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ABSTRACT

There are still many teachers who use the lecture method and lack of interesting
learning media so that learning becomes monotonous and boring. This type of
research and development of learning media uses the Research and
Development method or (R&D) with the ADDIE development model which has
five stages, namely analysis, design, development, implementation, and
evaluation. Questionnaires consist of media validation questionnaires, material
validation, language validation, teacher responses, and student responses. The
subjects in this study involved fifth grade students of SDN 13 Rambutan. Based
on the results of the development and research conducted on the development
of Tour The Zoo media on learning science harmony in the ecosystem of grade
V SD, the validation results obtained a percentage of 84.8% for the total
validation of media, material and language. For practicality, it obtained a
percentage of 96% which was obtained from the value obtained from the
teacher response questionnaire instrument, one to one (one-on-one trial) then
small group (small group trial). Based on the data, the results show that Tour
The Zoo media is categorized as very valid and very practical to use in the
learning process of science in grade V SD on the material of harmony in the
ecosystem. This learning media can be applied by teachers to help students
learn.

Keywords: monopoly, science, learning media, learning while playing
ABSTRAK

Banyak guru masih menggunakan metode ceramah dan kurangnya media
pembelajaran yang menarik akibatnya pembelajaran menjadi monoton dan
membosankan. Jenis penelitian dan pengembangan dilakukan dengan metode
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima tahapan yaitu analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Angket yang digunakan yaitu angket validasi media, validasi materi,
validasi bahasa, tanggapan guru, dan tanggapan peserta didik. Subjek dalam
penelitian ini melibatkan peserta didik kelas V SDN 13 Rambutan. Berdasarkan
hasil pengembangan dan penelitian yang dilakukan pada pengembangan media
Tour The Zoo pada pembelajaran IPA harmoni dalam ekosistem kelas V SD yang
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dikembangkan memperoleh hasil validasi dengan persentase 84,8% untuk jumlah
keseluruhan penilaian melalui validator ahli media, ahli materi dan ahli bahasa.
Untuk kepraktisan memperoleh persentase 96% yang didapatkan dari penilaian
instrumen angket tanggapan guru, one fo one (uji coba satu-satu) kemudian small
group (uji coba kelompok kecil). Berdasarkan data hasil tersebut menunjukkan
bahwa media Tour The Zoo dikategorikan sangat valid dan sangat praktis
digunakan dalam proses pembelajaran IPA Kelas V SD pada materi harmoni
dalam ekosistem. Media pembelajaran ini dapat diterapkan oleh guru untuk

membantu peserta didik dalam belajar.

Kata Kunci: monopoli, IPA, media pembelajaran, belajar sambil bermain

A.Pendahuluan

Kehidupan manusia sudah
memasuki dunia teknologi dijadikan
sebagai komponen utama bukan
dalam hal tertentu saja akan tetapi
berkaitan juga dengan ilmu
pengetahuan. Semakin berkembang
pesat seiring berkembangnya zaman
pada era globalisasi manusia perlu
mengikuti  kemajuan  khususnya
dalam bidang ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) secara langsung
maupun tidak langsung yang telah
banyak memberikan kontribusi bagi
dunia, khususnya pendidikan (Santi,
Lubis and Kesumawati, 2023, p.
6464). Pada era ini berbagai
pendekatan  pembelajaran  yang
menantang norma lama  dan
memungkinkan peserta didik untuk
belajar dengan cara yang lebih
menarik dan relevan. Selain itu,
perubahan pada model pembelajaran

dan media pembelajaran yang

terbukti efektif yang berrmanfaat
untuk membuat pengalaman
pembelajaran yang berkualitas
(Fathoni et al., 2023).

Menurut Latif bahwa generasi
muda atau sering disebut gen z
menyukai elemen hiburan, tantangan
permainan, grafis, animasi, suara
yang menarik, simulasi yang imersif,
dan perasaan relaksasi dalam

permainan. Suresh  menyatakan
generasi muda ini senang bermain
game untuk mendapatkan
pemahaman yang lebih baik tentang
suatu mata pelajaran. Clark, Tanne-
smith, dan Killingswirth menyatakan
instruksi berbasis game tampaknya
lebih efektif dalam meningkatkan
pembelajaran peserta didik lebih baik
daripada situasi tanpa game (Choo
and Taha, 2023, p. 65).

