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Abstract: Media dalam konteks pembelajaran tidsk sekedar difungsikan
sebagai alat bantu, diluar itu media juga difungsikan sebagai sarana yang efektif
untuk mengkomunikasikan informasi kepada para peserta didik. Tujuan
penelitian ini dilakukan adalah sebagai sarana dalam mengetahui Prosedur
Pengembangan dan Kelayakan Serta Response Peserta Didik Terhadap Media
Pembelajaran Kartu Qimono (QR Domino) Pada Pembelajaran IPA Materi
Pernapasan Untuk Siswa Kelas V. Kebaharuan penelitian ini yakni satu set
kartu Qimono yang dilengkapi dengan QR Code yang berisi informasi materi
sistem pernapasan hewan. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian
ini ialah metode penelitian R&D (Research And Devolopment) dengan model
ADDIE dengan rincian tahapan sebagai berikut (tahap analysis: dilakukan
analisis kinerja dan analisis kebutuhan terkait perlunya dikembangkan media
pembelajaran, pada tahap desain media akan menggunakan aplikasi yang
sesuai, tahap development: media dicetak kemudian akan dinilai oleh ahli,
tahap keempat implementation media diterapkan dalam pembelajaran di kelas
dengan uji coba kelompok kecil dengan 6 orang peserta didik, tahap terakhir
evaluation dimana media akan dievaluasi atau perbaikan sesuai saran). Hasil
penelitian ini menunjukkan hasil validasi oleh validator materi dengan skor
rata-rata 94,7% dengan kategori sangat layak, validator media dengan skor rata-
rata 95,5%, dengan kategori sangat baik dan layak untuk digunakan dalam
pembelajaran. Hasil angket response peserta didik mendapatkan skor 93,33%
dengan kategori “sangat baik”. Berdasarkan keseluruhan hasil penilaian yang
diberikan maka dapat disimpulkan bahawa media pembelajaran kartu Qimono
dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran IPA materi Pernapasan
di kelas Vv SD.
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PENDAHULUAN total 77 negara yang dievaluasi. Hal ini

membuktikan kurangnya tingkat pemahaman

Pesatnya perkembangan pendidikan di era
digital telah membawa angin perubahan baru
dalam kehidupan masyarakat di era modern ini.
Pendidikan memainkan peran penting dalam
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara.
Tercapainya tujuan pendidikan akan sangat
berpengaruh  untuk  membangun  bangsa.
Pendidikan di negara Kita hinga saat sekarang ini
terbilang rendah terutama pada pembelajaran
IPA. Rendahnya kualitas pembelajaran IPA di
negara kita dapat dijelaskan melalui data yang
didapat dari Programme for International Student
Assesment (PISA). Penurunan skor Indonesa
dalam kompetensi IPA cukup signifikan dimana
sebelumnya 403 poin pada tahun 2015 menjadi
369 poin di tahun 2018. Dengan perolehan poin
tersebut menjadikan Indonesia hanya mamapu
meraih peringkat 72 dengan skor yang ada dari
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peserta didik terhadap pembelajaran IPA.
Ditinjau dari skor yang diperoleh Indonesia
berdasarkan data PISA 2018, dalam kopentensi
IPA hanya 40 persen dari standar Kkriteria

penilaian oleh OECD (Organization for
Economic Co-operation and Development)
Pembelajaran IPA  merupakan suatu

