BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan proses penelitian dan pengembangan alat peraga kartu domino pada
siswa kelas IV SDN 2 Jembatan Kembar yang dikembangkan baik penilaian dari
validator maupun penilaian dari siswa, maka dapat disimpulkan bahwa :

1. Pengembangan alat peraga kartu domino pengembangan 4-D yang terdiri dari 4
tahap yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap
pengembangan (develop). Namun peneliti hanya melakukan penelitian sampai
tahap uji terbatas ke beberapa siswa dikarnakan oleh keadaan atau covid 19 ini
sehingga tidak ada kegiatan pembelajaran di sekolah.

2. Alat peraga kartu domino yang sudah dikembangkan berdasarkan validasi ahli
dapat dikatakan sangat layak untuk di gunakan

3. Pengembangan alat peraga kartu domino berdasarkan angket respon siswa
diperoleh presentasi sebesar 86% Sehingga alat peraga kartu dimino yang di

kembangkan sangat layak untuk digunakan.
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5.2 Saran

1. Pengembangan media kartu domino ini sudah diujikan kelayakannya dengan uiji
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan maka peneliti menyarankan kepada guru
untuk menggunakan media ini sebagai alternative bahan ajar dalam pembelajaran
IPA fungsi dan struktur tumbuhan.

2. Media pembelajaran kartu domino ini hanya terbatas pada materi fungsi dan
struktur tumbuhan saja antara lain fungsi akar, fungsi batang, fungsi daun dan
fungsi bunga, maka perlu di kembangkan lagi untuk materi lainnya juga.

3. Pengembangan media kartun domino ini dikembangkan untuk mempermudah guru

dalam memahamkan materi pembelajaran pada siswa.
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Lampiran 1. Surat izin penelitian

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MATARAM
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
E-mail : fkip.um.mataram@telkom.net. Websitehttp : //fkip.ummat.ac.id
Jalan KH. Ahmad Dahlan No.1 Telp (0370) 630775 Mataram

Nomor : 0165/11.3. AU/FKIP-UMMat/F/X/2020
Lamp. : 1 (Satu) Eksemplar
Perihal : Permohonan Izin Penelitian

Kepada
Yth. Kepala Sekolah SDN 2 Jembatan Kembar
di
Tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wh.

Dengan hormat, mohon kiranya mahasiswa yang tersebut namanya di bawah ini dapat diberikan izin

penelitian dalam rangka penulisan Skripsinya dengan penjelasan sebagai berikut:

Nama . Nurhayati

NIM . 116180102

Jurusan/ Program Studi  : Pendidikan / PGSD

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Domino Pada Tema 3 Sub
1 Untuk Siswa Sekolah Dasar

Tempat Penelitian : SDN 2 Jembatan Kembar

Demikian untuk maklum dan atas kerjasama yang baik diucapkan terima kasih.

Wabillahitaufiq Walhidayah
Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

Mataram, 27 Oktober 2020

Tembusan:
1. Rektor UM Mataram (sebagai laporan)
2. Ketua Jurusan/ Program Studi
3. Yang bersangkutan
4. Arsip

Lampiran 2 . Surat Keterangan Penelitian Dari Sekolah
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PEMERINTAH KABUPATEN LOMBOK BARAT
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UPT DIKBUD KECAMATAN LEMBAR

SDN 2 JEMBATAN LEMBAR

J1. Yos sudarso Bawak Bunut Jembatan Gantung Kec. Lembar Kode Pos : 83364

NPSN : 50200231 NSS : 101230113008

SURAT KETERANGAN
Nomor : A.IV6/ 0 /sdn2jkm/2020

Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala Sekolah Dasar Negeri 2 Jembatan Lembar
Kecamatan Lembar Kabupaten Lombok Barat Propinsi Nusa Tenggara Barat, menerangkan

bahwa :
Nama - NURHAYATI
NIM : 116180102
Fakultas : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Domino Pada Tema 3 Sub

} Untuk Siwa Sekolah Dasar

Memang benar telah mengadakan penelitian di Sekolah kami mulai tanggal 27 Oktober
sampai dengan 28 Oktober 2020 di SDN 2 Jembatan Kembar Kecamatan Lembar Kabupaten

Lombok Barat Provinsi Nusa Tenggara Barat.
Demikian surat keterangan ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Lembar, 2 November 2020
.——Kepala Sekolah
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%N\

54



LAMPIRAN 3.

