

5 Fakhrie Zafran √  

6 Febirasanti √  

7 Hafiza Hairunnisa √  

8 Hoirul Umam √  

10 Muhammad Alfin Al Mubarok √  

9 Muhammad Ayub Surya D √  

11 Muhammad Eka Saputra √  

12 Muhammad Fathur R √  

13 Muhammad Ferdiansyah √  

14 Muhammad Nur Huda A √  

15 Muhammad Yusuf Saifullah √  

16 Novia Wardatul J √  

17 Nuri Yatimatul M √  

18 Siti Aisyah R √  

19 Siti Rosita L √  

20 Syahrani Putri N √  

21 Zahra Erliana S √  



 

 

 

 

 Rubrik Penilaian pengetahuan  

 Tes tertulis : siswa mengerjakan tugas mandiri yang berada di 

lembar kerja siswa  

Rubrik tes tertulis  

Kriteria Sangat baik Baik Cukup Perlu 

dampingan 

 Kesesuaian 

jawaban  

Siswa dapat 

mendeskripsikan 

dan menjawab 

pertanyaan 

tetang   materi 

gaya dalam 

kehdiuan sehari-

hari dengan 

sangat baik 

menggunakan 

bahasa sendiri  

Siswa 

menjawab 

pertanyaan  

sesuai 

pemahaman 

sendiri 

dalam 

menjawab 

pertanyaan 

dengan baik  

Siswa dapat 

menjawab 

pertanyaan 

dengan 

baik   

Siswa tidak 

dapat da pat 

menjawab 

pertanyaan 

deangan 

benar  

 

 

 

  



 

 

Lampiran 7 

Pedoman Wawancara  

1. Wawancara dengan kepala sekolah 

a. Berapa jumlah tenaga pendidik atau guru di Madrasah Ibtidaiyah 

Diponegoro Panti Jember ? 

b. Apa saja sarana dan prasarana di  Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti 

Jember ? 

c. Apa visi dan misi Madrasah Ibtidaiyah Diponegoro Panti Jember?  

d. Bagaimana penggunaan media pembelajaran di Madrasah Ibtidaiyah 

Diponegoro Panti Jember ? 

2. Wawancara dengan guru kelas IV 

a. Berapa jumlah peserta didik di kelas IV ? 

b. Berapa jumlah siswa perempuan dan laki-laki di kelas IV ? 

c. Bagaimana proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial 

(IPAS)  di kelas IV ? 

d. Bagaimana cara guru melaksanakan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

Dan Sosial (IPAS)  ? 

e. Strategi dan metode apa yang biasa digunakan saat pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS)   ? 

f. Media apa yang biasanya digunakan saat proses pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS)  ? 

g. Apa ada kendala atau kesulitan peserta didik dalam proses pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS)  ? 

3. Wawancara peserta didik 

a. Pembelajaran apa yang paling diminati ? 

b. Apakah pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS)  

termasuk pembelajaran sulit ? 

c. Apakah kalian senang jika belajar diiringi dengan penggunaan media alat 

peraga kartu gambar dan kata ? 

d. apakah kalian lebih semangat mengikuti proses pembelajaran dengan 

menggunakan media alat peraga kartu gambar dan kata pada pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS)  ? 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 8 

Hasil Validasi Ahli Media  

Sebelum direvisi 

 



 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

Hasil Validasi Ahli Media  

Sesudah direvisi  

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 9 

Surat Keterangan Validasi Media 
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Hasil Validasi Ahli Materi  

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 11 

Surat Keterangan Validasi Materi 

 



 

 

Lampiran 12 

Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 13 

Surat Keterangan Validasi Pembelajaran

 

 



 

 

Lampiran 14 

Angket Respon Peserta Didik 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

  



 

 

Lampiran 15 

Lembar soal peserta didik  

 



 

 

 

 

 

  



 

 

Lampiran 16 

Jurnal Kegiatan Penelitian  

 

  



 

 

 

 

Lampiran 17 

Buku Pedomana Kartu Gambar Dan Kata  

Kata pengantar 

Puji syukur kita panjatkan kepada tuhan yang maha esa, karena berkat 

rahmat dan karunia-nya, buku pedoman ini dapat tersusun dengan baik dan dapat 

digunakan sebagai panduan dalam mempelajari materi gaya pada mata pelajaran 

ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) untuk siswa kelas 4 sd. Alat peraga 

kartu gambar dan kata merupakan salah satu metode yang efektif untuk membantu 

siswa dalam memahami konsep-konsep ilmiah dengan cara yang menyenangkan 

dan mudah dipahami. Dalam pembelajaran ipa, khususnya materi gaya, 

penggunaan kartu gambar dan kata sangat membantu siswa untuk mengenali dan 

mengingat berbagai jenis gaya, seperti gaya dorong, tarik, gravitasi, dan gesek, 

dengan cara yang lebih visual dan interaktif. 