disiplin ilmu yang mendalami kajian tentang
perkembangan makhluk hidup vyang telah
ditelaah oleh berbagai ahli untuk memudahkan
kehidupan manusia. Pembelajaran IPA di SD
khususnya dititik beratkan pada segala jenis
pengetahuan alam dasar yang mudah dijangkau
oleh peserta didik. Pembelajaran yang telah
disesuaikan ini kemudian diterapkan dalam
proses pembelajaran dengan metode guru
masing-masing. Pembelajaran di kelas juga dapat
dipengaruhi oleh lingkungan sekolah terutama
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lingkungan  kelas itu  sendiri.  Dalam
(Permendiknas, 2006) menyatakan bahwa IPA
merupakan salah satu mata pelajaran pokok
dalam kurikulum pendidikan di Indonesia,
termasuk pada jenjang sekolah dasar. Proses
pembelajaran IPA menekankan pada pemberian
pengalaman langsung untuk mengembangkan
kompetensi agar menjelajahi dan memahami
alam sekitar secara ilmiah. Tursinawati dalam
Putra (2017) menjelaskan bahwa pembelajaran
IPA diarahkan dengan cara mencari tahu tentang
alam secara sistematis, sehingga IPA bukan
hanya merupakan penguasaan  kumpulan
pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-
konsep, atau prinsip-prinsip saja, tetapi juga
merupakan suatu proses penemuan dan
pembentukan sikap ilmiah. Sejalan dengan
pernyataan Sari (2017) yang menyebutkan bahwa
pendidikan IPA di sekolah dasar diharapkan
dapat menjadi wahana bagi siswa untuk
mempelajari dirinya sendiri dan alam semesta.
Namun pada kenyataanya pemahaman siswa
tentang konsep-konsep IPA belum seperti yang
diharapkan. Model pembelajaran yang digunkan
masih konvensional dan kurangnya
pengimplementasian ~ media  pembelajaran
sehingga pemahaman terhadap materi oleh siswa
sangat minim  sehingga  mengakibatkan
rendahnya nilai yang diterima serta hasil belajar
yang kurang memuaskan.

Berdasarkan hasil prapenelitian berupa
wawancara bersama guru kelas V pada tanggal 19
agustus 2022 di SDN 22 Ampenan didapatkan
data hasil ulangan terkhir pada muatan IPA telah
mencapai nilai rata-rata dan terbilang hampir
menyeluruh pada siswa kelas V di SDN 22
Ampenan. Akan tetapi pada kenyataanya
pemahaman akan materi yang diajarkan masih
terbilang rendah. Rendahnya tingkat pemahaman
ini terkait metode serta media pembelajaran yang
digunakan dalam proses belajar mengajar di
kelas. Berdasarkan wawancara guru juga
diperoleh bahwa siswa kelas V masing sering
bermain saat belajar dimana mereka melakukan
aktivitas lain sembari menunggu teman-
temannya mengerjakan tugas. Pembelajaran di
SDN 22 Ampenan hingga saat ini masih
menggunakan kurikulum 2013 atau K13, adapun
metode pembelajaran yang digunakan oleh guru
kelas V berorientasi pada metode ceramah,
demonstrasi, dan diskusi. Media pembelajaran
yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran di
SDN 22 Ampenan yakni media gambar yang
bersumber dari buku pelajaran  serta
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penyampaian materi masih menggunakan metode
ceramah dalam penerapannya digunakan untuk
menjelaskan materi serta gambar yang terkait.
Metode Pembelajaran konvensional yang
