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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas III di MIS Cendikia Insani Al- Washliyah, Sukamandi Hulu. Adapun pengembangan media pembelajaran ini dilakukan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan pengembangan, yaitu: (1) tahap analisis (analysis), (2) tahap desain (design), (3) tahap pengembangan (development), (4) tahap implementasi (implementation), dan (5) tahap evaluasi (evaluation).
4.1.1 Penyajian Data Uji Coba

1. Sajian Data Hasil Tahap Analisis (Analyze)

a. Hasil analisis kebutuhan

Dalam tahap analisis kebutuhan dilakukan observasi pada proses pembelajaran IPAS di kelas III MIS Al-Washliyah Cendikia Insani Sukamandi Hulu. Kegiatan observasi tersebut didapatkan tiga aspek yang telah diamati, yaitu perangkat pembelajaran, proses pembelajaran dan sikap peserta didik dalam mengikuti pembelajaran IPAS. Aspek perangkat pembelajaran meliputi silabus, rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan sumber pembelajaran IPAS.
Aspek proses pembelajaran meliputi metode pembelajaran, media pembelajaran, teknik penguasaan kelas dan teknik evaluasi yang digunakan
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dalam pembelajaran. Terakhir aspek sikap peserta didik dalam mengikuti pembelajaran IPAS.
Hasil dari observasi tersebut adalah perangkat pembelajaran mengacu pada Kurikulum Merdeka Belajar. Silabus yang digunakan, merupakan silabus pengembangan yang disusun oleh guru Wali kelas. Modul pembelajaran yang digunakan harus sesuai dengan Capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Sumber pembelajaran yang digunakan adalah buku paket yang dipinjamkan oleh sekolah dan juga lembar kerja peserta didik (LKPD). Media pembelajaran yang digunakan adalah Buku paket dan buku siswa. Metode pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah yaitu metode ceramah yang diselipkan tanya jawab serta beberapa materi tertentu menggunakan metode diskusi dan presentasi kelompok.
Selama pembelajaran IPAS berlangsung, peserta didik terlihat kurang aktif berpartisipasi dalam kegiatan tanya jawab berlangsung. Peserta didik terlihat tidak fokus memperhatikan materi yang diajarkan. Minat belajar peserta didik di MIS Al-Washliyah Cendikia Insani Sukamandi Hulu juga masih tergolong rendah, tampak dari sikap peserta didik di kelas yang tidak memperhatikan penjelasan guru, mengobrol dengan teman, asyik dengan kesibukannya sendiri, seperti mengerjakan tugas mata pelajaran lain dan bahkan peserta didik tidur di kelas saat pembelajaran. Hanya sebagian kecil peserta didik yang memperhatikan penjelasan guru dan bertanya saat sesi tanya  jawab  berlangsung,  sehingga  seringkali  banyak  peserta  didik
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mengeluhkan kesulitan apabila menyelesaikan soal-soal dalam LKPD terutama pada soal yang kompleks karena kurangnya penguasaan materi peserta didik.
Berdasarkan hasil observasi serta kajian pustaka yang telah dilakukan, peneliti memberikan solusi yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan dalam proses pembelajaran IPAS di kelas III MIS Al- washliyah Cendikia Insani Sukamandi Hulu tersebut. Salah satu cara yaitu dengan menggunakan media pembelajaran yang mampu meningkatkan minat peserta didik untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran IPAS, dengan demikian penguasaan materi peserta didik juga dapat meningkat. Media pembelajaran tersebut adalah media kartu Truth Or Dare (TOD) IPAS dengan materi mari kenali hewan di sekitar kita.
Media kartu TOD IPAS dikembangkan, untuk dapat digunakan pada kegiatan pembelajaran. Dengan media kartu TOD peserta didik dipaksa aktif berlatih pertanyaan dan pernyataan yang ada dalam setiap kartu peserta didik menjadi aktif dan kreatif dengan mengikuti seluruh tahapan dalam pembelajaran tersebut.
b. Hasil Analisis Kurikulum

Pada tahap analisis kurikulum, peneliti menganalisis kurikulum yang digunakan di MIS Al-Washliyah Cendikia Insani Sukamandi Hulu yaitu kurikulum merdeka belajar. Oleh karena itu, materi pembelajaran disusun mengacu pada Kurikulum merdeka belajar.


