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Abstrak

Pengembangan media CARCO yang terbuat dari bahan dasar kardus tebal dan salah satu pengembangan media
Tripblok untuk meminimalisir keterbatasan media di sekolah yang memiliki fasilitas rendah dan tidak memiliki akses
internet dalam pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media tripblok tipe CARCO (Card
Ecology) dalam pembelajaran biologi. Metode yang digunakan merupakan R&D, dimana dalam penelitian ini dibatasi
pada developmen media CARCO. Media divalidasi oleh 4 tim ahli media, 4 ahli pratisi dan 2 ahli bahasa. Kemudian
media di uji responsif pada 20 siswa SMK Islam Al-qudsyiah Kabupaten Sukabumi. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media CARCO layak digunakan dalam proses Pebelajaran Biologi dengan skor kelayakan 83%. Dari 20 siswa,
85% siswa menyatakan termotivasi dalam proses pembelajaran dengan menggunakan media Tripblok tipe CARCO
tersebut. 98% menyatakan praktis dan mudah digunakan dan 96% menyatakan media mudah dibuat. Berdasarkan hasil
data dapat disimpulkan bahwa pengembangan media Tripblok tipe CARCO layak digunakan dalam proses
pembelajaran. Implikasi dari penelitian ini adalah sebagai guru sekolah, kita harus mampu mengembangkan media,
merancang strategi pembelajaran yang disesuaikan dengan kondisi siswa, kondisi kelas, kondisi lingkungan sekolah
dan materi yang akan disampaikan.

Kata Kunci: Media, Pengembangan Media, Pembelajaran Biologi, dan Tripblok Tipe CARCO

Abstract

Development of CARCO media made from thick cardboard and one of the developments of Tripblok media to
minimize media limitations in schools that have low facilities and do not have internet access in learning. The purpose
of this study was to develop a CARCO-type Tripblok medium (Card Ecology) for use in biology learning. This study
employed an R&D method, focusing specifically on the development phase of the CARCO media. The media was
validated by four media experts, four practitioner experts and two language experts. It was then tested for user response
with 20 students from Al-Qudsyiah Vocational School, Sukabumi Regency. The results showed that the CARCO
media was feasible for use in the biology learning process, with a feasibility score of 83%. Among the 20 students,
85% reported feeling motivated during the learning process using the CARCO-type Tripblok media. Furthermore,
98% stated that it was practical and easy to use, and 96% found the media easy to make. Based on these results, it can
be concluded that the CARCO-type Tripblok development media is suitable for use in classroom learning. The
implications of this research are that school teachers should be able to develop instructional media and design learning
strategies that are tailored to students’ needs, classroom conditions, school environments, and the content to be
delivered.
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I. PENDAHULUAN

Media tidak hanya sebagai alat bantu guru
dalam menyampaikan materi, tetapi juga sebagai
sarana transformasi informasi yang
memungkinkan terjadinya interaksi aktif antara
siswa dengan materi pembelajaran(Nuralisa et
al.,2021). Untuk mencapai tujuan tersebut, peran
media pembelajaran sangat vital(Rayungsari,
2024) (Al Mawaddah ef al., 2021).

Dalam  konteks pembelajaran  Biologi,
khususnya pada jenjang pendidikan menengah
seperti  sekolah  kejuruan, siswa sering
dihadapkan pada materi yang abstrak yang
membutuhkan keterampilan berpikir logis dan
pemahaman konsep yang kompleks (Zahra et al.,
2021). Kondisi ini membutuhkan intervensi
media yang tidak hanya menarik secara visual,
tetapi juga mampu menjembatani pemahaman
siswa terhadap konsep tersebut (Sasmita et al.,
2021). Hal ini menyebabkan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran menjadi aktif dan
motivasi belajar pun meningkat (Solihin &
Dedah, 2022).