KARTU DOMINO
A. Identitas
Nama © Nursina Sari, M.pd
Jabatan §
Judul 2 Yen 90:h‘\70\195\n wedice Vm-\ \)duéamn \FO\AW\ AON\N'I s ?ac\a \&M a s sub |
Tonggrl G bl seee g duser
B. Tujuan %o /16 /2020
Tujuan penggunaan isntrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “ Media
Pembelajaran kartu domino”
C. Petunjuk
1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang
(V) pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:
1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik
D. Tabel Penilaian
No Pernyataan Skor
1(2|3(4]5
1. | Penggunaan warna pada media kartu
domino tersebut menarik v
2. | Media aman untuk digunakan v
3. | Media mudah dioperasikan v
4. | Kualitas tampilan media sangat baik v
5. | Kesesuaian media pembelajaran dengan
tujuan dan indikator o
6. | Kesesuaian materi terhadap kebutuhan .
siswa
7. | Alat dan bahan yang digunakan pada 7
media kartu domino mudah dijangkau
8. | Alat dan bahan yang digunakan pada )
media kartu domino tahan lama dalam %
jangka waktu yang lama
9. | Keamanan penggunaan media kartu ;o
domino 7
10. | Penggunaan media kartu domino
y " V| F
dirancang secara praktis
11. | Media yang dikembangkan dapat
membuat siswa ikut dalam proses v
pembelajaran
12. | Kemampuan media untuk mengulang apa v

LEMBAR ANGKET VALIDASIAHLI MEDIA PEMBELAJARAN
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yang telah dipelajari
13. | Media dapat digunakan oleh guru dan v
siswa

Total Skor sb

E. Saran Validator

1 Toambahlega Pengout /fgnJunc«' Gox

2- Buoklan bubu Perunjole peqggunaan weelia, dgoahan
49 auek 4 gawmbar 5& gesoai tdenbtas dan WecRaq (Lo

A buak

5. an::q Gsi Samping karku Yo kosong Gisa k"'ﬁmc’»ld.l‘—c\’\ AA
gum&ar/k_@p'\ S'l-é Ymb\::«: Yonale O Sprfora no.Q

4. kobal /eor Peyimpanan Fuga LLCuak Spk poink 2

Mataram,02 Oktober 2020
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LAMPIRAN 4.

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PEMBELAJARAN
KARTU DOMINO

A. Identitas
Nama : WM. 20aria S,Y&
Jabatan g Gumx .
Judul : ergembangon  media Qah\x\ogamn Yadu dowrng \?«\a kma 2 o A
1 '&l\ggal - ‘\,\!\\V\‘ FCW e y* O\a\'\ A«&‘r
28

B. Tujuan /‘6 (2020

Tujuan penggunaan isntrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “ Media Pembelajaran

kartu domino”
C. Petunjuk

1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (V)
pada kolom yang telah tersedia

2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:
1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik

D. Tabel Penilaian
No | Pernyataan ‘ Skor

1. | Penggunaan warna pada media kartu
domino tersebut menarik
Media aman untuk digunakan

Yes

Media mudah dioperasikan

2
3
4. | Kualitas tampilan media sangat baik
5

Kesesuaian media pembelajaran dengan
tujuan dan indikator

6. | Kesesuaian materi terhadap kebutuhan
siswa

7. | Alat dan bahan yang digunakan pada
media kartu domino mudah dijangkau
8. | Alat dan bahan vang digunakan pada
media kartu domino tahan lama dalam | ' L=
jangka waktu yang lama i ’
9. | Keamanan penggunaan media kartu
domino | v
10. | Penggunaan media kartu domino ! e

SIS |IN QN




dirancang secara praktis I
11. | Media yang dikembangkan dapat i
membuat siswa ikut dalam proses ! i
pembelajaran I
12. | Kemampuan media untuk mengulang apa
yang telah dipelajari v
13. | Media dapat digunakan oleh guru dan
siswa )

Total Skor €8

E. Saran Validator

V)eoqugq cokup Menaeic SQh:njgo Ugwa ‘
bc(QJcr &\znacm anpusiep

Mataram.,28. (o « 2020
Validato,

M. 2akania . SR



LAMPIRAN 5.