Capaian Pembelajaran dan Tujuan pembelajaran di kelas III dapat dilihat sebagai berikut:
1) Domain Catatan Pembelajaran

Peserta didik mengidentifikasi keterkaitan antara pengetahuan- pengetahuan yang baru saja diperoleh serta mencari tahu bagaimana konsep-konsep ilmu Pengetahuan Alam Sosial berkaitan satu sama lain yang ada di lingkungan sekitar dalam kehidupan sehari-hari.
Penguasaan peserta didik terhadap materi yang sedang diperlajari ditunjukkan dengan menyelesaiakan tantangan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Selanjutnya peserta didik mengusulkan ide/menalar, melakukan investigasi/penyelidikan/pecobaan, mengkomuniukasikan, menyimpulkan, merefleksikan, mengaplikasikan dan melakukan tindak lanjut dari proses inkuiri yang sudah dilakukan.
2) Capaian Pembelajaran

Peserta Didik mampu menganalisis perbedaan penggolongan hewan yang ada disekitar tempat tinggalnya.
3) Tujuan Pembelajaran
a) Melalui pengamatan gambar dan pengematan langsung peserta didik mampu mengenali keragaman hewan di sekitar dengan baik.
b) Melalui diskusi kelompok peserta didik mampu menentukan perbedaan hewan dan penggolongan hewan di sekitar dengan tepat.


c. Hasil Analisis Kurikulum

Pada tahapan analisis karakteristik peserta didik di MIS Al-Washliyah Cendikia Insani Sukamandi Hulu, diperoleh beberapa informasi yang terdapat pada sebagai berikut:
Tabel 4.1 Hasil Analisis Kurikulum

	No
	Aspek
	Hasil observasi

	1.
	Umur rerata
	9 tahun

	2.
	Kelas
	III

	3.
	Tingkat perkembangan kognitif
	Tahap perkembangan kognitif telah sampai pada operasional formal, yaitu kemampuan peserta didik telah mampu membedakan penggolongan hewan yang ada di
sekitar kita.



Berdasarkan observasi dan wawancara langsung dengan peserta didik MIS Al-Washliyah Cendikia Insani Sukamandi Hulu, dapat disimpulkan beberapa karakteristik siswa dalam pembelajaran IPAS antara lain:
1) Peserta didik kurang minat mengikuti pembelajaran IPAS, terlihat ketika pembelajaran di kelas peserta didik tidak memperhatikan penjelasan guru melainkan asik dengan pekerjaannya sendiri, hanya sebagian kecil saja peserta didik yang menyimak, mencatat, ataupun mengerjakan tugas karena metode pembelajaran yang digunakan guru dalam pembelajaran dirasa kurang variatif dan tidak membuat peserta didik aktif mengikuti proses pembelajaran.


2) Peserta didik merasa kurang menguasai materi IPAS, ditunjukkan dengan peserta didik merasa kesulitan untuk mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. Dalam mengerjakan tugas kelompok pun, hanya terarah pada satu peserta didik yang Nampak unggul dan mampu mengerjakan tugas tersebut, sedangkan yang lain tak paham dengan pertanyaan yang diberikan. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran yaitu Kartu Truth Or Dare (TOD) IPAS dengan materi kenali hewan di sekitar kita. Media pembelajaran ini dapat meningkatkan minat belajar IPAS dan penguasaan materi IPAS, selain itu mampu meningkatkan keaktifan peserta didik, dengan tetap memberikan waktu untuk guru menyampaikan materi yaitu pada tahapan presentasi guru di dalam kelas.
4.1.2 Sajian Data Hasil Tahap Disain (Design)
Tahap desain dalam penelitian ini yaitu desain produk media Kartu Truth Or Dare (TOD) IPAS yang meliputi penetapan format dan bentuk media pembelajaran, pembuatan desain kartu, pemilihan bahan, penyusunan dan finishing. Berikut adalah penjelasan dari proses tahap desain:
a) Penetapan format dan bentuk media

Berdasarkan hasil proses analisis, ditetapkan media pembelajaran yang akan dikembangkan adalah kartu TOD IPAS yang berisi pertanyaan dan pernyataan yang berkaitan dengan pembelajaran IPAS materi mari kenali hewan di sekitar kita dengan ranah kognitif C1 sampai C6, untuk meningkatkan minat belajar dan penguasaan materi IPAS peserta didik.