diterapkan oleh kebanyakan guru dinilai kurang
relevan dengan tuntutan zaman dimana dalam
pembelajaran konvensional kebanyakan masih
menggunakan metode pembelajaran berupa
ceramah dan penugasan. Metode pembelajaran
tersebut terkesan membosankan dan membuat
pembelajaran menjadi kurang bermakna. Guru
juga cenderung kesulitan dalam melaksanakan
pembelajaran terkait materi pernapasan pada
makhluk hidup di sekolah. Hal ini terkait dengan
jenis materi yang tergolong abstrak karena
menjelaskan tentang sistem pernapasan yang
notabenenya berada di dalam tubuh manusia
sehingga membuat peserta didik mengeluarkan
usaha ekstra untuk berimajinasi terkait bentuk
dari masing-masing organ yang disebutkan di
dalam buku. Sehingga memerlukan media
kongkret supaya pesan yang di tujukan melalui
media pembelajaran tersampaikan dengan baik.
Berdasarkan hasil wawancara di SDN 22
Ampenan juga didapatkan hasil bahwa siswa
kelas V lebih suka bermain pada waktu kosong
saat pembelajaran terutama saat waktu keluar
main maka dari itu metode permainan akan
sangat efektif diterpakan karena selain bermain
peserta didik juga dapat belajar tentang materi
yang tersedia. Penerapan metode permainan yang
efektif selanjutnya dapat membantu supaya siswa
lebih paham akan pesan serta materi yang ingin
disampaikan guru, maka dari itu media kongkret
seperti permainan kartu akan efesien untuk
mengalihfungsikan peran smartphone yang
awalnya dipakai untuk bermain game saja
kemudian dapat dipergunakan untuk belajar
dengan memanfaatkan fitur kamera serta koneksi
internet. Penerapan materi juga akan bergantung
pada kecakapan guru dalam
mengimplementasikan  pembelajaran  dalam
permainan itu sendiri. Media kartu juga
diharapkan dapat memancing atensi anak
sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih
bervariasi dan  menyenangkan  segingga
mengubah suasana belajar yang tadinya datar dan
membosankan menjadi lebih  meriah dan
membuat peserta didik menjalani proses belajar
dengan suasana hati yang riang gembira.
Domino  dapat  digunakan  untuk
mendukung pembelajaran pendidikan sains
dengan  penerapan  permaianan  edukasi.
Permainan edukasi merupakan suatu kegiatan
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yang menyenangkan dan merupakan cara atau
alat pendidikan yang bersifat mendidk (Khobir
dalam veronica, 2018). Permainan kartu domino
dimainkan oleh dua orang atau lebih dalam
berbagai arah atau multi arah oleh 2 orang atau
lebih bahkan dalam kondisi tertentu dapat
dimainkan secara madiri. (Nurhamidin, 2018)
menyebutkan bahwa terdapat lima karakteristik
yang sangat aplikatif pada penerapannya
diantaranya ideal untuk materi yang akan
disampaikan, kedua sisi pada kartu domino dapat
digunakan sebagai pertanyaan dan jawaban yang
kompleks, bisa digunakan untuk mengetahui apa
yang telah diketahui oleh siswa serta terakhir
kegiatan bermain domino menuntut setiap orang
supaya terlibat. Menurut Setiawan (2020), media
kartu domino dapat digunakan sebagai media
pembelajaran untuk menarik perhatian siswa dan
membawa suasana baru selama proses
pembelajaran.