Buku pedoman ini dirancang untuk memberikan panduan bagi para 

pendidik dalam menggunakan alat peraga kartu gambar dan kata, sehingga 

pembelajaran mengenai gaya dapat berjalan dengan lebih menarik dan mudah 

dipahami oleh siswa. Selain itu, buku ini juga dilengkapi dengan berbagai 

aktivitas yang dapat membantu siswa memahami dan mengaplikasikan konsep 

gaya dalam kehidupan sehari-hari. 

Dengan adanya buku pedoman ini, diharapkan proses pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan, efektif, dan memotivasi siswa untuk lebih aktif 

dalam belajar. Semoga buku ini dapat menjadi alat bantu yang bermanfaat bagi 

pendidik dan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran yang optimal. 

Pendahuluan 

Kartu gambar dan kata (GAMTA) salah satu me$dia pe$mbe$laran yang 

me$nye$nangkan dan mudah digunakan bagi pe$se$rta didik. Se$lain be$ntuknya yang 

khusus, me$dia alat pe$raga kartu gambar dan kata (GAMTA) juga dapat me$mbantu 

pe$ndidik me$nciptakan suasana ke$las yang aktif dan tidak monoton. Me$dia kartu 

gamta te$rdiri dari gambar dan be$be$rapa kata se$suai gambar yang ada, kartu ini 

dapat di miliki se$tiap pe$se$rta didik. Buku pedoman ini disusun untuk memberikan 

panduan yang jelas tentang cara menggunakan alat peraga kartu gambar dan kata 

secara optimal. Alat peraga kartu gambar dan kata di gunakan pada pembelajaran 

ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) tentang materi gaya. Materi gaya dalam 

ipas adalah topik yang penting untuk memahami bagaimana benda bergerak dan 

apa yang mempengaruhi gerakan tersebut. Dalam kehidupan sehari-hari, kita 



 

 

sering menemui contoh gaya, seperti gaya dorong saat mendorong meja atau gaya 

tarik saat menarik pintu. Untuk itu, penggunaan alat peraga kartu gambar dan kata 

akan membantu siswa memahami konsep gaya dengan lebih jelas dan menarik. 

 

 

Gambar 1 

Kartu Gambar Dan Kata 

 

Tujuan penggunaan alat peraga kartu gambar dan kata 

1. Memperkenalkan konsep gaya  

Peserta didik akan lebih mudah memahami berbagai jenis gaya melalui 

gambar yang konkret dan dengan kata-kata yang sederhana.  

2. Meningkatkan pemahaman konsep ipa 

Kartu gambar membantu peserta didik menghubungkan konsep gaya 

dengan contoh nyata yang mereka temui dalam kehidupan sehari-hari di 

sekitar mereka. 

3. Mendorong pembelajaran aktif dan interaktif 

Peserta didik dapat terlibat dalam permainan dan kegiatan yang mengasah 

keterampilan berpikir kritis mereka. 

Pengenalan materi gaya 

Gaya merupakan tarikan atau dorongan yang mengakibatkan bergeraknya suatu 

benda. Gerak adalah perpindahan posisi benda dari tempat asal ke tempat lainnya. 

Alat untuk mengukur besarnya gaya adalah dynamometer. Satuan pengukur 

besarnya gaya adalah newton (N). Ada beberapa 5 jenis gaya yang ada pada 

pembelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial yaitu:  

1. Gaya otot 

Gaya otot merupakan gaya yang dikeluarkan pada tubuh manusia atau 

hewan menggunakan otot pada tubuh mereka. 

2. Gaya magnet 



 

 

 

 

Gaya magnet adalah suatu benda yang mempunyai sifat dapat menarik 

benda-benda di sekelilingnya yang terbuat dari logam tertentu 

3. Gaya pegas  

Gaya pegas adalah gaya tarik yang disebabkan oleh pegas. Gaya pegas 

dapat muncul karena pegas tersebut bergerak, seperti merenggang atau 

merapat 

4. Gaya gravitasi 

Gaya gravitasi disebut juga gaya tarik bumi. Gaya gravitasi merupakan 

gaya yang menarik semua benda hidup maupun benda yang tak hidup ke 

arah pusat bumi.   

5. Gaya gesek  

Gaya gesek merupakan gaya yang dihasilkan karena gesekan suatu benda 

dengan benda lain. 