Media kartu TOD dapat dimainkan dalam kelompok kecil, kelompok besar, maupun dalam kelas besar. Media Kartu TOD fleksibel untuk jumlah anggotanya maupun juga dengan format permainannya, namun dalam penelitian ini digunakan dengan materi kenali hewan di sekitar kita sehingga untuk jumlah anggota dan format permainan mengikuti aturan yang telah ada. Dalam satu set terdiri dari 10 pertanyaan dan pernyataan, di dalam setiap kartu terdapat materi yang berkaitan dengan pertanyaan dan pernyataan serta terdapat capaian dan tujuan pembelajaran dari setiap pertanyaan dan pernyataan. pertanyaan dan pernyataan dalam kartu TOD disesuaikan dengan kepentingan penelitian.
b) Pembuatan Desain Kartu

Seperti yang telah dijelaskan pada pendahuluan mengenai spesifikasi produk, media Kartu Truth Or Dare (TOD) IPAS	didesain menyerupai ukuran pada kartu umumnya yaitu dengan ukuran 6x9 cm. Kartu TOD IPAS berisi pertanyaan dan pernyataan yang berkaitan dengan materi kenali hewan di sekitar kita, di dalam 10 kartu truth dan kartu 10 dare terdapat pertnayaan dan pernyataan yang berhubungan dengan jenis hewan invertebrata, vetebrata, herbivora, karnivora, dan hewan omnivora, sehingga dalam satu paket Kartu Truth Or Dare IPAS materi mari kenalai hewan di sekitar kita berjumlah 10 kartu truth dan 10 kartu dare.	Kartu Truth Or Dare IPAS memiliki beberapa warna gradasi kartu yaitu untuk kartu truth berwarna dasar gradasi pink dan kuning serta terdapat gambar


siswa Sekolah Dasar laki-laki dan perempuan, sedangkan untuk kartu dare berwarna dasar gradasi merah dan ungu serta terdapat gambar siswa sekolah dasar laki-laki dan perempuan.
Adapun desain bagian depan kartu dapat dilihat pada Gambar dibawah berikut ini:
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Gambar 4.1 Desain kartu truth or dare bagian depan



Tiap kartu memiliki judul kartu dan warna kartun yang berbeda untuk memudahkan dan membedakan mana kartu truth dan mana kartu dare. Judul kartu dituliskan pada bagian tengah atas yang ditulis dengan times new roman.
Desain kartu TOD pada bagian belakang bertuliskan kata dare/truth, materi, dan capaian serta tujuan pembelajaran dengan kode D1-D10 dan T1-T10 menggunakan font times new roman dengan warna tulisan hitam. Adapun desain kartu bagian belakang dapat dilihat pada Gambar dibawah berikut ini:



Gambar 4.2 Bagian belakang kartu Truth Or Dare

Pengemasan produk menggunakan kotak kartu nama transparan yang sudah ada dijual di marketplace, didalam satu kotak berisikan 10 kartu truth dan 10 kartu dare. Adapun kotak transparan kartu nama dapat dilihat dibawah ini sebagai berikut:
[image: ]

Gambar 4.3 Kotak Pengemasan Produk


c) Pemilihan Bahan

Bahan yang digunakan untuk mencetak kartu TOD IPAS adalah kertas photo paper. Peneliti memilih kertas photo paper karena cukup tebal, tidak luntur, dan tahan lama kemudian dimasukkan pada kemasan produk.
d) Penyusunan dan Finishing.

Tahapan penyusunan adalah langkah yang tak kalah penting untuk menghasilkan produk yang baik, untuk satu set kartu TOD terdapat 10 kartu TOD yang terdiri dari 10 kartu truth dan 10 kartu dare, didalam masing-masing kartu terdapat 3 lipatan yang berisi materi, capaian dan tujuan pembelajaran, serta pertanyaan atau pernyataan.. Tahap finishing adalah tahapan terakhir yaitu dengan merapikan kembali kemasan dan membuat tampilan kemasan kartu TOD menarik peserta didik untuk menggunakannya sebagai sumber belajar.
4.1.3 Sajian Data Hasil Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan terdiri dari validasi oleh validator ahli media dan materi. Produk awal yang telah didesain, dibuat selanjutnya dikonsultasikan dengan dosen pembimbing. Dosen pembimbing akan memberikan saran/ komentar terhadap media pembelajaran yang dikembangkan, untuk dilakukan kembali revisi sebagai perbaikan media pembelajaran. Setelah dilakukan perbaikan, langkah selanjutnya barulah validasi yang dilakukan oleh validator ahli media dan materi. Validator ahli media adalah dosen jurusan Pendidikan