Hingga saat ini pengembangan Kkartu
domino pembelajaran hanya sebatas permainan
kartu yang berisi gambar dan pertanyaan yang
dalam penerapannya dimainkan secara dua arah
oleh dua orang atau lebih dan merupakan hal
lumrah pada kebanyakan permaianan Kartu
domino. Maka dari itu peneliti ingin
mengembangkan suatu inovasi baru dalam media
ini dimana konten yang tersedia pada Kkartu
domino tidak hanya berisi pertanyaan dan
jawaban yang berulang. Adapun pengembangan
media kartu domino oleh peneliti saat ini ialah
sebuah permainan kartu domino yang dilengkapi
dengan QR code yang memungkinkan pemain
yang mana dalam hal ini siswa bisa berinteraksi
lebih jauh dengan media pembelajaran yang telah
tersedia. Meliawati (2020) menyatakan bahwa
QR code merupakan komponen dari simbologi
dua dimensi atau multidimensi yang dapat
memuat dan menyimpan lebih banyak data
daripada barcode karena menyimpan data dari
dua sisi.

Menyikapi permasalahan pada pemaparan
diatas maka peneliti memandang perlu akan
pelaksanaan penelitian baru guna memudahkan
siswa supaya dapat menyerap ilmu saat
pembelajaran dengan lebih efektif terutama pada
materi  pernapasan  kemudian = mejadikan
pembelajaran  yang sebelumnya terkesan
membosankan karena diajarkan hanya sekedar
melalui ceramah yang monoton menjadi
pembelajaran yang menyenangkan serta syarat
akan makna.
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METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian  pengembangan (Reasearch and
Development). Menurut sugiyono (2018:297)
metode penelitian dan pengembangan adalah
metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk dan menguji kelayakan
produk. Penelitian jenis ini juga difungsikan
sebagai wadah untuk mengembangkan produk
baik itu produk baru ataupun lama yang ingin
diimprovisasi menjadi lebih baik. Penelitian ini
menggunakan model penelitian ADDIE yang
terdiri dari 5 tahapan, yaitu analysis (analisis),
(desain), development (pengembangan),
implementation (implementasi), dan evaluation
(evaluasi). Penelitian ini dilakukan dikelas V
SDN 22 Ampenan, Pejeruk, Kecamatan
Ampenan, Kota Mataram Nusa Tenggara Barat.
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SDN
22 Ampenan. Objek penelitian ini adalah media
pembelajaran kartu Qimono pada materi Sistem
pernapasan pada Tema 2 Subtema 1. Jenis data
yang digunakan berupa data kuantitatif dan
kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil
validasi ahli media, validasi ahli materi dan
respon guru. Sedangkan data kualitatif diperoleh
dari masukan dan saran para ahli pada tahapan

validasi produk. Tehnik pengumpulan data
menggunakan  angket dan  dokumentasi.
Sugiyono  (2019:216) mengatakan angket

merupakan teknik pengumpulan data yang dalam
pelaksanaannya dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responseden untuk dijawabnya. Teknik
angket dalam penelitian ini digunakan untuk
memperoleh data responses peserta didik kelas V
SDN 22 Ampenan. Angket yang digunakan
terdiri dari sejumlah pernyataan tertulis yang
diberikan kepada sejumlah responden untuk
memperoleh informasi terkait penelitian yang
dilakukan. Instrumen yang digunakan berupa
lembar validasi ahli materi dan ahli media serta
angket respon peserta didik. Teknik analisis data
pada penelitian ini menggunakan teknik analisis
data kualitatif dan kuantitatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media kartu Qimono pada
pembelajaran IPA materi sistem pernapasan
menggunakan penelitian R&D dengan model
ADDIE dengan rincian tahapan sebagai berikut:


https://doi.org/10.29303/jipp.v8i3.1491

Insani et al (2023). Jurnal llmiah Profesi Pendidikan, 8 (3): 1631 — 1638

DOI:

Analisis (Analysis)
Fase ini mencangkup dua langkah pokok yaitu:
1. Analisis kinerja

Analisis  kinerja  dilakukan  untuk
mengumpulkan informasi sehingga dibutuhkan
pengembangan media pembelajaran  Kkartu
Qimono. Analisis ini dilakukan dengan
wawancara di SDN 22 Ampenan. Berdasarkan
hasil wawancara dengan wali kelas V SDN 22
Ampenan bahwasanya siswa SDN 22 Ampenan
tepatnya pada kelas VV masih menggunakan buku
tematik sebagai sarana dalam belajar mengajar,
penggunaan media gambar sederhana, dan juga
kliping yang dibuat oleh siswa secara
berkelompok dengan materi yang terbatas
Sehingga penting untuk menumbuhkan media
pembelajaran yang dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran pada materi
yang bersangkutan. Dengan adanya media
pembelajaran kartu Qimono, dipercaya bahwa
guru dapat lebih mengembangkan kemampuan
mereka dalam mengajar sehingga siswa akan
lebih bersemangat dalam mendapatkan dan
mendapatkan materi dari guru. Marisa, dkk
(2020) menjelaskan bahwa fungsi media
pembelajaran sebagai sarana untuk mewujudkan
proses belajar menjadi lebih menarik dan
interaktif kemudian pembelajaran menjadi lebih
konkret dan nyata serta dapat mempersingkat
proses penjelasan materi pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran kartu
Qimono dalam pembelajaan di kelas dapat
menjadi sarana baru bagi guru dalam
menyampaikan pokok dari materi pembelajaran
serta dapat menjadi sarana baru bagi peserta didik
dalam terwujudnya proses bermain sambil
belajar yang menyenangkan dan bermakna.
Tercapainya pembelajaran yang bermakna
melalui penerapan media pembelajaran kartu
Qimono sejalan dengan tujuan dari media
pembelajaran yang ditujukan sebagai sarana
dalam menyampaikan materi selama proses
pembelajaran sehingga memudahkan dalam
tercapainya tujuan pembelajaran yang telah
dirumuskan (Ermiana dkk, 2019).

