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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KINTAR
BERBASIS PERMAINAN PADA MATERI CIRI-CIRI
MAKHLUK HIDUP KELAS 111 SD NEGERI

DWIENDAH ANDADARI
NPM 19143409

Terdapat beberapa siswa dan siswi yang kurang fokus dalam mengikuti kegiatan
belajar mengajar, karena kurangnya media pembelajaran atau keterbatasan sekolah
maupun guru dalam menyediakan media pembelajaran menyebabkan pembelajaran
kurang menarik, sehingga membuat siswa terkadang merasa cepat bosan dalam
pembelajaran dikarenakan pembelajaran tidak menarik minat siswa, dan pada
akhirnya berdampak pada rendahnya pemahaman konsep media yang sedang
berjalan. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media kintar (kincir pintar) pada
mata pembelajaran tematik pada materi ciri-ciri makhluk hidup kelas III SD.
Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D).
Media kintar dirancang untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa dan
mempermudah pemahaman mereka mengenai ciri-ciri makhluk hidup melalui
pendekatan bermain sambil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran kintar efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman
siswa terhadap materi yang diajarkan. Uji coba di lapangan memperlihatkan
peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa setelah menggunakan media ini.
Dengan demikian, media pembelajaran KINTAR dapat dijadikan alternatif yang
efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran pada materi ciri-ciri makhluk
hidup di sekolah dasar.
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF GAME-BASED KINTAR LEARNING MEDIA FOR THE
CHARACTERISTICS OF LIVING THINGS MATERIAL IN THIRD GRADE
ELEMENTARY SCHOOL

DWI ENDAH ANDADARI
NPM 19143409

There are some students who are less focused during teaching and learning activities
due to a lack of learning media or the limitations of the school or teacher in providing
learning media. This causes the lessons to be less engaging, leading to students
becoming quickly bored with the learning process and resulting in a low
understanding of the current media concepts. The objective of this research was to
develop KINTAR (Smart Windmill) media for thematic learning on the
characteristics of living things material in third grade elementary school. The
research method used was Research and Development (R&D). The KINTAR media
was designed to enhance active student participation and facilitate their
understanding of the characteristics of living things through a play-based learning
approach. The research findings showed that KINTAR learning media is effective in
i e‘z;qasjng::;t dents' learning motivation and understanding of the taught material.
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