Guru Sekolah Dasar dan ahli materi merupakan dosen jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar yang berada di Universitas Muslim Nusantar Al-Washliyah.
Hasil dari tahap pengembangan ini adalah data kualitatif yang diperoleh dari hasil validasi, data minat belajar IPAS siswa sebelum dan sesudah menggunakan media kartu TOD IPAS dengan materi mari kenali hewan di sekitar kita, serta data hasil respons guru dan respins siswa, untuk respons guru di validasi oleh ibu Nanin Hendarsih, S.Pd yang mengajar di MIS Al- Washliyah Cendikia Insani Sukamandi Hulu kemudian untuk pengisian angket respons siswa divalidasi oleh peserta didik yang berada di kelas III MIS Al- Washliyah Cendikia Insani Sukamandi Hulu.
Berikut ini data kualitatif dari semua validator yang sudah di tentukan:

a) Penilaian Media Kartu Truth Or Dare IPAS.

Untuk media kartu TOD IPAS diperoleh dari hasil validasi oleh dosen sebagai validator ahli media yaitu Ibu Nila Lestari, S.Pd.,M.Pd merupakan dosen dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah pada tanggal 12 Juni 2024 dengan keterangan “Layak digunakan tanpa revisi” yang mana arti nya design media dari kartu Truth Or Dare dapat langsung digunakan sebagai bahan media pembelajaran di dalam kelas pada saat penelitian berlangsung. Berikut ini tabel hasil validasi ahli materi:


Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media

	No
	Aspek yang dinilai
	Skor

	1.
	Ukuran media pembelajaran sesuai dengan standar
	5

	2.
	Kesesuaian ukuran margin dan kertas pada media
	5

	3.
	Ilustrasi cover media menggambarfkan isi/materi dan mengungkapkan objek
	5

	4.
	Tidak menggunakan terlalu banyak kombinasi jenis huruf
	4

	5.
	Warna judul media kontras dengan warna latar belakang
	4

	6.
	Kesesuain materi media dengan tujuan pembelajaran.
	5

	7.
	Penggunaan variasi huruf tidak berlebihan
	4

	8.
	Kesesuaian gambar dengan pesan teks(materi)
	5

	9.
	Spasi antar baris susunan pada teks normal
	4

	10
	Kemenarikan penampilan media pembelajaran materi hewan di sekitar kita.
	4

	Total Skor
	44

	Skor Maksimal
	50


Dari beberapa pernyataan yang diberikan kepada validator ahli media, nilai skor total yang didapatkan adalah sebesar 44. Setelah nilai skor diperoleh, maka untuk mencari skor kevalidan, peneliti menggunakan rumus skala likert dibawah ini:
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Skor Kevalidan = 88% Keterangan:
X	= Skor rata-rata seluruh aspek
Ʃxi	= Jumlah skor

n	= Banyak skor butir pertanyaan



Dari hasil tersebut didapatkan skor kevalidan sebesar 88%. Dari	skor tersebut dapat dikatakan bahwa Media Pembelajaran kartu Truth Or Dare IPAS Materi mari kenali hewan di sekitar kita dapat	dikatakan	“Valid”		untuk diterapkan dalam proses	pembelajaran tanpa adanya revisi.
b) Penilaian Materi

Untuk penilaian materi yang berupa Modul Ajar, pertanyaan, pernyataan yang ada didalam kartu, serta materi yang ada di bagian Kajian Pustaka diperoleh oleh dosen ahli materi yaitu Bapak Sujarwo S.Pd.,M.Pd salah satu dosen yang berada di Lingkungan Universitas Muslim Nusantara Al- Washliyah pada tanggal 06 Juni 2024 dengan keterangan tidak “Tidak Layak digunakan” dengan kritik dan saran berupa “Sebaiknya kartu memenuhi instrument yang ada di dalam angket, materi, soal dan bahasa dis esuaikan dengan perkembangan anak/usia”. Berikut ini dapat di sajikan pada tabel dibawah ini:


Tabel 4.3 Perbaikan Materi Kartu Truth Or Dare

	No
	Sebelum Revisi
	Setelah Revisi

	1.
	Kartu Dare
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	2.
	Kartu Truth
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Kemudian perbaikan materi yang kedua yaitu pada tanggal 27 Juni 2024 dengan keterangan “Layak digunakan setelah revisi” dengan kritik dan saran berupa “Pertanyaan dan pernyataan yang ada di dalam kartu harus sesuai dengan materi yang sudah ditentukan”
Lalu perbaikan materi yang terakhir yaitu pada tanggal 1 Juli 2024 dengan keterangan “Layak digunakan tanpa revisi” dimana artinya yaitu peenliti sudah bisa menggunakan kartun Truth Or Dare untuk digunakan sebagai bahan penelitian yaitu media pembelajaran berupa kartu Truth Or Dare IPAS dengan materi mari kenali hewan di sekitar kita.
Berikut ini data hasil terakhir validasi oleh ahli materi dapat dilihat dibawah ini:

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi

	No
	Aspek yang dinilai
	Skor

	1.
	Kesesuain materi dengan KD dan Indikator
	4

	2.
	Kelengkapan materi pembelajaran dengan urutan dan susunan yang sistematis
	4

	3.
	Materi pada media mudah dimengerti siswa isi/materi dan mengungkapkan objek
	4

	4.
	Bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa
	4

	5.
	Kalimat yang digunakan untuk menjelaskan materi mudah dipahami
	4

	6.
	Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan makna ganda
	4

	7.
	Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar
	4

	8.
	Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat perkembangan berfikir siswa
	4

	9.
	Contoh soal dalam setiap kegiatan belajar sesuai dengan materi
	4

	10
	Soal latihan diakhir pembelajaran sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran
	4

	Total
	40

	Skor Maksimal
	50




Dari 10 pernyataan yang diberikan kepada validator ahli materi, nilai skor total yang didapatkan adalah 40. Setelah nilai skor diperoleh, maka untuk mencari skor kevalidan, peneliti menggunakan rumus:
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Skor Kevalidan = 80% Keterangan:
X	= Skor rata-rata seluruh aspek

Ʃxi	= Jumlah skor

n	= Banyak skor butir pertanyaan

Dari hasil tersebut didapatkan skor kevalidan sebesar 80%. Dari	skor tersebut dapat dikatakan bahwa Media Pembelajaran kartu Truth Or Dare IPAS Materi mari kenali hewan di sekitar kita dapat	dikatakan	“Valid”		untuk diterapkan dalam proses	pembelajaran tanpa adanya revisi.
c) Angket Respons Guru
Berdasarkan analisis yang dilakukan oleh Guru di MIS Al-Washliyah Cendikia Insani Sukamandi Hulu yaitu Ibu Nanin Hendarasih, S.Pd yang dilakukan pada tanggal 12 Juni 2024 dengan keterangan “Layak digunakan tanpa revisi” dimana yang dimaksud adalah peenliti sudah sesuai melakukan penelitian dengan menggunakan kartu Truth Or Dare dan di implementasikan dengan  baik,  serta  guru  juga  merasa  senang  dengan  adanya  media


pembelajaran yang menarik dan dapat meningkatkan minat belajar siswa dengan lebih bagus dari yang sebelumnya, guru juga menjadi termotivasi untuk menggunakan media tersebut serta membuat media yang lainnya sesuai dengan materi yang diajarkan nantinya. Berikut ini hasil respons guru dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
Tabel 4.5 Hasil Data Respons Guru

	No
	Aspek yang dinilai
	Skor

	1.
	Kesesuaian materi yang disajikan dalammedia dengan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran.
	4

	2.
	Kesesuaian materi yang disajikan dalammedia dengan kebutuhan siswa.
	5

	3.
	Kesesuaian materi yang disajikan dalammedia dengan karakteristik siswa
	5

	4.
	Kejelasan informasi dalam media.
	4

	5.
	Bahasa yang digunakan dalam media
	5

	6.
	Kemudahan dalam memahami materi.
	5

	7.
	Motivasi belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan media.
	4

	8.
	Cakupan materi yang terdapat dalam media
	4

	9.
	Penggunaan tulisan jelas pada media truth or dare
	5

	10
	Ketersediaan ilustrasi, grafis, gambar, dan foto yang menarik.
	5

	Total
	46

	Maksimal Skor
	50


Dari 10 pernyataan yang diberikan kepada praktisi pendidikan, nilai skor total yang didapatkan adalah 46. Setelah nilai skor diperoleh, maka untuk mencari skor kevalidan, peneliti menggunakan rumus:
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Ʃ𝒙𝒊
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𝑿 =