2. Analisis kebutuhan

Analisis  kebutuhan dilakukan untuk
mengumpulkan informasi  sehingga Perlu
dilakukan penyelidikan untuk mengumpulkan
data dengan tujuan agar diperlukan kemajuan
media pembelajaran kartu Qimono. Analisis ini
difokuskan pada SDN 22 Ampenan, mengingat
konsekuensi pertemuan dengan wali kelas SDN
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22 Ampenan yang mengamati bahwa
pembelajaran di SDN 22 Ampenan dipandang
kurang berpusat pada pembelajaran, mengingat
konsekuensi pertemuan dan persepsi kelas juga
ditemukan bahwa dalam pembelajaran guru
menggunakan buku tematik dengan konten serta
penyampaian materi yang monoton serta
pengulangan materi dengan konsep yang sama
sehingga dapat mengakibatkan kejenuhan pada
siswa. pendidik juga mengungkapkan bahwa
peserta didik sangat senang bermain baik itu di
dalam kelas maupun di luar kelas, sehingga saat
peneliti mengajukan penelitian pengembangan
media berbasis permainan, wali kelas menerima
dan setuju dengan adanya pengembangan media
pembelajaran media kartu Qimono.

Penelitian ini diawali dengan hasil analisis
kinerja dan kebutuhan siswa terhadap media
pembelajaran yang sifathya bisa menarik
perhatian siswa, mudah dipahami, dan interaktif.
Pemanfaatan media menjadi suatu hal yang
penting guna menujang terjadinya proses
pembelajaran yang lebih baik. Oleh karena itu,
mengingat media sangat bermanfaat dalam
proses pembelajaran terutama bagi guru dan
siswa, maka guru harus bisa menggunakannya
untuk menciptakan suasana pembelajaran yang
lebih baik (Darnawati dkk, 2016). Media
pembelajaran juga penting bagi siswa
sekolah dasar yang rata-rata berusia 7-12
tahun, karena pada usia tersebut mereka
memasuki tahap fungsional substansial, yang
sudah dapat berpikir secara sah namun
dibantu oleh artikel asli atau substansial,
benar-benar bermaksud bahwa dalam
pengalaman pendidikan siswa membutuhkan
media pembelajaran yang dapat bekerja
dengan memahami ilustrasi dan membuatnya
lebih mudah untuk berpikir (Istiningsih,
2021:170-171).

Berdasarkan data  yang didapat
menunjukkan berbagai macam karakteristik
siswa, Dimana salah satu karakteristik siswa
semangat belajar apabila pembelajaran dilakukan
atau diselingi dengan sebuah permainan yang
disalurkan melalui media pembelajaran. Media
pembelajaran yang baik dapat memperluas dan
memperdalam rasa ingin tahu siswa dan menjadi
inspirasi bagi siswa untuk maju dengan bebas dan
mengambil bagian dalam mengalahkan kelelahan
yang terjadi selama pengalaman yang
berkembang di ruang belajar (Erfan dkk, 2020).
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Desain (Design)

Pada tahap desain, media pembelajaran
mulai diwujudkan dalam bentuk rancangan
media yang sebelumnya telah disesuaikan
dengan aspek materi, dan kebutuhan siswa.
Media Pembelajaran kartu Qimono dibuat
dengan memanfaatkan aplikasi Inkscape versi 1.2
untuk pembuatan kartu, kemasan dan petunjuk
penggunaan, dan Canva untuk desain tampilan
setelah di scan. Rancangan media kartu Qimono
sebagai brikut:

BERNABRA'S
D ENGAN

Gambar 1 Desain Media Kartu Qimono

Pengembangan (Devolopment)

Pada tahap pengembangan media Kartu
Qimono, alat dan bahan yang diperlukan akan
dikumpulkan untuk merealisasikan rancangan

Pengembangan media kartu Qimono difokusakan
pada pembelajaran IPA materi sistem Pernapasan
hewan pada Tema 2 Subtema 1 pembelajaran 1
dengan tampilan media berupa satu set media
kartu Qimono yang terdiri atas kemasan media,
42 lembar kartu Qimono, dan petunjuk
penggunaan.