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PEMBELAJARAN
KARTU DOMINO

A. Identitas )
Nama 7 Q._\O\(\ ?\’GX" wy <. ?A
Jabatan T Gurn \
Judul 3\2‘“90!"\291“92“ mer\\'”‘ W\K\&g\"tah \“”"“ 4"“’“” e} \’“\“ );W\a s lsuby
Tanggal Sunb stewa  shglah Cl e
38 /o (2020

B. Tujuan / i

Tujuan penggunaan isntrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “ Media Pembelajaran

kartu domino™
C. Petunjuk

1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (V)
pada kolom yang telah tersedia

2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:
I = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik

2 = Kurang Baik 4 = Baik
D. Tabel Penilaian
No l Pernyataan i Skor
| 12 ]3] 45
1. | Penggunaan warna pada media kartu
domino tersebut menarik v
2. | Media aman untuk digunakan 1
3. | Media mudah dioperasikan v
4. | Kualitas tampilan media sangat baik rs
5. | Kesesuaian media pembelajaran dengan
tujuan dan indikator ‘ v
6. | Kesesuaian materi terhadap kebutuhan
siswa Ll |
7. | Alat dan bahan yang digunakan pada
media kartu domino mudah dijangkau v
8. | Alat dan bahan vang digunakan pada
media kartu domino tahan lama dalam v
jangka waktu yang lama ‘
9. | Keamanan penggunaan media kartu
domino _ v
10. | Penggunaan media kartu domino | s




E.

dirancang secara praktis

pembelajaran

11. | Media yang dikembangkan dapat
membuat siswa ikut dalam proses

3

yang telah dipelajari

12. | Kemampuan media untuk mengulang apa

\

siswa

13. | Media dapat digunakan oleh guru dan

Total Skor |

Saran Validator

Mataram, 38 o , 2020

Validator
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LAMPIRAN 6.

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PEMBELAJARAN

KARTU DOMINO
A. Identitas
Nama : Su?o\nnm P <,‘>¢\
Jabatan L lusw
Judul L pr9enbanan wadre buiayacon Yok demine '{mla lewe: 3 $ubn
Tanggal Uk Stea el F
28

B. Tujuan /'0 [ 2020

Tujuan penggunaan isntrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “ Media Pembelajaran

kartu domino™

C. Petunjuk
1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (V)
pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:
| = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik

D. Tabel Penilaian

No Pernyataan Skor
1123|415
1. | Penggunaan warna pada media kartu
domino tersebut menarik vV
2. | Media aman untuk digunakan v
3. | Media mudah dioperasikan Vs
4. | Kualitas tampilan media sangat baik v
5. | Kesesuaian media pembelajaran dengan
tujuan dan indikator P
6. | Kesesuaian materi terhadap kebutuhan )
siswa = !
7. | Alat dan bahan yang digunakan pada :‘ ;
media kartu domino mudah dijangkau | ; il
8. | Alat dan bahan vang digunakan pada @
media kartu domino tahan lama dalam i ] v
jangka waktu yang lama )
9. | Keamanan penggunaan media kartu
domino | Ve
| 10. | Penggunaan media kartu domino | Vo
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LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

A.

Identitas

Nama  : Mu\l/\(\\,\umucl (izaar

Jabatan

Judul t Pen \)0090«1 Medin few\kc\adamn % C‘OM\\\O XQAD‘ )’ZM“ 3 9,;},‘.,, A
Tanggal : 30/10 /3020 whh wsae gl dasac

. Tujuan

Tujuan penggunaan isntrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “ Media Pembelajaran
kartu domino”

C. Petunjuk
1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (V)
pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:
1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik
D. Tabel Penilaian
No | Aspek penilaian Indikator Nilai
1 2 3 4 5
1. Kesesuan dengan SK, KD, o
; dan Tujuan
1. Kelayakan isi 2. Kebenaran subtansi materi P
pembelajaran
3. Manfaat untuk menambah /
wawasan
4. Kejelasan informasi/tidak v
membingungkan
5. Kesesuaian dengan kaidah
bahasa indonesia yang baik v
2: Kebahasaan dan benar (EYD)
6. Bahasa dalam buku di /
sesuaikan dengan tahap v
perkembangan siswa ) >
7. Kejelasan tujuan yang ingin Tz
di capai
8. Urutan sajian -
9. Memberi motivasi dan daya ) o
3. Penyajian Tarik
10. Interaksi (pemberian i
stimulus dan respon)




E. Saran Validator

!

dirancang secara praktis |

i 1T

Media yang dikembangkan dapat
membuat siswa ikut dalam proses
pembelajaran

12;

Kemampuan media untuk mengulang apa
yang telah dipelajari

Media dapat digunakan oleh guru dan
sistva i

Total Skor

N
6]
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LEMPIRAN 7.