𝟒𝟔


𝟓𝟎
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Skor Kevalidan = 92% Keterangan:
X	= Skor rata-rata seluruh aspek

Ʃxi	= Jumlah skor

n	= Banyak skor butir pertanyaan

Dari data hasil diatas skor kevalidan sebesar 92%.

Dari skor tersebut dapat dikatakan bahwa Media Pembelajaran kartu Truth Or Dare IPAS Materi mari kenali hewan di sekitar kita dapat dikatakan “Valid” untuk diterapkan dalam proses pembelajaran tanpa adanya revisi.
Berdasarkan tiga penilaian beberapa ahli diatas dapat di simpulkan pada tabel dibawah ini:
Tabel 4.6 Hasil Akumulasi Data Akhir Validator

	No
	Validator
	Hasil Validasi

	
	
	Jumlah
	Presentasi
	Kategori

	1.
	Ahli media
	88
	88%
	Sangat baik

	2.
	Ahli materi
	80
	80%
	Sangat layak

	3.
	Praktisi pendidikan (Guru)
	88
	92%
	Sangat layak

	
	Rata-rata
	85%

	
	Kategori
	Sangat Layak




d) Angket Respons Siswa

Berdasarkan analisis yang dilakukan oleh peneliti dengan melihat hasil angket respons siswa MIS Al-Washliyah Cendikia Insani Sukamandi hulu yang dilakukan pada tanggal 12 Juni 2024 terlihat peserta didik merasakan


senang, semangat, dan mampu menjawab pertanyaan yang dilontarkan guru. Maka dari itu dapat disimpulkan dengan adanya media kartu Truth Or Dare materi mari kenali hewan di sekitar kita peserta didik menjadi menarik menggunakan media yang dikembangkan oleh peneliti. Berikut ini hasil nilai respons siswa dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
Tabel 4.7 Hasil Respons Siswa

	No
	Aspek yang dinilai
	Skor

	1.
	Media kartu Truth or dare mudah digunakan
	114

	2.
	Kartu Truth or dare sangat menarik
	115

	3.
	Kartu Truth or dare ini sangat tepat digunakan
	118

	4.
	Isi materi pada media tepat dan mudah dipahami
	120

	5.
	Bahasa yang digunakan dalam media Kartu Truth or dare sangat sopan, santun, dan mudah dipahami.
	115

	6.
	Saya sangat tertarik pada Kartu Truth or dare yang diberikan.
	120

	7.
	Saya sangat senang dan termotivasi pada media kartu Truth or dare.
	117

	Total
	819

	Skor Maksimal
	840




Dari 7 pernyataan yang diberikan kepada siswa, nilai skor total yang didapatkan adalah 819. Setelah nilai skor diperoleh, maka untuk mencari skor kevalidan, peneliti menggunakan rumus:

𝑿 =

Ʃ𝒙𝒊


𝒏

𝒙𝟏𝟎𝟎%



𝑿 =

𝟖𝟏𝟗


𝟖𝟒𝟎

𝒙𝟏𝟎𝟎%

Skor Kevalidan = 97% (Sangat Menarik)

Keterangan:

X	= Skor rata-rata seluruh aspek

Ʃxi	= Jumlah skor

n	= Banyak skor butir pernyataan

Dari hasil tabel respons siswa diatas dapat dikatakan bahwa media pembelajaran kartu Truth Or Dare Pada mata pelajaran IPAS Materi mari kenali hewan di sekitar kita mendapatkan nilai dengan skor 97%, dimana dapat dinyatakan bahwa media yang dikembangkan dan digunakan peneliti pada saat pembelajaran berlangsung bernilai “Sangat Menarik”. Sehingga minat peserta didik dalam pembelajaran kembali meningkat sangat baik dengan adanya media kartu Truth Or Dare dengan nilai persentase 97% berkategori sangat menarik.
4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi ini, produk yang telah dibuat akan diterapkan langsung pada sekolah yang dituju yaiu MIS Al-Washliyah Cendikia Insani Sukamandi Hulu. Produk yang akan diimplementasikan merupakan sebuah kartu Truth Or Dare Pada pembelajaran IPAS Materi mari kenali hewan di sekitar kita khususunya pada peserta didik kelas III. Validasi respon siswa diisi oleh 24 siswa yang terdiri dari 9 siswa laki-laki dan 15 siswi Perempuan. Validasi dilakukan setelah peserta didik melaksanakan pembelajaran menggunakan kartu truth or


dare yang telah dikembangkan oleh peneliti untuk mengetahui kelayakannya. Hasil validasi respon siswa dapat dilihat pada tabel dibawah ini :
Tabel 4.8 Hasil Validasi Respons Siswa

	No
	Nama siswa
	Nomor Item Angket
	Skor

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	

	1
	Reni
	5
	4
	5
	5
	5
	4
	4
	32

	2
	Khanza
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	4
	31

	3
	Ainun
	5
	4
	5
	4
	4
	4
	5
	31

	4
	Mutiara
	5
	4
	5
	4
	4
	4
	5
	31

	5
	Ega
	5
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	32

	6
	Syakila
	5
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	30

	7
	Shinta
	5
	4
	4
	4
	5
	5
	4
	31

	8
	Fatih
	5
	4
	5
	5
	4
	4
	5
	32

	9
	Fikri
	5
	5
	4
	4
	5
	4
	5
	32

	10
	Fikri R
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	4
	33

	11
	Arga
	5
	5
	4
	4
	4
	5
	4
	31

	12
	Juna
	5
	3
	4
	4
	5
	4
	4
	28

	13
	Ike
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	4
	33

	14
	Aisyah
	5
	4
	5
	5
	5
	4
	4
	32

	15
	Kanza
	5
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	31

	16
	Ike
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	31

	17
	Azam
	5
	5
	5
	4
	4
	5
	4
	32

	18
	Ilham
	5
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	31

	19
	Danish
	4
	5
	5
	4
	4
	4
	5
	31

	20
	Al habsi
	5
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	32

	21
	Zia
	5
	5
	4
	5
	4
	5
	4
	32

	22
	Yumna
	5
	4
	5
	4
	4
	5
	5
	32

	23
	Nazwa
	4
	5
	4
	4
	5
	5
	5
	32

	24
	Shopi
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	5
	32

	Skor Total
	787

	Skor Maksimal
	100

	Jumlah Skor yang diperoleh 787/7= 97%
	




Berdasarkan pada tabel di atas dapat dilihat bahwa hasil validasi respon siswa kelas III MIS Al-Washliyah Cendikia Insani Sukamandi hulu diperoleh jumlah skor 97% dari skor maksimal 100 dengan persentase 97% dan dikategorikan “Sangat Menarik”.


4.1.5 Tahapan Hasil Evaluasi

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir pada pelaksanaan penelitian dan pengembangan dengan desain ADDIE. Pada tahap evaluasi, peneliti melakukan perbaikan terhadap media kartu TOD materi mari kenali hewan di sekitar kita yang sudah dikembangkan dengan mengacu pada saran/ masukan yang diberikan oleh observer selama tahap implementasi. Peneliti juga melakukan analisis kesalahan-kesalahan yang terjadi selama penelitian dan melakukan revisi tahap akhir produk yang dikembangkan. Revisi yang dilakukan adalah penulisan seperti penggunaan bahasa baku, tanda baca, atau kesalahan penulisan istilah-istilah asing. Secara keseluruhan media kartu TOD IPAS materi kenalo hewan di sekitar kita dianggap sudah baik dalam meningkatkan minat belajar siswa pada saat pembelajaran berlangsung.
4.2 Pembahasan
Penelitian ini mengacu pada model pengembangan ADDIE yang megembangkan media kartu TOD IPAS materi mari kenali hewan di sekitar kita yang melalui lima tahap, yaitu: Analysis (tahap analisis), Design (tahap desain), Development (tahap pengembangan), Implementation (tahap Implementasi), dan Evaluation (tahap evaluasi). Deskripsi kegiatan yang dilakukan pada setiap prosedur pengembangan beserta hasil yang diperoleh telah diuraikan pada bagian hasil penelitian yang telah dibahas sebelumnya. Pada pembahasan ini dibahas tiga hal pokok yang sesuai dengan tujuan penelitian, berikut ini pembahasan mengenai tiga hal pokok tersebut yaitu:


1) Cara pengembangan media kartu Truth Or Dare Pada pembelajaran IPAS Materi mari kenali hewan di sekitar kita.
Cara mengambangkan media kartu Truth Or Dare yakni dengan menggunakan aplikasi canva sebagai alat bantu dalam mendesign kartu yang yang akan dikembangkan. Peneliti juga menggunakan aplikasi Spin the well sebagai alat bantu tambahan ketika pembelajaran berlangsung. Secara sederhana, peserta didik tidak dapat memilih sembarangan antara kartu Truth atau kartu Dare. Melalui adanya aplikasi tersebut, peserta didik tidak dapat memilih secara sembarang, peserta didik harus mengikuti instruksi kartu yang diperoleh melalui aplikasi spin the well. Media kartu dikembangkan dengan bentuk persegi panjang dengan tambahan gambar dan tulisan. Pada sisi satu bentuk media disajikan dengan adanya gambar dan tulisan Truth ataupun Dare, sedangkan pada sisi satunya berisikan soal-soal sesuai aturan permainan.
2) Kelayakan media kartu Truth Or Dare pada pembelajaran IPAS Materi mari kenali hewan di sekitar kita.
Kelayakan media kartu TOD IPAS dengan materi mari kenali hewan di sekitar kita diperoleh dari penilaian validator yang meliputi aspek desain media pembelajaran, aspek kesesuaian materi, sehingga total kriteria dalam uji kelayakan media kartu TOD IPAS materi mari kenali hewan di sekitar kita sejumlah 10 sub aspek penilaian. Penilaian kelayakan kartu TOD IPAS oleh validator, menggunakan lembar penilaian yang berupa angket dengan skala satu hingga lima.  Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan oleh validator


ahli dan praktisi, media kartu TOD IPAS memiliki nilai rata-rata seluruh aspek sebesar 4 dan 5. Berdasarkan hasil penilaian kelayakan kartu TOD IPAS validator media kartu TOD IPAS yang dikembangkan memiliki kualifikasi layak digunakan. Hasil validasi ahli media menunjukkan presentase sebesar 88% berkategori sangat baik. Hasil validasi ahli materi memperoleh presentase sebesar 80% berkategori sangat layak. Hasil angket respon guru menunjukkan presentase sebesar 92% berkategori sangat layak digunakan. Hasil uji angket respon siswa terhadap media kartu Truth Or Dare pada materi hewan di sekitar kita menunjukkan adanya peningkatan minat belajar siswa sebesar 97% dengan kategori sangat menarik.
3) Peningkatan minat belajar dengan menggunakan kartu Truth Or Dare peserta didik.
Berasarkan indikator minat belajar menurut Friantini & Winata (2019), maka peneliti menggunakan teori tersebut sebagai landasan indikator dalam membuat angket respon siswa. Menurut Friantini & Winata (2019), indikator minat belajar meliputi perasaan senang, ketertarikan untuk belajar, menunjukkan perhatian saat belajar, dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.
Pemberian angket minat belajar IPAS dilaksanakan dua kali pada pertemuan pertama (sebelum pembelajaran) dan pertemuan kelima (setelah dilaksanakan pembelajaran) menggunakan kartu Truth Or Dare pada pembelajaran IPAS materi mari kenali hewan di sekitar kita. Berikut ini hasil


persentase diagram pada keempat validasi pada media kartu Truth Or Dare

materi mari kenali hewan di sekitar kita.
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Gambar 4.4 Diagram Persentasi Hasil Penelitian



Berdasarkan data pada tabel 4.7, dapat terlihat perolehan skor total respon peserta didik sebesar 819. Perolehan skor ini kemudian dihitung kembali menggunakan rumus dan menghasilkan skor kevalidan sebesar 97% dengan kategori sangat menarik. Melalui hasil perolehan data di atas maka dapat disimpulkan bahwa media kartu Truth Or Dare sangat menarik dan layak digunakan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS khususnya di kelas III sekolah dasar.
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