IPA merupakan salah satu
mata pelajaran yang dapat

membentuk sikap ilmiah peserta didik
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karena IPA Dberkaitan dengan ilmu
alam yang terstruktur berlandaskan
pada prinsip, konsep, serta fakta
sistematis yang dapat dibuktikan
melalui eksperimen serta percobaan
sederhana (Rosada, Fakhrudin and
Lubis, 2023, p. 391). Dalam desain
Kurikulum Merdeka Belajar limu
Pengetahuan Alam dan limu
pengetahuan Sosial dan digabungkan
menjadi ilmu pengetahuan alam dan
sosial (IPAS) (Suhelayanti, Z and
Rahmawati, 2023, p. 2).
Implementasi  Kurikulum  Merdeka
yang terintegrasi dengan
pembelajaran di masa pandemi covid
19 yang menunjukkan arah baru
pendidikan Indonesia dengan
kurikulum Kurikulum Merdeka. Oleh
karena itu, diperlukan perubahan
yang sistematik untuk meningkatkan
kualitas guru dan proses kegiatan
belajar mengajar yang menjadi suatu
upaya transformasi pada era 21 ini.
Salah satu wujud bentuk perubahan
yang diharapkan oleh setiap satuan
pendidikan untuk dapat beradaptasi
dan mengikuti perkembangan zaman
(Lidiawati et al., 2023, p. 29). Setiap
peserta didik memiliki kebutuhan
yang berbeda. Penyesuain juga

sangat penting baik dari segi aspek

pembelajaran maupun pengajaran
(Daniel, 2020).

Berdasarkan hasil wawancara
dan observasi yang dilakukan,
terdapat beberapa permasalahan
yang ditemukan pada kelas V SD
Negeri 13 Rambutan vyaitu hasil
analisis karakteristik dan kebutuhan
dari peserta didik menunjukkan
bahwa pada saat berlangsungnya
kegiatan belajar mengajar di kelas,
peserta didik tidak terlalu antusias
dan kurang aktif dalam belajar tetapi
peserta didik akan antusias jika
kegiatan pembelajaran dimodifikasi
dengan kegiatan belajar sambil
Prihatini
terdapat

bermain. Menurut

mengemukakan  bahwa
pengaruh yang signifikan pada
peserta didik terhadap minat dan
hasil belajar, yang mana melakukan
proses belajar mengajar dengan
menggunakan metode konvensional
memiliki minat dan hasil belajar lebih
rendah (Walidiati, Tahir  and
Rahmatih, 2023). Karena peserta
didik menganggap belajar
membosankan sehingga minimnya
pemahaman terhadap materi dan
berdampak pada hasil belajar peserta
didik yang belum mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 67
pada pembelajaran IPA. Selain itu,
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guru masih banyak hanya
menggunakan metode ceramah atau
teacher centered walaupun sekolah
tersebut telah menggunakan
Kurikulum Merdeka serta kurangnya
penggunaan metode atau media
pembelajaran variatif karena
keterbatasan guru dalam
menggunakan media pembelajaran
inovatif disebabkan usia guru yang
tidak muda lagi serta peran guru
wajib menangani berbagai
administrasi kelas. Karena itu guru
kesulitan dalam menyisihkan waktu
untuk membuat media inovatif yang
menyebabkan peserta didik
cenderung tidak aktif, cepat bosan,
tidak bergairah dan tidak memiliki
rasa ingin tahu karena guru tidak
menggunakan variasi dalam kegiatan
belajar mengajar. Sejalan dengan
pendapat Walidiati (Walidiati, Tahir
and Rahmatih, 2023) sebagai tenaga
profesional, guru atau tenaga
pendidik memainkan peran yang
sangat penting karena guru pusat
dari segala upaya yang dilakukan
untuk mempengaruhi kualitas
pendidikan.

Permasalahan lainnya yaitu
pada mata pelajaran IPA sering
dianggap pelajaran yang sulit
dikarenakan konsep pembelajaran

IPA yang terkesan rumit karena fakta
sistematis berdasarkan hasil
percobaan dan pengamatan serta
penerapan cara pemecahan
masalah. Pada materi harmoni dalam
ekosistem, materi ini memiliki banyak
sekali yang harus peserta didik
cermati, hafal, dan istilah-istilah sulit
yang membuat peserta didik keliru
serta media pembelajaran yang guru
gunakan masih  kurang efektif
berakibat rendahnya hasil belajar
yang diperoleh peserta didik hal ini
menjadikan materi ini yang penting
untuk  menjadi  prioritas  yang
mengembangkan media
pembelajaran karena dengan
pemilihan media pembelajaran yang
tepat mampu membantu peserta didik
meningkatkan hasil belajar.
Penentuan mata pelajaran
berdasarkan hasil analisis dari nilai
pada materi ini jumlah peserta didik
yang mencapai KKM paling sedikit
dibandingkan mata pelajaran yang
lain.