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

A. Identitas
Nama : Mulna\'\umaé( N"ZOM"
Jabatan .
Judul : ??“9@"\"’“9““ Medin ?eW\th‘JC\(ah ‘Fw‘cv\ c‘@w\\no XQA‘“ Yo 3 @b e A
Tanggal : 30/10 /020 bk st ghalab dpsac

B. Tujuan

Tujuan penggunaan isntrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “ Media Pembelajaran
kartu domino”

C. Petunjuk
1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (V)
pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:

1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik

D. Tabel Penilaian
No | Aspek penilaian Indikator Nilai

1. Kesesuan dengan SK, KD,

‘, dan Tujuan

[ 1. Kelayakan isi 2. Kebenaran subtansi materi
pembelajaran

3. Manfaat untuk menambah
wawasan

4. Kejelasan informasi/tidak v
membingungkan

5. Kesesuaian dengan kaidah
bahasa indonesia yang baik v

2; Kebahasaan dan benar (EYD)

6. Bahasa dalam buku di /

| sesuaikan dengan tahap v

perkembangan siswa ) .

7. Kejelasan tujuan yang ingin i
di capai

8. Urutan sajian

N o e

9. Memberi motivasi dan daya ' B
3. Penyajian Tarik
10. Interaksi (pemberian V3

stimulus dan respon)




LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

A. ldentitas
Nama. = Sopawvan . c.qd
Jabatan : (g,
Judul :sz}:nbmgm wedic. Pembeta Jaran kach  domno Yoo lopre 15 S
Tanggal : |y sswe  sckaahn dasar

28 .
B. Tujuan * /(Ol -

Tujuan penggunaan isntrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “ Media Pembelajaran
kartu domino”

C. Petunjuk
1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (V)
pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:
1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik

D. Tabel Penilaian

No | Aspek penilaian Indikator Nilai

1. Kesesuan dengan SK, KD, dan
Tujuan

Kelayakan isi 2. Kebenaran subtansi materi
pembelajaran

3. Manfaat untuk menambah
wawasan

s

4. Kejelasan informasi/tidak
membingungkan

5. Kesesuaian dengan kaidah
bahasa indonesia yang baik dan

Kcbahasaan benar (EYD)

6. Bahasa dalam buku di sesuaikan
dengan tahap perkembangan v
siswa

7. Kejelasan tujuan yang ingin di
capai

<

N

bo

\

8. Urutan sajian

]

9. Memberi motivasi dan daya
Penyajian | Tarik

10. Interakiériw(;;erhberian stimulus Vv
dan respon)

N\




11. Gambar yang di sajikan
berhubungan dan
mendukung kejelasan
materi

Total Skor

ac

E.

Saran Validator

9(9\,10..2:/% inCuauna P(‘Wl’elaj'c\f'qv\ C.RPP) .

9(_“71,‘. veate e/ «?Sr..j Gle—  BeAav\co—

Mataram, 30 Oktober 2020

Validator
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LEMPIRAN 8.

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

A. Identitas
Nama : DM\. 2akasia, $Pd
Jabatan : Carus ; X
Judul : ?-zngcm\aorga\v wmelcn ?@“’;e.som'i koot Aemno Y«AO\ kv 2 sub
Tanggal : gk  ¥Swe  lpgiah  dpsor

2%
B. Tujuan ° (102620

Tujuan penggunaan isntrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “ Media Pembelajaran
kartu domino”™

C. Petunjuk
1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (V)
pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:
1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik

D. Tabel Penilaian
No | Aspek penilaian Indikator Nilai

1. Kesesuan dengan SK, KD, dan L
Tujuan

1 Kelayakan isi 2. Kebenaran subtansi materi v
pembelajaran

3. Manfaat untuk menambah
wawasan

4. Kejelasan informasi/tidak e
membingungkan

5. Kesesuaian dengan kaidah
bahasa indonesia yang baik dan —1

Kcbahasaan benar (EYD)

6. Bahasa dalam buku di sesuaikan
dengan tahap perkembangan
siswa

7. Kejelasan tujuan yang ingin di

capai i V1’
8. Urutan sajian ) i

)

N\

9. Memberi motivasi dan daya T
3, Penyajian Tarik
10. Interaksi (pemberian stimulus e

dan respon)




berhubungan dan mendukung
kejelasan materi

11. Gambar yang di sajikan ’ ‘

Total Skor D 45

E. Saran Validator
Media yang ehsunqv:qn cakur  pbailke &an i

. |
lbgat Agonakan bagas medsia szbc%"omn(
Eareha sudah sesuven Lengan matkem Jgane
&«‘Qampa)mn_

Mataram 2.8, o, 9050

Validator
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LAMPIRAN 9.