Gambar 2. Tampilan Media Kartu Qimono

Produk media kartu Qimono yang telah
dikembangkan kemudian akan melelui proses
validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk
mengetahui kualitas serta tingkat kevalidan
media kartu Qimono sebelum digunakan dalam
pembelajaran di kelas. Hasil validasi media
dijabarkan sebagai berikut:

a. Validasi Ahli Materi

Validasi materi dilakukan oleh dosen ahli
materi PGSD UNRAM. Angket yang diisi terdiri
dari 3 aspek penilaian dengan 20 butir indikator.

media yang sebelumnya telah  dibuat.
102
100
98
96
94
92
90
88
86
84
Relevansi Keakuratan Komunikatif Berorientasi Kebahasaan Keterbacaan
pada student
centered
Gambar 3. Grafik Hasil Validasi Materi
Aspek relevansi  berdasarkan  hasil sangat layak. Aspek komunikatif mendapatkan

penilaian validator ahli materi didapatkan skor 19
dari skor maksimal 20 poin dengan persentase
ketercapaian 95% dan mencapai kategori sangat
layak. Aspek keakuratan mendapatkan skor 14
dari skor maksimal 15 dengan persentase
ketercapaian 93,33% dan mendapatkan kategori
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skor 9 dari skor maksimal 10 dengan persentase
ketercapaian 90% dan mendapatkan kategori
sangat layak. Aspek Berorientasi pada student
centered mendapatkan skor 18 dari skor
maksimal 20 dengan persentase ketercapaian
90% dan mendapatkan kategori sangat layak.
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Aspek kebahasaan mendapatkan skor 10 dari
skor maksimal 10 dengan  persentase
ketercapaian 100% dan mendapatkan kategori
sangat layak. Terakhir aspek keterbacaan
memperoleh skor 10 dari skor maksimal 10
dengan persentase ketercapaian 100% dan
mendapatkan kategori sangat layak.

Berdasarkan rincian dari keseluruhan
indikotor dalam keenam aspek terdapat kritikan
dan  masukan dari ahli  materi yaitu

menyederhanakan materi yang digunakan dalam
tampilan hasil scan media serta menyeimbangkan
dan menyesuaikan gambar-gambar yang ada
pada media pembelajaran. Berdasarkan hasil

perolehan skor dari ahli media bahwa penilaian
media kartu Qimono oleh ahli media memperoleh
skor 93 dengan persentase 93% dan kategori
“sangat layak”. Sehingga berdasarkan dari
perolehan skor diatas maka hal tersebut
menunjukkan bawa media yang dikembangkan
termasuk kedalam kategori sangat baik dan layak
digunakan.

b. Validasi Ahli Media

Validasi materi dilakukan oleh dosen ahli
media PGSD UNRAM. Angket yang diisi terdiri
dari 6 aspek penilaian dengan 15 butir indikator.

100
98
96
94
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90

88
Tampilan

Penyajian

Bahan

Gambar 4 Grafik Hasil VValidasi Media

Aspek tampilan didapatkan skor 56 dari
skor maksimal 60 poin dengan persentase
ketercapaian 93,33% dan mencapai kategori
sangat layak digunakan dalam pembelajaran di
kelas. Rincian perolehan skor pada aspek
tempilan membuktikan bahwa tampilan dari
media kartu Qimono sangat memuaskan karena
desiannya yang menarik dan mudah dibawa
kemana-mana.  Aspek  penyajian  media
memeperoleh skor 25 dari total skor maksimal 25
poin dengan persentase ketercapaian 100% dan
mendapatkan kategori sangat layak. Terakhir

pada aspek bahan didapatkan skor 56 dari skor
maksimal 60 poin dengan  persentase
ketercapaian 93,33% dan termasuk dalam
kategori sangat layak digunakan.

