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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KARTU TANYA
BIOLOGI PADA MATERI INTERAKSI MAKHLUK HIDUP
DENGAN LINGKUNGANNYA KELAS VII SMP/MTs

Oleh

HUSNIYAH SOFDITA

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran Kartu Tanya
Biologi pada materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya di MTs
Negeri 1 Prabumulih. Penelitian ini merupakan penelitian research and
development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan 4-D.
Adapun tahapan dalam model 4-D ialah Tahap Pendefinisian (define); 2)
Tahap Perancangan (design); 3) Tahap Pengembangan (development); 4)
Tahap Penyebaran (dissaminate) namun pada penelitian ini dibatasi sampai
tahap Pengembangan (development). Data penelitian terdiri dari data
kelayakan produk pada uji coba skala kecil. Teknik pengumpulan data dalam
penelitian menggunakan observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi.
Teknis analisis data pada penelitian ini menggunakan analisis deskriptif
kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Pada hasil penelitian dihasilkan
media pembelajaran berupa Kartu Tanya Biologi yang sudah tervalidasi
dengan melewati tahap uji validasi dan uji coba produk skala kecil sehingga
diperoleh skor kelayakan ahli media 84% kategori “sangat layak”, ahli materi
sebesar 83% kategori “sangat layak”, ahli praktisi 88% kategori “sangat
layak”, uji coba produk skala kecil 86% kategori “sangat layak™. Berdasarkan
hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Kartu Tanya
Biologi yang dikembangkan memenuhi kategori sangat layak sehingga bisa
dikatakan layak untuk digunakan.

Kata Kunci : Pengembangan Model 4-D, Kartu Tanya Biologi, Interaksi
Makhluk Hidup dengan Lingkungannya
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pembelajaran diartikan sebagai sebuah kegiatan psikis dan fisik dalam
interaksi belajar-mengajar dengan menggunakan berbagai alat dan sumber
pembelajaran yang bertujuan untuk mencapai perubahan perilaku yang
bersifat permanen baik secara kognitif, afektif maupun psikomotor.
Dengan kata lain dalam proses pembelajaran harus mampu mencapai
perubahan perilaku peserta didik menjadi lebih baik sehingga dapat
mengembangkan kemampuan yang dimiliki peserta didik secara
permanen (Sulthon, 2016: 40). Pembelajaran memiliki dua karakteristik
yaitu pertama, proses pembelajaran melibatkan proses mental secara
maksimal, bukan hanya mendengar, mencatat dan melihat namun terjadi
aktivitas berpikir. Kedua, dalam pembelajaran membangun suasana
dialogis dan proses tanya jawab terus menerus. Dalam pembelajaran juga
terdapat faktor penentu yang saling berhubungan secara sistemik
menyangkut kemampuan guru dalam penguasaan materi, keterampilan
dalam menggunakan berbagai pendekatan, dan proses pemberian
kesempatan peserta didik untuk belajar secara individu maupun kelompok

(UU Sidiknas No.20 tahun 2003) .

Pada muatan Kurikulum 2013 IPA Terpadu adalah mata pelajaran yang
memiliki peranan penting dalam mengembangkan keseluruhan aspek
yang terdiri dari aspek sikap, aspek pengetahuan, dan aspek keterampilan
dari tingkat kemampan peserta didik pada proses pembelajaran. Ketiga

aspek tersebut dapat dikembangkan melalui proses pembelajaran IPA yang



memiliki karakteristik ilmiah dan logis melalui proses pengamatan. IPA di
dalam kurikulum 2013 telah dipaparkan dengan baik, namun pada
realitanya kualitas pembelajaran IPA di Indonesia masih belum sesuai
harapan, sehingga menyebabkan proses pembelajaran IPA berdampak
pada hasil belajar peserta didik yang terbilang masih rendah (Yusuf dkk,
2021: 70).