Upaya yang perlu dilakukan
berdasarkan permasalahan yang
ditemukan yaitu penelitian yang dapat
membuat peserta didik mengikuti dan
memahami pembelajaran  yang
bermakna. Subjek penelitian ini

melibatkan peserta didik kelas V SD
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Negeri 13 Rambutan adapun objek
penelitian ini adalah media Tour The
Zoo (TTZ)
pembelajaran IPA Kelas V SD materi

digunakan  dalam

harmoni dalam ekosistem yang akan
dirancang dengan desain khusus
berbeda dengan media sebelumnya
dan memiliki langkah-langkah yang
menarik dan menyenangkan untuk
membuat peserta didik belajar tanpa
merasa tekanan dan tidak merasa
cepat bosan, sehingga mereka lebih
terpacu untuk menimbulkan rasa
ingin tahu. Penelitian ini dapat
digunakan agar peserta didik
memperoleh pemahaman yang lebih
baik terkait konsep, fakta, dan prinsip
pada pembelajaan IPA. Menurut
Fadlilah menyatakan penggunaan
alat permainan edukasi
memungkinkan pengalaman belajar
sambil bermain karena bermain dapat
menjadi sumber belajar yang efektif
untuk anak wusia sekolah dasar.
Sejalan dengan pendapat Islamiyah
mengemukakan bahwa media
permainan dianggap sebagai media
pembelajaran cukup efektif karena
memungkinkan peserta didik belajar
tanpa tekanan dan peserta didik
dapat ikut berpartisipasi aktif dalam
pelaksanaan belajar
(Hikmah, llhamdi and Astria, 2023).

mengajar

Media Tour The Zoo atau bisa
disebut juga media TTZ merupakan
salah satu permainan yang memiliki
konsep permainan seperti monopoli.
Akan tetapi, media Tour The Zoo
(TTZ) dirancang sesuai pembelajaran
IPA pada materi harmoni dalam
ekosistem yang dimana akan
terdapat banyak konten berkaitan
dengan hewan dan tumbuhan.
Adanya media ini dapat memenuhi
kebutuhan dan sesuai karakteristik
pada anak SD yaitu senang bermain,
sehingga kegiatan belajar mengajar
terasa lebih menyenangkan. Kutipan
Ninawati dalam jurnal Aslam (Aslam,
Ninawati and Noviani, 2021) media
yang digunakan untuk mengajarkan
materi ini adalah media yang akan
dirancang seperti konsep permainan
monopoli. Selain itu, permainan
edukasi ini juga dapat digunakan
untuk mengaitkan dengan
pendekatan kontekstual. Sebagai
alternatif yang dapat diterapkan oleh
peserta didik sekolah dasar, media ini
juga dapat mempengaruhi
pemahaman peserta didik.

Berdasarkan latar belakang
masalah yang telah dipaparkan,
maka dilakukan penelitian yang dikaji
melalui penelitian Research and

Development (R&D) penelitian
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“‘Pengembangan Media Tour The Zoo
Pada Pembelajaran IPA Harmoni
dalam Ekosistem Kelas V SD”.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini dilakukan
dilakukan di SD Negeri 13 Rambutan.
Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian Research and Development
(R&D) dan dilakukan menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementatition, dan
Evaluation). Pada tahap analisis
dilakukan dengan beberapa aspek
yaitu analisis karakteristik peserta
didik, analisis kebutuhan peserta
didik dan guru, serta analisis materi
dengan teknik pengupulan data
observasi dan wawancara. Kemudian
dilanjutkan tahap desain yang
merupakan proses dalam
perancangan media Tour The Zoo
dan instrumen  angket, serta
membuat prototype. Produk akan
didesain  menggunakan  aplikasi
canva dan menggunakan sumber
gambar dari pinterest dan dicetak.
Media tour the zoo (TTZ) dilengkapi
komponen seperti permainan
monopoli pada umumnya meliputi
penggunaan dadu, berbagai macam
kartu, bidak pemain dalam media

TTZ disebut bolang (bocah

petualang), serta berbagai variasi

kartu permainan.