Penerapan (Implementation)

Penerapan media kartu Qimono pada
akelas V dilakukan dengan melibatkan 6 orang
peserta didik. Kegiatan dimulai dengan
memeberikan penejelasan singakat kepada
peserta didik terkait materi sistem pernapasan
yang sebelumnya telah mereka pelajari.
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Gambar 5 Grafik Hasil pengisian angket response siswa
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Hasil persentase angket response peserta
didik dengan ujicoba keompok kecil didapatkan
skor sebesar 93,33% dan dinyatakan layak
digunakan. Tanggapan dari peserta didik juga
didapatkan bahwa belajar sambil bermain dengan
menggunakan kartu Qimono sangat
menyenangkan, selain memperkuat wawasan
siswa terkait materi pembelajaran, permainan
kartu juga dapat membangkitkan jiwa kompetitif
siswa dalam menghabiskan kartu untuk
memenangkan permainan.

Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi didasarakan tahap-tahap
sebelumnya yakni validasi media, materi, dan
response peserta didik serta dengan saran
perbaikan dari ahali media dan ahli materi, hal ini
dilakukan untuk memberikan penilaian serta
perbaikan terhadap media yang dijadikan sebagai
subjek penelitian. Pada tahap ini media divalidasi
oleh ahli materi serta ahli media dengan angket
validasi yang telah disediakan sehinga diperoleh
data yang dapat menunjang dan menentukan
apakah media sudah benar-benar layak
diaplikasikan dalam pembelajaran di kelas. Hasil
penilaian yang dilakukan mendapatkan skor 93
dengan persentase kelayakan 93%. Disamping
penilaian yang diberikan, terdapat saran dan
masukan dari ahli materi dan ahli media yang
dapat digunakan sebagai sumber evaluasi untuk
mendapatkan hasil yang maksimal saat media
diterapkan. Saran dari ahli media yaitu dimensi
dari QR code diperbesar atau dipindahkan ke
bagian belakang jika memungkinkan. Ahli materi
memeberikan saran supaya materi yang
digunakan pada tampilan media setelah di scan
lebih disederhanakan atau mengikuti materi yang
ada pada buku paket supaya lebih familiar bagi
siswa dan lebih mudah dipahami.

Berdasarkan hasil validasi media, materi
serta hasil pengisian angket response peserta didik
yang telah dilakukan didapatkan media yang valid
dan layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan
Miftakhul jannah (2022) dimana kartu domino
hitung  matematika-kode  quick  response
(KOMIKA-QR) yang dikembangkan merupakan
suatu produk yang dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran karena termasuk dalam kategori
media yang sangat layak dan sangat valid.
Arikunto dalam Putri (2022) menerangkan sebuah
media pembelajaran dikatakan valid jika hasil
validasi sesuai dengan kategori, dalam arti
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memiliki kesesuaian antara hasil instrumen
dengan berbagai kategori yang sebelumnya telah
didtentukan. Berdasarkan penjelasan diatas dapat
ditarik kesimpulan bahwa media Kartu Qimono
sangat layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaram untuk peserta didik kelas V SD.

KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil
kesimpulan yang diperoleh yakni Media
pembelajaran kartu Qimono dalam
pengembangannya melewati berbagai langkah
untuk mendapatkan sebuah media yang layak
digunakan. Langkah yang dimaksudkan ialah
analisis, perancangan media, pengembangan,
penerapan dan evaluasi. Hasil persentase
penilaian yang diberikan pada tahap validasi ahli
media sebesar 95,5% berada pada tingkat
pencapaian sangat baik dengan kategori sangat
layak, ahli materi sebesar 94,7% dengan kriteria
sangat layak Response positif siswa berdasarkan
hasil uji coba kelompok kecil terhadap 6 siswa
dengan perolehan persentase 93,33% dengan
kategori “sangat baik”. Data response yang
diberikan sesuai dengan penerapan di kelas yang
penuh antusiasme dari siswa sehingga dengan
adanya media permainan yang digunakan mampu
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan
terhadap siswa, agar terciptanya pembelajaran
yang bermakna.

penelitian  ini,
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puja serta puji syukur kehadirat Allah SWT atas
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