Peserta didik menganggap mata pelajaran IPA sulit dimengerti karena
banyaknya hafalan dari buku teks dan tidak adanya visualisasi yang cukup
untuk setiap bahasan materi pembelajaran. Ada banyak faktor yang
menyebabkan problematika ini yaitu metode pembelajaran yang monoton,
media mengajar yang kurang variatif, dan sajian materi pada buku ajar
yang kurang menarik. Di samping itu, guru masih dianggap sebagai satu-
satunya sumber belajar dan sumber informasi (Yudasmara dan Purnami,
2015: 2) . Ragatz (2010) juga menyatakan bahwasanya guru lebih banyak
menjelaskan, sedangkan peserta didik jarang menanyakan hal yang tidak
diketahuinya kepada guru, namun bukan berarti dapat dikatakan bahwa
peserta didik sudah memahami materi yang telah dijelaskan guru, sebab
beberapa peserta didik tidak memahami materi yang diajarkan oleh guru
dan belum memiliki keterampilan untuk bertanya (Pramudiyanti, 2019:
120). Hal ini juga didukung oleh Adyani (2020) bahwa kecenderungan
tersebut membuktikan bahwa peserta didik hanya menerima materi yang
diberikan sehingga menyebabkan peserta didik menjadi pasif. Proses
pembelajaran akan terkesan membosankan sehingga akan mempengaruhi

motivasi dan hasil belajar peserta didik (Adnyani, 2020: 271) .

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dengan wawancara yang dilakukan
di MTs Negeri 1 Prabumulih guru mengatakan bahwa pada saat proses
pembelajaran guru menggunakan bahan ajar berupa buku paket dan LKS,
salah satu kendalanya yaitu keterbatasan waktu dalam menyiapkan dan
membuat media pembelajaran sehingga guru hanya menggunakan buku
ajar sebagai pegangan untuk menyampaikan materi pada peserta didik.

Guru juga mengatakan bahwasanya dampak peralihan pandemi covid-19



menyebabkan peserta didik menjadi pasif saat pembelajaran berlangsung
dikarenakan belum sepenuhnya beradaptasi dengan proses pembelajaran

tatap muka di kelas.

Peneliti juga membagikan lembar angket kepada peserta didik sekaligus
mewawancara peserta didik, hasilnya adalah pada saat proses
pembelajaran peserta didik cenderung hanya menyimak penjelasan dari
guru, peserta didik juga pasif dalam interaksi pembelajaran di kelas
dikarenakan dampak dari pembelajaran daring. Berdasarkan hasil
wawancara peserta didik menjawab bahwasanya mereka belum pernah
menggunakan media pembelajaran berupa kartu permainan di kelas selain
hanya menerima penjelasan materi dari Guru. Oleh karena itu peneliti
ingin membuat salah satu inovasi dalam pembelajaran yang dapat
membantu guru dalam mengatasi masalah tersebut ialah dengan

menggunakan media pembelajaran yang menarik.

Media pembelajaran adalah salah satu sumber belajar yang dapat
menyalurkan pesan sehingga membantu guru dalam menyampaikan
informasi berupa materi pembelajaran kepada peserta didik dengan lebih
mudah dan efektif (Yudasmara & Purnami, 2015: 2) .

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya ada beberapa macam media
pembelajaran berupa kartu yang menjadi referensi bagi peneliti untuk
mengembangkan Kartu Tanya Biologi. Beberapa referensi yang diambil
dari penelitian sebelumnya yakni sebagai berikut :

Biocard merupakan media berupa kartu yang berisi gambar atau konsep
biologi dan juga media yang mudah dibuat, dapat mengunakan program
komputer seperti paint, dan bisa dibuat dengan tulis tangan oleh peserta
didik sendiri (Kurniawan, 2015: 4-5) .

Flashcard adalah media kartu yang berisi gambar-gambar menarik, kata-
kata, ungkapan, atau beberapa kalimat dengan tujuan agar peserta didik
dapat memahami informasi yang terdapat pada media kartu tersebut

dengan baik (Nuha, 2016: 290).