Dalam kondisi ini, pengembangan media yang
inovatif, sederhana, terjangkau, dan efektif
menjadi kebutuhan yang mendesak (Karnadi et
al., 2021). Media pembelajaran yang
dikembangkan harus mempertimbangkan aspek
kemudahan penggunaan, kemudahan pembuatan,
serta mampu meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa(Yatimah et al., 2018).

Berbagai penelitian terdahulu telah mencoba
mengembangkan media pembelajaran berbasis
teknologi, seperti media interaktif berbasis
Android, augmented reality, dan multimedia
digital(Rosamsi et al., 2019). Meskipun hasilnya
menunjukkan efektivitas dalam meningkatkan
hasil belajar, keterbatasan akses terhadap
perangkat dan infrastruktur digital menjadi
kendala penerapannya secara luas. Hal ini
menunjukkan adanya kesenjangan antara inovasi
media pembelajaran dengan kenyataan di
lapangan, terutama di sekolah yang tidak
memiliki dukungan teknologi yang

113

memadai(Rachmawati, 2019).

Dalam upaya menjawab tantangan tersebut,
inovasi media yang berteknologi rendah tetapi
berdampak tinggi perlu dikembangkan. Salah
satu pendekatan yang dapat dilakukan adalah
pengembangan media berbasis kertas dan materi
yang sederhana, tetapi dikemas dengan
pendekatan  pedagogis yang kuat dan
menyenangkan bagi siswa (Karnadi et al., 2021).
Salah satunya adalah media tripblok tipe CARCO
(Card Ecology) yang dikembangkan dalam
penelitian ini.

Media tripblok tipe CARCO merupakan media
manipulatif berupa kartu-kartu yang dirancang
untuk membantu siswa memahami konsep
ekologi secara lebih konkret. Media ini
dikembangkan melalui pendekatan Penelitian dan
Pengembangan (R&D) dengan tahapan yang
sistematis dan terstruktur. Validasi dilakukan
oleh pakar dan praktisi untuk memastikan media
ini layak digunakan dalam  proses
pembelajaran(Yatimah et al., 2018).

Penelitian ini juga berkontribusi untuk mengisi
kesenjangan dalam pengembangan media
berbasis teknologi rendah yang tetap berkualitas
tinggi dan memiliki nilai pedagogik yang tinggi.
Jika sebelumnya banyak penelitian yang berfokus
pada media berbasis teknologi digital, penelitian
ini menggarisbawahi pentingnya pengembangan
media sederhana yang relevan dengan konteks
sekolah dengan keterbatasan sumber daya.

Lebih  jauh, inovasi media CARCO
menunjukkan bahwa kreativitas guru dalam
mengembangkan media dapat menjadi solusi
konkret ~ dalam  meningkatkan  kualitas
pembelajaran di kelas. Guru tidak harus selalu
bergantung pada media digital yang mahal atau
perangkat eksternal, tetapi dapat membuat sendiri
media yang efektif dengan memanfaatkan bahan-
bahan sederhana (Yatimah et al., 2019).

Pengembangan media seperti CARCO dapat
diadaptasi untuk berbagai mata pelajaran lain
dengan prinsip yang sama, yaitu keterlibatan

siswa secara aktif, kemudahan akses, dan
peningkatan motivasi belajar.  Selain itu,
pendekatan ini sejalan dengan semangat

Kurikulum Mandiri yang mendorong guru untuk
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berinovasi dalam pembelajaran sesuai dengan
karakteristik siswa dan lingkungan
sekolah(Solihin et al., 2020), (Solihin et al.,
2025)