Pengenalan alat peraga kartu gambar dan kata 

A. Jenis-jenis kartu  

1. Kartu gambar contoh  

Kartu gambar contoh ini terdiri dari 5 contoh setiap masing gaya-gaya 

dengan gambar contoh yang berbeda-beda  

2. Kartu pertanyaan  

Kartu pertanyaan kartu ini terdiri 24 kartu, disetiap kartu pertanyaaan 

berbeda-beda dan pertanyaan-pertanyaannya sesuai materi ilmu 

pengetahuan alam dan sosial (IPAS) 

3. Kartu opsi  

Kartu opsi digunakan untuk membantu peserta didik yang kurang 

mengerti sehingga lebih mudah memahami dan mengerti materi ilmu 

pengetahuan alam dan sosial (IPAS) 

 



 

 

    

 
  Gambar 2                   Gambar 3 

Contoh Nomer 1                Contoh 

Nomor 2 

     Salah Satu Macam Gaya     Kartu 

Pertanyaan 

 

 

 
Gambar 4 

Contoh Nomor 3 Kartu Opsi  

B. Komponen- komponen kartu  

1. Gambar  

Gambar pada setiap kartu merupakan gambar konkret sehingga mudah 

untuk mengaitkan ke dalam kehidupan sehari-hari 

2. Kata  

Didalam kartu menggunakan kata-kata yang sederhana agar mudah di 

pahami oleh peserta didik. 

3. Ukuran kartu  

Cara menggunakan alat peraga kartu gambar 



 

 

 

 

Berikut adalah tata cara menggunakan alat peraga kartu gambar dan kata sebagai 

berikut: 

1. Persiapan alat peraga kartu gambar dan kata  

a. Kartu gambar yang menggambarkan berbagai contoh gaya  

b. Kartu pertanyaan yang berisi soal terkait materi gaya  

c. Kartu opsi yang berisi pilihan jawaban  

2. Pendidik membentuk kelompok  

 Pendidik membentuk peserta didik menjadi 5 kelompok dengan setiap 

kelompok terdiri dari 5 atau 6 orang  

 Setiap kelompok akan berperan aktif dalam menjawab pertanyaan 

yang diberikan dengan menggunakan alat peraga kartu gambar dan 

kata 

3. Instruksi cara menggunakan alat peraga kartu gambar dan kata   

a. Kartu gambar contoh  

 Kartu gambar contoh dipisah menjadi 5 bagian yaitu kartu contoh 

gaya gesek, gaya magnet, gaya pegas, gaya gravitasi dan gaya otot. 

 Kemudian perwakilan pada setiap kelompok untuk mengambil 1 

set kartu yang sudah dipisah didepan. 

 Setelah mendapatkan kartu setiap kelompok nanti akan berdiskusi 

untuk menjelaskan kembali dari gaya apa yang didapat di 

kelompok tersebut. 

 Setelah berdiskusi perwakilan dari kelompok maju untuk 

menjelaskannya. 

b. Kartu pertanyaan  

 Setiap kelompok memilih 1 perwakilan untuk maju ke depan. 

Perwakilan ini akan bergantian mengambil kartu pertanyaan yang 

disediakan. 

 Setelah itu, peserta didik dari kelompok lain juga akan diberi 

kesempatan untuk maju, agar semua peserta didik dapat bergiliran 

mengambil kartu pertanyaan dan membaca soal. 

 Peserta didik yang mengambil kartu pertanyaan akan membacakan 

pertanyaan tersebut didepan kelas. 

 Kelompok yang memperoleh kartu pertanyaan tersebut akan 

berusaha menjawab soal tersebut dengan berdiskusi. 

 Jika kelompok yang diperoleh kartu pertanyaan tidak dapat 

menjawab dengan benaratau tidak bisa menjawab, maka pertanyaan 

tersebut bisa dijawab oleh kelompok lain.  

 Setiap kartu pertanyaan yang berhasil dijawab dengan benar akan 

mendapatlan 1 poin. 



 

 

 Setelah semua kartu pertanyaan dibcakan dan dijawab, kelompok 

yang berhasil mengumpulkan poin terbanyak akan menjadi 

pemenang. 

 Pendidik akan menutup kegiatan dengan memberikan apresiasi 

kepada kelompok yang telah bekerja sama dengan baik dan 

menjawab pertanyaan dengan benar. 

Dengan mengikuti langkah-langkah ini, proses pembelajarn akan menjadi lebih 

menyenangkan dan interaktif, serta mmemberikan kesempatakan kepada setiap 

peserta didik untuk berpartisispasi aktif dalam kegiatan kelas. 

 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 18  

     

  

    



 

 

   

 

  

  



 

 

 

 

Lampiran 19 

BIODATA PENULIS  

 

A. DATA PRIBADI  

Nama    : Siti Khofifatus Saidah  

NIM    : T20194030 

Tempat, Tanggal Lahir  : Jember, 06 Februari 2000 

Alamat                                    : Desa Banjar Sengon, Kecamatan Patrang, 

Kabupaten Jember  

Agama    : Islam  

No. Hp    :085338328308 

Alamat Email    : khofifatussaidah482@gmail.com  

B. RIWAYAT PENDIDIKAN  

TK    : TK AL MUTTAQIN 

SD    : SDN BANJAR SENGON 1 

SMP    : SMP ISLAM RIYADLUS SHOLIHIEN  

SMA    : MA RIYADLUS SHOLIHIEN  

Perguruan Tinggi   : UIN KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ 

JEMBER    
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