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

A. ldentitas ) _
Nama : (e frabwi sg&
Ouwru

Jabatan

Judul P-!\Qam \7an9cm e

?cm\uz\o«éatar) kst <\mmc Rdoe hona 3 sub |
desarw

Tanggal : wlle  sweosa S.e\us\a‘n
B. Tujuan *28 /b (2008
Tujuan penggunaan isntrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “ Media Pembelajaran
kartu domino”
C. Petunjuk
1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (V)
pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:
1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik
D. Tabel Penilaian
No | Aspek penilaian Indikator Nilai
o o 3[45
1. Kesesuan dengan SK, KD, dan
Tujuan 4B R
T Kelayakan isi 2. Kebenaran subtansi materi
pembelajaran il
3. Manfaat untuk menambah .
wawasan ¥
4. Kejelasan informasi/tidak
membingungkan ¥
5. Kesesuaian dengan kaidah
bahasa indonesia yang baik dan VT
2 Kcbahasaan benar (EYD)
6. Bahasa dalam buku di sesuaikan
dengan tahap perkembangan vV
siswa
7. Kejelasan tujuan yang ingin di L
capai
8. Urutan sajian L
9. Memberi motivasi dan daya 52
3. Penyajian Tarik 5 o
10. Interaksi (pemberian stimulus v
dan respon)
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11. Gambar yang di sajikan
berhubungan dan mendukung el
kejelasan materi

Total Skor ' &3

E. Saran Valigatbr

Mataram, 38,10, 3 0g0

Validator

L4

(9‘2!0” Prabu, X‘POQ )



LAMPIRAN 10.

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

»

A. ldentitas

Nama D Supaan gA‘A

Jabatan @ (¢

Judul : Pen et:h\wngm wiedic. Y.zm\;e\u\)aroﬂ l“"'\" &M\ﬂo \Joc\o\ e ?“"’1
Tanggal : Wk siwe  sckatahn dasar

28 y
B. Tujuan [el 200

Tujuan penggunaan isntrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “ Media Pembelajaran
kartu domino”

C. Petunjuk
1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (V)
pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:
1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik

D. Tabel Penilaian
No | Aspek penilaian Indikator Nilai

1. Kesesuan dengan SK, KD, dan
Tujuan

1. Kelayakan isi 2. Kebenaran subtansi materi
pembelajaran

3. Manfaat untuk menambah
wawasan

4. Kejelasan informasi/tidak
membingungkan

5. Kesesuaian dengan kaidah
bahasa indonesia yang baik dan

Kcbahasaan benar (EYD)

6. Bahasa dalam buku di sesuaikan
dengan tahap perkembangan s
siswa

7. Kejelasan tujuan yang ingin di
capai

8. Urutan sajian

ol

N

AY

[

NAYA

9. Memberi motivasi dan daya
3 Penyajian | Tarik o
10. Interaksi (pemberian stimulus v

dan respon)




11. Gambar yang di sajikan
berhubungan dan mendukung v
kejelasan materi .- L
Total Skor <l
E. Saran Valigatbr
| i
L —

Mataram,;\s, (o ,2020

Validator

(S‘Upormon. ¢Pd- )
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LAMPIRAN 11.

LEMBAR ANGKET PENILAIAN
KARTU DOMINO OLEH GURU
Nama : M- Lakawia, $-PI
Jabatan HIAVI O
Judul Z?engem\:(mw i chwbaccm \w.t\'u Aow\mo ?(k\a‘ ‘QV\Q 3 &“}’1
Tanggal Cadkik Tsswa dgl dagac
28 /1o (2620

A. Tujuan
Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “ Media kartu domino™

B. Petunjuk
1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (V)
pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:
1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik

C. Tabei Peniiaian
No. Pernyataan Skor

1. | Kejelasan media kartu domino untuk
memperjelas materi il
2. | Kesesuaian materi pada kartu domino -
dengan Kompetensi Dasar Vv