Secara teoritis, penelitian ini memperkaya
khazanah pengembangan media pembelajaran
kontekstual yang memadukan prinsip visualisasi,
manipulatif, dan keterlibatan aktif siswa. Media
CARCO juga menunjukkan bahwa
pengintegrasian unsur pedagogis dalam desain
media  dapat  meningkatkan  efektivitas
pembelajaran secara signifikan. Dari tahap
praktis, penelitian ini dapat menjadi inspirasi bagi
guru dan tenaga kependidikan dalam mendesain
media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan dan kondisi siswa. Hal ini sekaligus
menjawab tantangan pengembangan media
adaptif dan kontekstual yang selama ini belum
banyak disinggung dalam literatur pendidikan,
khususnya di SMK berbasis Islam.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  merupakan  penelitian
pengembangan (R&D), dengan model 4 D
(Define, Design, Develop, Disseminate) yang
bertujuan  untuk  mengembangkan media
pembelajaran berbasis tripblok tipe CARCO pada
materi ekologi dalam pembelajaran Biologi.
Model pengembangan yang digunakan mengacu
pada tahapan dasar R&D yang disesuaikan
dengan kebutuhan penelitian, yaitu meliputi
kebutuhan analisis, desain media, validasi ahli,
uji keterbacaan, dan uji respons siswa. Penelitian
ini dibatasi hanya pada tahap pengembangan,
yaitu sampai pada tahap development dan belum
sampai pada tahap implementasi dalam skala
besar.

Subjek penelitian terdiri dari dua kelompok,
yaitu: (1) tim validator yang terdiri dari 4 orang
ahli media pembelajaran (2) tim praktisi 4 orang
praktisi (guru biologi) dan 2 orang ahli bahasa,
dan (3) siswa kelas X SMK Islam Al-Qudsyiah
Kabupaten Sukabumi yang berjumlah 20 orang
yang terlibat dalam tahap uji coba keterbacaan
dan respon awal media. Teknik pengumpulan
data dilakukan melalui lembar validasi media,
angket respon siswa, dan dokumentasi. Lembar
validasi digunakan untuk menilai kelayakan
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media berdasarkan aspek isi, tampilan visual,
daya tarik, kegunaan dan kebahasaan. Angket
siswa digunakan untuk mengetahui tingkat
motivasi belajar, kepraktisan penggunaan, dan
kemudahan pemahaman materi menggunakan
media tripblok tipe CARCO. Data yang diperoleh
dijelaskan secara deskriptif dan deskriptif. Skor
dari hasil validasi ahli dan respon siswa
dikonversikan ke dalam persentase dan
diklasifikasikan berdasarkan kriteria kelayakan
kuantitatif. Hasil analisis menjadi dasar untuk
menilai apakah media yang dikembangkan layak
digunakan dalam proses pembelajaran Biologi
dan berpotensi meningkatkan motivasi dan
pemahaman konsep siswa terhadap materi
ekologi.

Langkah selanjutnya adalah  menilai
kelayakan suatu media pembelajaran. Setelah
data tersebut diperoleh, kemudian untuk melihat
bobot masing-masing tanggapan dan menghitung
skor reratanya dengan rumus sebagai berikut.

X=Xn..

Keterangan:

x : skor rata-rata

n :jumlah penilai

Y'x: skor total masing-masing
Kemudian untuk rumus presentase hasil dapat
dihitung dengan rumus sebagai berikut. Hasil =

total skor yang diperole h skor

maksimum x 100%

Kategori kelayakan berdasarkan kriteria sebagai
berikut:

Kriteria kelayakan media dalam persen (%)
Kategori Kelayakan 1 < 21 % Sangat Tidak
layak, 21 — 40 % Tidak Layak, 41 — 60 % Cukup
Layak, 61 — 80 % Layak dan 81 — 100 % Sangat
Layak.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan R&D yang bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis
tripblok tipe CARCO pada materi ekologi dalam
pembelajaran Biologi. Model pengembangan
yang digunakan mengacu pada tahap dasar R&D
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yang disesuaikan dengan kebutuhan penelitian,
yaitu meliputi analisis kebutuhan, desain media,
validasi ahli, uji keterbacaan, dan uji respon

siswa. Penelitian ini dibatasi hanya sampai pada
tahap pengembangan, belum sampai pada tahap
diseminasi dan implementasi skala besar.