Kartu Bergambar adalah media visual berupa kartu berisi gambar yang
berfungsi sebagai petunjuk dan rangsangan bagi peserta didik untuk
memberikan respon yang diinginkan (Arsyad, 2013: 120-121) .

Kartu Domino adalah sebuah alat atau media kartu yang terbagi menjadi
dua ruas, pada ruas atas berisi pertanyaan dan ruas bawah berisi jawaban,
keduanya disertai dengan gambar yang terkait dengan materi. Kartu
Domino ini diadopsi dari permainan kartu domino yang ada di masyarakat
namun dikembangkan menjadi sebuah media pembelajaran (Rendana,
2018: 23).

Media kartu pintar ialah alat berupa kartu yang berisi gambar, kosa kata
atau kalimat yang sesuai dengan tema yang sedang dipelajari. Kartu pintar
terdiri dari tiga jenis yaitu Short Card, Index Card Match dan Picture
Card. Kartu-kartu tersebut memiliki pasangan. Kartu pintar dapat
dijadikan sebagai alat permainan dalam proses pembelajaran (Ariestantya,

2016:4-5) .

Media pembelajaran Kartu Tanya Biologi yang dibuat peneliti adalah
sebuah alat atau media ajar yang dirancang oleh peneliti sebagai
penunjang proses pembelajaran untuk lebih mempermudah Guru dalam
menyampaikan materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya.
Peneliti mengembangkan media pembelajaran Kartu Tanya Biologi
berdasarkan referensi dari beberapa macam produk kartu yang sudah ada
sebelumnya lalu dirancang kembali dengan desain yang lebih baru dan
tetap mengacu pada referensi dari penelitian terdahulu.

Arsyad menyatakan bahwa kartu tanya adalah sarana agar peserta didik
dapat secara aktif, berpikir kritis di dalam belajar dan secara inovatif
menemukan pembuktian teori dalam pembelajaran, media kartu tanya ini
juga memudahkan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran
(Adnyani, 2020: 273) .

Kartu Tanya dapat menumbuhkan keaktifan dan keantusiasan dalam

mengikuti proses pembelajaran serta membawa pengaruh positif terhadap



proses belajar peserta didik yaitu peningkatan hasil belajar peserta didik
pada pelajaran IPA (Ramadhani, 2014: 4) .

Berdasarkan latar belakang dan permasalahan tersebut peneliti
tertarikmelakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Kartu Tanya Biologi pada Materi Interaksi Makhluk
Hidup dengan Lingkungannya Kelas VII SMP/MTs”

1.1 Rumusan Masalah

Bagaimana menghasilkan media pembelajaran Kartu Tanya Biologi pada
materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya Kelas VII
SMP/MTs ?

1.2 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran Kartu
Tanya Biologi pada materi Interaksi Makhluk Hidup dengan
Lingkungannya Kelas VII SMP/MTs

1.3 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut :

a. Bagi Peserta Didik
Memberikan pengalaman dan suasana baru dalam pembelajaran
sehingga peserta didik lebih mudah memahami materi dan termotivasi
dalam proses pembelajaran

b. Bagi Pendidik
Membangun interaksi dan komunikasi pembelajaran yang efektif serta

memberikan inovasi baru berupa alternatif media pembelajaran kepada
pendidik untuk dapat mengembangkan media pembelajaran

c. Bagi Peneliti
Menambah pengalaman, wawasan dan pengetahuan khususnya

mengenai pengembangan media pembelajaran berupa kartu yang



diharapkan dapat digunakan untuk membantu peserta didik dalam

pembelajaran di kelas

1.4 Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup permasalahan yang akan dibahas adalah sebagai berikut :

1. Penelitian ini termasuk dalam klasifikasi penelitian dan pengembangan
(research and development/ R&D), yaitu penelitian yang berorientasi
untuk menghasilkan suatu produk. Dalam penelitian R&D ini
menggunakan model 4D (Define, Design, Develop, dan Desseminate).
Model tersebut terdiri dari 4 tahap pengembangan, yaitu definisi,
desain, pengembangan dan penyebaran, namun pada penelitian ini
hanya dibatasi sampai tahap pengembangan.