Hasil  prototype  kemudian
dinilai oleh validator media, materi,
dan bahasa. Kemudian Validator
akan memberi saran dan komentar
terhadap prototype yang disusun, hal
inilah kemudian dijadikan sebagai
pedoman revisi sehingga akan
menghasilkan media yang layak uji
baik dari segi tampilan dan materi.
Sebelum produk dilanjutkan
digunakan pada tahap implementasi
maka dibutuhkan hasil validasi dari
validator bahwa produk sah
digunakan oleh pendidik dan peserta
didik. Pada tahap ini untuk menguiji
kepraktisan pada media Tour The
Zoo selanjutnya dilakukan one to one
(uji coba satu-satu) kemudian small
group (uji coba kelompok kecil).
Selanjutnya tahap evaluasi dilakukan
analisis data dari semua saran dan
kritik yang diberikan melalui angket.
Melalui evaluasi dapat diketahui
apakah produk memenuhi kriteria

penilaian dalam kevalidan dan

kepraktisan.
Dengan melakukan
pengumpulan  untuk  mengetahui

apakah produk yang sudah ada
sesuai dengan kebutuhan lapangan.
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Dalam penelitian ini, teknik
pengumpulan data diambil dengan
wawancara, observasi, angket atau

kuesioner, dan dokumentasi.

Analisis  data merupakan
proses dalam mengumpulkan data
dengan tujuan menemukan informasi
dan kesimpulan serta membuat
dugaan sementara atau hipotesis.
Instrumen penilaian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah lembar
penilaian validator, praktisi
pendidikan serta angket respon
peserta didik. Angket ditujukan
kepada peserta didik untuk menguiji
kepraktisan dari produk. Sedangkan
lembar validasi digunakan dalam
verifikasi kevalidan dari produk yang
dikembangkan (Ningsih,
Kuswidyanarko and Lubis, 2022, p.

1168).

C.Hasil
Pembahasan

Penelitian dan

Subjek penelitian ini
melibatkan peserta didik kelas V SD
Negeri 13 Rambutan adapun objek
penelitian ini adalah media Tour The
Zoo (TTZ)
pembelajaran IPA Kelas V SD materi

digunakan  dalam

harmoni dalam ekosistem yang akan

dirancang dengan desain khusus
berbeda dengan media sebelumnya
dan memiliki langkah-langkah yang
menarik dan menyenangkan untuk
membuat peserta didik belajar tanpa
merasa tekanan dan tidak merasa
cepat bosan, sehingga mereka lebih
terpacu untuk menimbulkan rasa
ingin tahu. Produk akan didesain
menggunakan aplikasi canva dan
menggunakan sumber gambar dari
pinterest dan dicetak. Media Tour
The Zoo (TTZ) dilengkapi komponen
seperti permainan monopoli pada
umumnya meliputi penggunaan dadu,
berbagai macam kartu, bidak pemain
dalam media TTZ disebut bolang
(bocah petualang), serta berbagai
variasi kartu permainan. Proses
pengembangannya mengacu pada
model ADDIE (Analysis, Design,
Develop, Implement, Evaluate) yang
terdiri dari lima tahap

pengembangan.

Tahap awal vyaitu tahap

analisis, berdasarkan analisis
kebutuhan peserta didik melalui
observasi dan wawancara dapat
disimpulkan bahwa peserta didik
dalam kegiatan belajar cenderung
tidak aktif karena minimnya

penggunaan media pembelajaran
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oleh karena itu membuat peserta
didik merasa kegiatan belajar
membosankan. Sedangkan pada
analisis guru dapat disimpulkan

bahwa guru masih menggunakan

metode konvensional dan

pembelajaran hanya sebatas buku

cetak dan tanpa menggunakan
metode  ataupun  media lebih
bervariasi. Berdasarkan analisis

karakteristik peserta didik didapatkan
bahwa peserta didik cendurung tidak
semangat  dalam pembelajaran
IPA

karena peserta didik dalam kegiatan

apalagi pada mata pelajaran
belajar tidak aktif tetapi mereka akan
lebih aktif jika pembelajaran dengan
diselingi sambil bermain.
Pada

ekosistem materi ini memiliki banyak

belajar

materi harmoni dalam

sekali yang harus peserta didik
cermati, hafal, dan istilah-istilah sulit
yang membuat peserta didik keliru
serta media pembelajaran yang guru
efektif
belajar

gunakan  masih
berakibat

yang diperoleh peserta didik hal ini

kurang
rendahnya hasil
menjadikan materi ini  dijadikan
prioritas untuk materi yang digunakan
dalam media pembelajaran. Tahap
desain membuat rancangan awal

produk storyboard setelah

mengetahui apa yang dibutuhkan.

Tabel 1 Desain Prototype Media
Tour The Zoo

Desain dan Keterangan

Media Tour The Zoo atau bisa disebut
juga media TTZ adalah suatu
permainan memiliki konsep permainan
seperti monopoli. Akan tetapi, media
Tour The Zoo (TTZ) dirancang sesuai
pembelajaran IPA pada materi harmoni
dalam ekosistem yang dimana akan
terdapat banyak konten berkaitan
dengan hewan dan tumbuhan yang
mana berkaitan dengan materi pada
harmoni dalam ekosistem.