Tabel 1. Data Riset Pendukung

No Judul Penulis Tahun Saran

Nurlacla, Suyadi (Peningkatan Med.ia pembelajarap seperti beam number

Kemaml;uan Kognitif Anak Usia sebalknyq tgru S dlkembapgkan ke arah
1 Dini melalui Media Pembelajaran 2021 yang 'leblh 1pterakt1f, misalnya dengan

Beam Number dari Kardus Bekas) mengintegrasikan aspek bermain sambil

belajar

Chantika Indah Harahap, Sri Diperlukan  riset  kuantitatif — untuk

Mahrani Harahap,Dara  Puspita mengukur secara statistik efektivitas

Siregar, Marito Ade Lina Nasution pelatihan daur ulang kardus dalam
2 (Pelatihan dan Peningkatan 2025 meningkatkan kreativitas anak

Kreativitas Anak dalam Mendaur

Ulang Kardus Bekas Menjadi

Kerajinan Tangan)

Durrotunnisa, Nurhayati, Hesti Mengembangkan modul pembelajaran

Putri Setianingsih, Besse Nirmala tematik berbasis pemanfaatan limbah
3 (Pemanfaatan Limbah Kardus 2025 rumah tangga (terutama kardus dan

Untuk Melatih Kreativitas Anak plastik) yang bisa diintegrasikan dalam

Usia Dini di Tk Pelangi Palu) kurikulum.

Maria Ramasari, Yulfi, Ardayati, Penelitian sel.ar}jutnya .dapat difokus.kan

Lucy Asri Purwasi (Pemanfaatan pada efektwltgs J angka — panjang
4 Kardus dan Botol Plastik Bekas 2021 Persstnaan media darl kardus Qan bOFOI

Menjadi Media  Pembelajaran b.ekas terhadap peningkatan h??ll bela]gr

Menarik bagi Anak-Anak) siswa, baik dalam aspek kognitif, afektif,

maupun psikomotorik.

Media  Pembelajaran  Biologi Bagi. pendidik (gu ru), kegi_atan pembuatan
5  Berbasis Ecopreneurship, Fajar 2017 media p-gmbelajaran dar'l barang bekas

Adinugraha dapat dijadikan alternatif untuk model

pembelajaran ecopreneurship.
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Berdasarkan tabel 1. yang memuat lima
penelitian terkait pemanfaatan kardus bekas dan
media daur ulang dalam dunia pendidikan,
terlihat bahwa terdapat kecenderungan kuat untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis
barang bekas guna meningkatkan aspek kognitif
dan kreativitas anak. Penelitian oleh Nurlaela dan
Suyadi menunjukkan pentingnya inovasi
berkelanjutan dalam media pembelajaran seperti
beam number, yang dapat dikembangkan menjadi
media interaktif untuk mendukung pendekatan
bermain sambil belajar. Pendekatan ini sangat
relevan dalam konteks pendidikan anak usia dini,
di mana integrasi antara bermain dan belajar
terbukti efektif dalam menstimulasi
perkembangan kognitif anak.

Sementara itu, beberapa penelitian seperti
yang dilakukan oleh Chantika Indah Harahap
dkk. serta Durrotunnisa lebih menekankan pada
aspek kreativitas anak melalui pelatihan daur
ulang kardus bekas menjadi kerajinan tangan.
Kedua  penelitian ini  menggarisbawahi
pentingnya pengembangan kurikulum dan modul
pembelajaran tematik yang menggabungkan
konsep pendidikan karakter, keterampilan hidup
(life skills), dan kesadaran lingkungan sejak usia
dini. Saran dari penelitian-penelitian ini antara

Tabel.2

lain perlunya riset kuantitatif untuk mengukur
dampak pelatihan secara statistik, serta integrasi
praktik daur ulang dalam pembelajaran berbasis
proyek (project-based learning) atau
pembelajaran kontekstual.