2. Media Pembelajaran yang dikembangkan peneliti merupakan media
visual berupa kartu tanya biologi yang hanya menyangkut mata
pelajaran IPA kelas VII. Kartu Tanya Biologi terdiri dari 2 seri kartu
yakni seri 1 (mudah) seri 2 (sulit). Kartu Tanya Biologi ini dirancang
untuk memudahkan peserta didik dalam memahami materi [IPA Kelas
VIL

3. Subyek dalam penelitian ini adalah peserta didik MTs Negeri 1
Prabumulih tahun ajaran 2021/2022 .

4. Materi Pokok yang dibahas dalam penelitian ini adalah Interaksi
Makhluk Hidup dengan Lingkungan untuk SMP/MTs kelas VII yaitu
pada KD 3.7 Menganalisis interaksi antara makhluk hidup dan

lingkungannya serta dinamika populasi akibat interaksi tersebut.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D)
dapat diartikan sebagai cara atau metode ilmiah untuk meneliti,
merancang, memproduksi dan menguji validitas produk yang telah di
hasilkan. Penelitian dan Pengembangan berfungsi untuk memvalidasi dan
mengembangkan produk. Memvalidasi produk, berarti produk tersebut
sudah ada dan peneliti hanya menguyji efektivitas atau validitas produk
tersebut. Sedangkan mengembangkan produk, berarti memperbarui produk
yang telah ada (sehingga menjadi lebih praktis, efektif, dan efesien dari
produk sebelumnya) atau menghasilkan suatu produk baru (yang
sebelumnya belum pernah ada). Produk yang dihasilkan dalam penelitian
dan pengembangan dapat berupa satu unik produk, seperti 1 unit mobil,
pesawat terbang, model pembelajaran, sistem pelayanan, kurikulum
sekolah; atau bisa hanya salah satu atau beberapa komponen dari mobil,
seperti pada roda mobil, alat pembakaran bahan bakar; untuk sistem
pembelajaran bisa dengan hanya mengembangkan metode mengajar,
media pembelajaran, atau sistem evaluasinya; untuk kurikulum bisa hanya
dengan mengembangkan satu pelajaran (Sugiyono, 2019: 395) .
Richey and Kelin menyatakan bahwa. “The Scope of Design and
Development Research are” ruang lingkup penelitian dan pengembangan
adalah :
1. The study of the process and impact of sepecific design and
development effort, Penelitian tentang proses dan dampak dari produk

yang dihasilkan dari perencanaan dan pengembangan.



2.  The study of design and development process as whole, or of
particular process component. Penelitian mengenai perencanaan
(desain) dan proses pengembangan secara keseluruhan, atau

komponen dari sebagian proses (Sugiyono, 2019: 396) .

Penelitian dan pengembangan terdiri atas empat level (tingkatan) yaitu :
meneliti tanpa menguji, (tidak membuat dan tidak menguji produk)
menguji tanpa meneliti (menguji validitas produk yang telah dibuat),
meneliti dan menguji dalam upaya untuk mengembangkan produk yang
telah dibuat, meneliti dan menguji dalam menciptakan produk baru. Hal ini

digambarkan seperti berikut :

MENELITI DAN MENCIPTAKAN
PRODUK BARU

MENELITI DAN MENGEMBANGKAN
PRODK YANG TELAH ADA

TANPA MENELITI, HANYA MENGUJI
PRODUK YANG TELAH ADA

MENELITI TANPA MEMBUAT
DAN MENGUJI PRODUK

Gambar 1. Empat Tingkatan (Level) Penelitian dan Pengembangan
Sumber : (Sugiyono, 2019: 398)

Berdasarkan dari beberapa pengertian tersebut dapat disimpulkan
bahwasanya Penelitian dan Pengembangan merupakan suatu metode
penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan kembali suatu produk
yang sebelumnya sudah ada menjadi suatu produk yang lebih kompleks
dan lebih baik lagi kualitasnya atau menghasilkan suatu produk baru yang

belum pernah ada sebelumnya.