3. | Media sudah sesuai dengan kurikulum
yang berlaku v
4. | Tujuan dan manfaat disampaikan
dengan jelas

5. | Kejelasan materi yang dikemas untuk
mempermudah siswa dalam

memahami materi L~
6. | Kemudahan dalam menentukan materi
fungsi dan truktur tumbuhan dengan b
menggunakan media kartu domino
Interaksi siswa dengan media ; [
8. | Memudahkan guru dan siswa v

Total Skor 26




D. Saran Validator

[
|
i
i
;
%

Bawe  matewr

segUcA Aerepin Yo rikellom Hanq Qigmnant:qn

w

modpon mQ&«\cxpﬁa

suSal

|

Mataram 2 8. (O - 2020

Validator
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LAMPIRAN 12.

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI BAHASA

A. Identitas
Nama (0rs. Arvwaad wa, Hum
Jabatan

| : :
Tanganl | o S "ECfir e orky doio fo dema 3 S ¢
T, 0
« OKL0Ver 3020
B. Tujuan

Tujuan penggunaan isntrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan “Media Pembelajaran
kartu domino™

C. Petunjuk
1. Bapak/ Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (V)
pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah sebagai berikut:

1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik
D. Tabel Penilaian
No Pernyataan Skor
1123 |4

1. | Penggunaan Bahasa yang baik dan benar

iu-

2. | Menggunakan peristilahan yang sesuai \/

dengan konsep pokok bahasan

3. | Bahasa yang di gunakan mudah di pahami

oleh siswa

4. | Bahasa yang di gunakan sudah \/
komunikatif

5. | Ketetapan pemilihan Bahasa dalam

menguraikan materi

6. | Kalimat yang di pakai mewakili isi pesan

atau informasi yang ingin disampaikan

7. | Kalimat yang dipakai sederhana dan

langsung ke sasaran

8. | Ketepatan ejaan

NN IS

9. | Konsistensi penggunaan istilah

10. | Kombinasi penggunaan simbol atau ikon

S

Total Skor 46




E. Saran Validator

Kargn vwvan \éowg oo Watdwhatinean  Lobuan
Koumus Sopeds ol wdwk  pausagietdeon ‘
Sadrw - WAl o .

Mataram, 2.5, Stobre 2u2o0

Validator:

76



LAMPIRAN 13.

LEMBAR ANGKET RESPONDEN MEDIA KARTU DOMINO UNTUK SISWA

A. Identitas

Nama M hhail
Kelas  :4/) oM pat
Hari/tanggal - i

B. Tujuan &

Tujuan penggunaan instrument ini adalah untuk mengetahui respon pengguna (siswa) di

lapangan dari “Media Pembelajaran kartu domino™.

C. Petunjuk

a) Berikan tanda centang (v') pada kolom yang sesuai dengan pendapat anda.

b) Makna poin penilaian adalah sebagai berikut:

1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik 4 = Baik

D. Pernyataan-penyataan Angket

5 = Sangat Baik

No Pernyataan \ Skor
[1 [2][3]4
1 Tampilan media menarik
2 Huruf yang di gunakan sederhana dan mudah di | e
fahami |
3 Media kartu domino tidak membosankan v
4. Penyampaian materi dalam media kartu domino s
IPA berkaitan dengan kehidupan sehari-hari
5. Materi yang di sajikan dalam media kartu
domino mudah di pahami
6. Penyajian materi dalam media kartu domino
IPA ini mendorong saya untuk bekerja sama o
antar tim
7. Media kartu domino ini memuat pikiran yang
dapat menguji seberapa jauh pemahaman saya
tentang materi fungsi dan struktur tumbuhan
8. Kalimat yang digunakan dalam media kartu | oi| 57
domino ini jelas dan mudah di pahami |
9. Bahasa yang di gunakan dalam media kartu v
domino sederhana dan mudah di mengerti
Total skor 1 s
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F. Komentar dan saran untuk responden

Media ya 7&c/l\o n3 befor

Mataram, Oktober 2020

Responden
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LAMPIRAN 14.
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN ( RPP)

Satuan Pendidikan  : Sekolah Dasar

Kelas/Semester - 4/2

Mata Pelajaran - IPA

Materi : Fungsi dan struktur tumbuhan
Pertemuan 01

Alokasi waktu : 2 x 35 menit

A. KOMPETENSI INTI

KI1l.  Menerima dan menjelaskan ajaran agama yang dianutnya.