Adapun penelitian oleh Maria Ramasari dan
Fajar Adinugraha menekankan pentingnya
keberlanjutan dalam pemanfaatan barang bekas
sebagai media pembelajaran, baik dalam konteks
pendidikan dasar maupun sebagai pendekatan
ecopreneurship. Maria menyoroti perlunya kajian
lanjut terhadap efektivitas jangka panjang
penggunaan media dari kardus dan botol plastik
terhadap hasil belajar siswa dalam ranah kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Sementara itu, Fajar
menyarankan agar kegiatan daur ulang ini tidak
hanya bersifat edukatif, tetapi juga menjadi
wahana pemberdayaan ekonomi melalui model
ecopreneurship. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan media dari barang bekas memiliki
potensi luas, tidak hanya dalam konteks
pedagogik, tetapi juga dalam pengembangan
karakter dan kewirausahaan berbasis lingkungan.

Data tersebut didapat dari google schollar.

Hasil data survey kebutuhan mengenai media

No Responden

Temuan
Kemudahan Kebutuhan Rata-

Fasilitas . .
materi media rata
1 Guru 86% 68% 84% 79%
Peserta o o o o
2 didik 50% 54% 86% 63%

Berdasarkan data tanggapan guru dan siswa,
diperoleh hasil bahwa tingkat ketersediaan sarana
penunjang pembelajaran menurut guru mencapai
86%, sedangkan siswa hanya 50%. Hal ini
menunjukkan adanya perbedaan persepsi antara
guru dan siswa mengenai kecukupan sarana di
sekolah. Pada aspek kemudahan materi, guru
memberikan penilaian sebesar 68%, sedangkan
siswa hanya 54%, yang menunjukkan bahwa
siswa masih kesulitan memahami materi yang
disampaikan. Sementara itu, kebutuhan media
pembelajaran menunjukkan hasil yang tinggi dari
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kedua responden. Guru menyatakan kebutuhan
media mencapai 84%, dan siswa lebih tinggi lagi
yaitu 86%. Temuan ini menegaskan bahwa baik
guru maupun siswa merasakan pentingnya
pengembangan media pembelajaran yang dapat
mendukung proses belajar mengajar menjadi
lebih efektif, menarik, dan mudah dipahami
siswa.

A. Perencanaan

Pada tahap ini, peneliti membentuk kelompok
belajar kecil bersama siswa dan memanfaatkan
media sosial Facebook sebagai sarana diskusi.

Kelompok tersebut merancang konsep awal
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media pembelajaran dan melakukan simulasi
sederhana. Hasil dari proses observasi kemudian
dianalisis dan diinterpretasikan untuk dituangkan
ke dalam desain media awal. Desain tersebut
kemudian dikembangkan menjadi bentuk media
pembelajaran yang lebih konkret.

& wnaang

esTrPenD
[ owxew ]

W Ande  Obmsim Besis Tore Aewm e

[ra——

Gambar 1. Group Diskusi
B. Membuat Rancangan Media
Desain media awal disusun menggunakan
potongan kertas dan simbol yang mewakili
konsep dalam materi ekologi untuk kelas 10.
Simbol-simbol ini menggambarkan komponen
ekosistem seperti rantai makanan, jaring-jaring
makanan, interaksi antar makhluk hidup, dan
aliran energi. Potongan kertas dan simbol yang
digunakan dalam simulasi media ini terbukti
mampu menarik perhatian siswa dan mendorong
aktif mereka dalam proses
yang
secara terpisah kemudian

keterlibatan
pembelajaran. FElemen-elemen media

awalnya disusun

digabungkan menjadi satu bentuk media
pembelajaran yang unik dan kreatif.

Gambar 2. Rancangan Media

C. Validasi Media Tripblok Tipe CARCO

Media Tripblok tife CARCO divalidasi oleh 4
tim ahli, 4 guru kelas dan 2 bidang bahasa.
Berikut hasil validasi media CARCO, pada Tabel
3. Adapun aspek yang dinilai oleh validator
adalah isi materi, tampilan visual media, daya
tarik media dan kegunaan.