?

V)

KARTV

PERTANYAAN
ST

ini  berisi

kartu
pertanyaan yang harus dijawab jika
benar maka akan mendapatkan kartu
hak milik tetapi jika salah pemain

Kartu pertanyaan,

mendapat hukuman yaitu dilarang
bermain dalam satu kali putaran dan
pengurangan kartu hak milik (jika ada).
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Kartu kesempatan, kartu ini juga
dimiliki pada monopoli pada umumnya
akan tetapi isi konten berbeda.
Misalnya kartu bantuan, kartu bebas
pertanyaan, dan sebagainya.

Kartu hak milik (HM), kartu yang
bergambar hewan yang didapat ketika
menjawab pertanyaan. Jika salah satu
pemain telah menuju finish. Maka,
jumlah kartu hak milik paling banyak
dinyatakan sebagai pemenang.

Komponen biotik merupakan
‘semua makhluk hidup yang ada
dalam suatu ekosistem mulai dari
mamusio, tumbuhan, hewan,

. maupun wikroorganisme yang
tidak terfihat bakteri.

Buku pintar, berisi materi yang dimana
instruksinya pemain harus
membacakan dengan nyaring isi kartu
tersebut sehingga semua pemain
mendengarkan isi materi tersebut.

Sumber : (Peneliti,2024)

Angket

pengumpulan data yang dilakukan

merupakan teknik

dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan tertulis kepada responden
untuk menjawabnya (Fauzi et al.,
2022 p. 80). Menurut (Apsari and
Rizki, 2018) angket yang dilakukan
terdapat dua macam, vyaitu angka
penilaian oleh ahli (materi, media,
dan bahasa) dan respon praktisi serta

respon peserta didik.

Tabel 2 Analisis Kevalidan Media

Tour The Zoo
No. Validator Total Kriteria
Skor

1. Dian 80% Valid
Mutiara,

S.Si., M.Si.

2. Yunita 83,2% Sangat
Panca Valid
Putri, S.Si.,

M.Si.

3. Aldora 91,2% Sangat
Pratama, Valid
M.Pd.

Total Skor 254,4%
Nilai 84,8% Sangat
Kevalidan Valid

Langkah selanjutnya, kegiatan
implementasi pada peserta didik
kelas V menggunakan media yang
telah dikembangkan, divalidasi, dan

direvisi.
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Gambar 2 Bermain Media TTZ

Kemudian dilakukan tahapan
implementasi yaitu yang pertama
tahap uji coba sat-satu kemudian
dilanjutkan dengan uji coba kelompok
kecil dan juga instrumen angket

tanggapan guru.

Tabel 3 Analisis Kepraktisan Media

Tour The Zoo
No. Instrumen Total Kriteria
Angket Skor
1. One To One 98% Sangat
Praktis
2. Small Group 98,2% Sangat
Praktis
3. Tanggapan 92% Sangat
Guru Praktis

Total Skor 288,2%
Nilai 96% Sangat
Kepraktisan Praktis

Adanya media Tour The Zoo
dapat membuat proses kegiatan
belajar mengajar di kelas bisa
menyenangkan dan menjadi tidak
membosankan. Akan tetapi pasti
adanya kelebihan dan kekurangan
yang dimiliki setiap media maupun
model pembelajaran apapun itu
karena  karakteristk dan juga
kebutuhan pada peserta didik
pastilah berbeda-beda di setiap
individunya. Berikut kekurangan dan
kelebihan pada media Tour The Zoo

pada pembelajaran |IPA harmoni

dalam ekosistem kelas V SD.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
dilaksanakan pada pengembangan
media Tour The Zoo pada
pembelajaran IPA harmoni dalam
ekosistem kelas V SD dihasilkan hasil
validasi mendapatkan persentase
84,8% pada jumlah keseluruhan
validasi media, materi dan bahasa.
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Pada kepraktisan memperoleh
persentase 96% yang didapatkan dari
nilai yang didapatkan dari instrumen
angket tanggapan guru, one to one
(uji coba satu-satu) kemudian small
group (uji coba kelompok kecil).
Berdasarkan data hasil tersebut
menunjukkan bahwa media Tour The
Zoo dikategorikan sangat valid dan
sangat praktis dipakai saat proses
pembelajaran IPA Kelas V SD pada
materi harmoni dalam ekosistem.
Media pembelajaran bisa
diaplikasikan  oleh  guru  untuk

membantu peserta didik saat belajar.
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