KI2.  Memiliki prilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli dan percaya diri
dalam berinteraksi dengan kelurga, teman dan guru.

KI3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konsep dan prosedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya
terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

Kl4. Mengelola,menyaji dan menalar dalam rana konkret (menggunakan, menguraikan,
merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan rana abstrak (menulis, membaca,
menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut padang/teori.

B. KOMPETENSI DASAR
3.1 Menganalisis keterkaitan struktur jaringan dan fungsinya serta teknologi yang
trinspirasi oleh struktur tumbuhan
4.4 Menyajikan karya dari hasil penelusuran sebagai sumber informasi tentang
teknologi  yang terinspirasi dari hasil pengamatan struktur tumbuhan

C. INDIKATOR

3.1.1 Mengidentifikasi macam-macam organ penyusun tembuhan.
4.4.1 Mengaitkan struktur dan fungsi organ penyusun tumbuhan

D. TUJUAN
1. Setelah melakukan kegiatan belajar kelompok materi tumbuhan pada siswa IV dapat
mengidentifikasi macam-macam organ penyusun tumbuhan
2. Setelah melakukan kegiata belajar kelompok materi tumbuhan pada siswa kelas IV
dapat mengaitkan struktur dan fungsi organ penyusun tumbuhan
E. MATERI PEMBELAJARAN
Akar
Batang
Daun
Bunga

M ownNnR
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F. PENDEKATAN & METODE

Pendekatan

Metode

Alat/Media

Bahan

: Scientific

: Diskusi , kerja kelompok dan Tanya jawab
G. Alat/Media/Bahan

: kartu domino
: Buku guru dan siswa,

H. Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Tahapan Alokasi
Inkuiri Waktu
Pembukaan | » Kelas dibuka dengan salam 10 menit
» Kelas dilanjutkan  dengan doa
dipimpin oleh ketua kelas
» Mengecek kehadiran siswa.
» Guru menstimulus rasa ingin tahu
siswa tentang topik yang akan
dipelajari yaitu fungsi dan struktur
tumbuhan
» Siswa menerima informasi tentang
kompetensi dasar dan tujuan
Inti Mengamati
» Membentuk kelompok yang 50 menit

anggotanya 4 orang secara heterogen
(campuran menurut, jenis kelamin,
suku, dll)
» Guru menyampaikan pelajaran tentang
fungsi dan struktur tumbuhan
» Guru membagikan satu paketan alat
peraga kartu domino
» Guru memberikan tata cara bermain
dengan alat peraga kartu domino
» Anggotanya yang sudah mengerti
dapat menjelaskan pada anggota
lainnya sampai semua anggota dalam
kelompok mengerti.
Menanya
» Guru memfasilitasi peserta didik
untuk  bertanya  ketika  belum
mengerti berkaitan tentang “fungsi

80



dan struktur tumbuhan”
Mengomunikasikan
» Siswa dan guru menyimpul tentang
materi yang sudah di ajari

Penutup

» Guru menutup pembelajaran dan
mengucap salam.

10 menit

Mengetahui
= Sekolah,
(TP

w\-

Mataram, 28 Oktober 2020
Guru Kelas I

|l
(M. Zakaria, S.Pd)
NIP / NIK ....cceuneeenne
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LAMPIRAN 15.

A |

PROSES PENJELAAN CARA BERAIN KART

U

DOMINO
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PROSES PENGISIAN

NGKET
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LAMPIRAN 16.

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MATARAM
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
E-mail :ummataram@telkom.net.

Website :http://unmuhmataram.com

JL. K. H._Ahmad Dahlan No. 1 Telp. (0370) 633723 Mataram

Nama

NIM

Jurusan

Prog. Studi
Pembimbing I

Pembimbing IT

oo

o

KARTU KONSULTASI

NURHAYATI

116180102

Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Nanang Rahman, M.Pd

Johri Sabaryati, M.Pfis

Judul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KARTU
DOMINO PADA TEMA 3 SUB 1 UNTUK SISWA SEKOLAH
DASAR
No Tanggal Materi Pembimbing
I I
1
9?/” e Bertkeen et babel | yyai P —]

hagnga Alm pembahacaw

TR

222 ek e - =
St B =}
" P :\Ok:i\io\-:ﬁk\f;\\ )7
M RIS S| AAY

é/l/:z/(
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12

Mataram, 19 November 2019
Ketua Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar

NIDN. 0804048501
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