Hasil validasi dari para ahli dan guru kelas
ditampilkan pada Tabel 3, yang menunjukkan
skor rata-rata dari masing-masing aspek yang
dinilai. Secara umum, hasil validasi menunjukkan
bahwa media Tripblok tipe = CARCO
mendapatkan penilaian yang sangat baik di
keempat aspek tersebut. Hal ini menunjukkan
bahwa media ini telah memenuhi standar
kelayakan sebagai alat bantu pembelajaran dan
dapat digunakan untuk mendukung proses belajar
yang lebih efektif, menyenangkan, dan
bermakna, khususnya di sekolah-sekolah dengan
keterbatasan fasilitas.

Tabel 3. Hasil Validasi Media CARCO

Aspek Penilaian
No Validator Isi materi Tz\t}r;;[l)lgzlm Daya Tarik Kegunaan sz:$;lE§l(I;)
1 Ahli media 1 86% 78% 82% 85% -
2 Ahli media 2 89% 80% 80% 80% -
3 Ahli media 3 85% 84% 84% 83% -
4 Ahli media 4 84% 85% 85% 84% -
5 Praktisi 1 80% 84% 82% 84% -
6 Praktisi 2 84% 80% 80% 80% -
7 Praktisi 3 85% 82% 83% 86% -
8 Praktisi 4 83% 85% 80% 85% -
9 Ahli bahasa - - - - 86%
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10 Ahli bahasa - -

85%

Berdasarkan hasil validasi yang ditunjukkan
pada Tabel 3, media CARCO memperoleh
penilaian cukup tinggi dari sepuluh validator
yang terdiri dari empat orang ahli media dan
empat orang praktisi dan dua dari ahli bahasa.
Penilaian dilakukan terhadap empat aspek, yaitu
isi, tampilan visual, daya tarik, dan kegunaan
media. Nilai pada aspek isi berkisar antara 80%
sampai dengan 89%, yang menunjukkan bahwa
isi media sesuai dengan bahan ajar dan relevan
untuk pembelajaran ekologi kelas X. Pada aspek
tampilan visual, nilai yang diberikan berkisar
antara 78% sampai dengan 85%, yang
mencerminkan bahwa desain visual media cukup
menarik dan menunjang pemahaman siswa. Daya
tarik media memperoleh nilai antara 80% sampai
dengan 85%, yang menunjukkan bahwa media
mampu membangkitkan minat siswa dalam
belajar. Sedangkan pada aspek kegunaan
memperoleh nilai antara 80% sampai dengan
86%, yang menunjukkan bahwa media dinilai
praktis dan mudah digunakan dalam proses
pembelajaran. Secara keseluruhan, media
CARCO dinilai layak digunakan sebagai media
pembelajaran biologi berbasis analog yang
menarik dan efektif.

Tabel 4. Hasil Responsif Siswa kelas X

No Aspek Penilaian Aspek Penilaian
1 Motivasi Belajar 85%
2 Kepraktisan media 98%
3 Kemudahan 96%

Berdasarkan hasil uji coba pada siswa, media
CARCO menunjukkan hasil yang sangat positif
pada tiga aspek penilaian utama. Pertama, dari
segi motivasi belajar, sebanyak 85% siswa
merasa lebih termotivasi dalam mengikuti
pembelajaran biologi setelah menggunakan
media ini. Hal ini menunjukkan bahwa media
CARCO mampu membangkitkan minat dan
semangat belajar siswa melalui pendekatan yang
interaktif dan menyenangkan.