2.2 Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari kata “medium” yang secara harfiah adalah

perantara, penyampai, atau penyalur. Secara umum media merupakan
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sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi ke

penerima informasi.

Di bawah ini adalah beberapa batasan konsep media :

1. Media merupakan teknologi pembawa pesan

2. Media merupakan sarana komunikasi dalam bentuk cetak pandang
dengar termasuk teknologi kerasnya

3. Media merupakan sarana fisik seperti buku, film, video, slide,
komputer, dan lain-lain (Febriana, 2019: 110)

Kata media secara istilah ialah menunjukkan segala sesuatu yang dapat

menyalurkan informasi antara sumber dan penerima, seperti film, televisi,

radio, alat visual yang diproyeksikan, barang cetakan dan sebagainya.

Sejenis itu adalah media komunikasi untuk menyampaikan suatu pesan

atau informasi (Susanto, 2014: 313) .

Media lahir dari revolusi komunikasi yang dapat digunakan untuk tujuan

pembelajaran. Adapun istilah pembelajaran dapat didefinisikan melalui

dua kata, yaitu construction dan instruction. Construction dilakukan untuk

peserta didik (yang pasif), sedangkan Instruction dilakukan oleh peserta

didik (yang aktif). Jika Instruction (Pembelajaran) dimaksudkan untuk

mengembangkan sistem pembelajaran secara umum, maka pembelajaran

harus mengembangkan Construction. Sebab Instruction tidak dapat

dinamakan pembelajaran selama tidak mengembangkan Construction

(Yaumi, 2018: 6) .

Newby (2006) juga menyatakan bahwa Pembelajaran adalah pemilihan

dan pengaturan informasi, kegiatan, metode, dan media untuk membantu

peserta didik dalam mencapai tujuan belajar yang telah direncanakan.

Sedangkan Media pembelajaran mengandung arti yakni sebagai suatu

medium yang membawa pesan pembelajaran atau bermuatan

membelajarkan seseorang (Febriana, 2019: 110)

Media pembelajaran merupakan semua bentuk peralatan fisik yang

dirancang secara terencana untuk menyampaikan informasi dan

membangun interaksi antara pendidik dan peserta didik. Peralatan fisik

yang dimaksud mencakup benda asli, bahan cetak, visual, audio, audio-
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visual, multimedia, dan web. Peralatan tersebut harus dirancang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik dan dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi yag berisi pesan-pesan pembelajaran agar
peserta didik dapat mengonstruksi pengetahuan dengan efektif dan efesien
(Yaumi, 2018: 7) .

Media pembelajaran adalah alat perantara yang memfasilitasi komunikasi
dari sumber belajar kepada peserta didik dan mendukung proses belajar

untuk mencapai tujuan belajar (Kusumaningtyas dkk, 2018: 64) .

Jenis Media Pembelajaran
Berdasarkan sifatnya, media dikelompokkan menjadi 3 jenis yakni :

1. Media auditif, yakni media yang hanya dapat didengar atau media yang
hanya memiliki unsur suara seperti radio dan rekaman suara

2. Media visual, yakni media yang hanya dapat dilihat tidak memiliki
unsur suara. Jenis media yang termasuk ke dalam media visual adalah
klise film, slide, foto, transparansi, gambar, dan berbagai bentuk bahan
yang dicetak seperti media grafis dan sebagainya.

3. Media audiovisual, yakni jenis media yang memiliki unsur suara dan
gambar yang dapat dilihat dan didengar, seperti video, berbagai ukuran
film, suara, dan lain-lain. Kemampuan media dianggap lebih baik dan
lebih menarik karena memiliki kedua unsur jenis media, yakni bisa
dilihat dan didengar.