Selanjutnya, dari segi kepraktisan, sebanyak
98% siswa menilai media ini sangat mudah
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Nilai ini
menunjukkan bahwa desain dan mekanisme
penggunaan media CARCO sangat sesuai dengan
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kondisi siswa dan lingkungan belajar. Terakhir,
dari segi kemudahan, sebanyak 96% siswa
menyatakan bahwa media ini mudah dipahami
dan tidak sulit digunakan. Dengan demikian,
ketiga aspek ini membuktikan bahwa media
CARCO layak digunakan dalam proses
pembelajaran karena mampu meningkatkan
motivasi, sekaligus memberikan kemudahan dan
kepraktisan bagi siswa.

Ahli bahasa menyatakan bahwa penulisan
dalam media CARCO sudah layak digunakan
dengan skor rata-rata nilai 85,5%.

Gambar 3. Media CARCO

D. Pembahasan

Penggunaan media pembelajaran berbasis
analog masih menjadi perhatian dalam dunia
pendidikan, khususnya dalam mendukung proses
belajar mengajar yang bermakna. Berdasarkan
temuan pada Tabel 1, terlihat bahwa rentang
waktu tahun 2017 hingga 2023 menunjukkan
adanya konsistensi penelitian terkait media
analog. Meskipun data yang tersedia cukup
sederhana, hal ini mencerminkan bahwa media
analog masih relevan untuk digunakan dalam
pembelajaran saat ini. Hal ini sejalan dengan
pendapat (Hasan et al., 2021) yang menyatakan
bahwa media mampu menghadirkan suasana
belajar yang interaktif dan lebih dekat dengan
dunia nyata peserta didik.

Pengembangan media analog menjadi penting
karena selain ekonomis dan mudah dibuat, media
ini juga mampu beradaptasi dengan konteks dan
kebutuhan peserta didik di berbagai daerah,
terutama di sekolah yang memiliki keterbatasan
fasilitas digital. Selain itu, media analog
cenderung mendorong partisipasi aktif peserta
didik melalui sentuhan langsung, manipulasi
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objek, dan komunikasi dua arah, yang semuanya
sangat mendukung teori belajar konstruktivisme
(Suardipa, 2020). Data dari respon guru dan siswa
menunjukkan adanya kesenjangan persepsi
terkait ketersediaan sarana belajar. Guru menilai
ketersediaan sarana sebesar 86%, sedangkan
siswa hanya 50%. Perbedaan ini menunjukkan
bahwa apa yang dianggap cukup oleh guru belum
tentu dirasakan cukup oleh siswa. Penelitian
Apriani et al., (2021) juga menemukan fenomena
serupa, yaitu persepsi guru terhadap sarana
belajar cenderung lebih optimis dibandingkan
siswa, padahal siswa merupakan pengguna
langsung sarana tersebut.

Selain itu, dari segi kemudahan memahami

materi, siswa menunjukkan skor yang lebih
rendah (54%) dibandingkan guru (68%). Hal ini
menunjukkan bahwa siswa masih kesulitan
memahami konsep biologi yang disampaikan.
Materi biologi seperti ekologi sering kali
membutuhkan ilustrasi konkret agar lebih mudah
dicerna oleh siswa. Oleh karena itu, keberadaan
media yang dapat menjembatani konsep abstrak
ke dalam bentuk konkret sangat dibutuhkan.
Media analog seperti CARCO hadir untuk
menjawab kebutuhan tersebut.
Dari segi kebutuhan media, baik guru maupun
siswa menunjukkan persentase yang tinggi, yakni
84% guru dan 86% siswa. Kenyataan ini
memperkuat urgensi pengembangan media
pembelajaran yang kontekstual dan relevan
dengan kondisi peserta didik. Temuan ini sejalan
dengan hasil penelitian Yatimah, et al., (2019)
yang menyatakan bahwa baik pendidik maupun
peserta didik menyadari pentingnya media
pembelajaran  sebagai  jembatan  dalam
menyampaikan materi, terutama pada mata
pelajaran yang abstrak seperti biologi.

Validasi media CARCO oleh para ahli dan
praktisi menunjukkan bahwa media ini
memperoleh penilaian sangat baik dalam
berbagai aspek. Aspek isi materi memperoleh
skor 80% hingga 89% yang berarti bahwa isi
media sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan
siswa kelas X khususnya pada materi ekologi.
Validasi ini  diperkuat dengan temuan
Rayungsari, (2024) yang menyatakan bahwa
media yang sesuai dengan kompetensi dasar dan
indikator pembelajaran akan lebih mudah
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diterima oleh siswa karena isinya relevan dan
terarah.

Tampilan visual media CARCO juga dinilai
baik dengan skor 78% hingga 85%. Desain yang
menarik sangat memengaruhi perhatian siswa
terhadap materi pembelajaran. Menurut Arsyad
(2020) tampilan visual yang menarik dapat
memicu kemampuan siswa dalam menangkap
dan memfokuskan diri pada informasi yang
disajikan, sehingga efektivitas pembelajaran
meningkat. Daya tarik media CARCO juga
menunjukkan skor yang hampir sama yaitu 80%
hingga 85% yang menunjukkan bahwa siswa
merasa tertarik dan terlibat dalam proses
pembelajaran ketika media digunakan. Dari segi
kegunaan, media CARCO memperoleh skor
antara 80% sampai dengan 86%. Hal ini
menunjukkan bahwa media tersebut tidak hanya
efektif dari segi isi dan tampilan, tetapi juga
praktis untuk digunakan di dalam kelas. Media ini
mudah dipahami mekanismenya dan tidak
menimbulkan kendala dalam penggunaannya.
Temuan ini sesuai dengan penelitian Murti &
Handayani, (2022) yang menyatakan bahwa
kepraktisan media sangat ~mempengaruhi
keberhasilan implementasi di dalam kelas,
terutama jika digunakan secara mandiri maupun
kelompok.

Hasil uji coba pada siswa memperkuat temuan
sebelumnya, bahwa media CARCO berhasil
meningkatkan motivasi belajar sebesar 85%. Hal
ini menunjukkan bahwa media tersebut mampu
menumbuhkan semangat dan rasa ingin tahu
siswa terhadap pelajaran biologi, khususnya
ekologi. Motivasi merupakan kunci pembelajaran
yang bermakna. Sebagaimana yang dikemukakan
oleh Solihin & Dedah, (2022) motivasi belajar
memegang peranan penting dalam
menumbuhkan sikap aktif dan keinginan untuk
memahami materi secara mendalam.

Selanjutnya, media CARCO dinilai sangat
praktis dengan persentase sebesar 98%.
Kepraktisan menjadi poin penting dalam
pembelajaran karena guru dapat
menggunakannya tanpa harus menyiapkan
perangkat tambahan yang rumit. Selain itu, dari
segi kemudahan, 96% siswa menyatakan bahwa
media ini mudah dipahami dan digunakan. Kedua
aspek tersebut menjadikan media CARCO
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sebagai alternatif yang sangat tepat untuk
digunakan di sekolah-sekolah yang memiliki
keterbatasan akses terhadap teknologi.

IV. KESIMPULAN

Pengembangan media Tripblok tipe CARCO
berdasarkan hasil uji validasi ahli dan praktisi
dinyatakan layak digunakan dalam proses
pembelajaran biologi pada konsep Ekologi. Data
hasil responsif dari siswa menunjukkan bahwa
media Tripblok tipe CARCO diterima dengan
baik oleh siswa. Keterbatasan dalam penelitian
ini adalah bahwa penelitian ini hanya sebatas
developmen, dan kertas isian di media terkadang
berceceran. Saran untuk guru adalah Sebagai
guru pembelajaran tentunya harus mampu
memilih media pembelajaran yang disesuaikan
dengan metode, teori yang akan di sampaikan dan
kondisi lingkungan sekolah serta kondisi siswa
itu sendiri. Adapun untuk peneliti, peneliti bisa
mengembangkan ke tahap desiminasi dan
implementasi media CARCO.
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