Berdasarkan dari kemampuan jangkauannya, media dikelompokkan

menjadi 2 yakni : Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak

seperti radio dan televisi; 2) Media yang mempunyai daya liput terbatas
oleh ruang dan waktu seperti film, S/ide, video, dan sebagainya

(Kusumaningty dkk, 2018: 64-65) .

Fungsi Media Pembelajaran
Menurut Kemp & Dayton (1985) media pembelajaran dapat memenuhi

fungsi utama yaitu :



d.

12

1. Fungsi Atensi dengan Memotivasi, guru dapat memberikan motivasi
dengan membangkitkan minat belajar serta memunculkan harapan
dalam memudahkan peserta didik menerima pembelajaran dengan baik.

2. Fungsi Kognitif dengan Menyajikan Informasi, media pembelajaran
dapat digunakan dalam penyajian informasi kepada peserta didik dalam
rangka untuk membantu peserta didik memahami dan mengingat
informasi mengenai materi pembelajaran.

3. Fungsi Kompensasi dengan Memberikan Instruksi, melibatkan peserta
didik secara mental dan fisik atau dalam bentuk aktivitas yang nyata,
terlihat dari hasil penelitian bahwa media visual yang berupa konteks
untuk memahami teks dan membantu peserta didik yang lemah dalam
membaca untuk mengingat kembali informasi dalam teks.

4. Fungsi Afektif, dapat terlihat dari tingkat kepuasan dan antusias peserta
didik saat proses pembelajaran dalam membaca teks bergambar.
Gambar atau lambang visual dapat menarik perhatian dan sikap peserta
didik, misalnya informasi mengenai masalah sosial atau ras (Irwandani,

2016: 34-35) .

Pemilihan Media Pembelajaran
Gagne dkk (1988) menyarankan dalam pemilihan media perlunya

mempertimbangkan hal-hal berikut ini :

a. Variabel Tugas, guru disarankan untuk menentukan jenis kemampuan
yang diinginkan dari peserta didik sebagai hasil pembelajaran

b. Variabel Siswa, mempertimbangkan karakteristik peserta didik karena
setiap peserta didik memiliki gaya belajar yang berbeda-beda sehingga
harus disesuaikan.

c. Lingkungan Belajar, bersifat administratif disesuaikan dengan
berbagai hal seperti besarnya biaya, ukuran ruang kelas, ketersedian
perlengkapan penunjang, dan kemampuan guru dalam merancang

pembelajaran
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d. Lingkungan Pengembangan, yaitu perencanaan tentang penyajian
tercapai dengan baik jika terdapat ketersediaan waktu dan
pengembangan personal mendukung kegiatan tersebut

e. Ekonomi dan Budaya, yaitu mempertimbangkan kelayakan terhadap
media tersebut untuk dapat diterima atau tidak oleh si pengguna
dengan sumber dana dan peralatan yang tersedia

f. Faktor-faktor praktis, antara lain banyaknya jumlah peserta didik
dalam satu ruangan, jarak antara penglihatan dan pendengaran
penggunaan media, seberapa tinggi daya tarik media dalam
mempengaruhi respon peserta didik, pengalaman guru dalam

menggunakan media, dan lain-lain.

Kriteria lain dari pemilihan media menurut Zainal Arifin dan Adhi
Setiyawan (2012: 129) secara ringkasnya meliputi : 1) Ketepatan dengan
tujuan pengajaran; 2) Keterampilan guru dalam menggunakannya; 3)
Kemudahan memperolehnya; 4) Ketersediaan waktu dalam

penggunaanya; 5) Kesesuaian dengan taraf berpikir peserta didik.

Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat media pembelajaran menurut Harjanto (1997: 245) adalah

sebagai berikut :

1.  Mendeskripsikan penyajian pesan agar tidak terlalu verbalistis (tidak
paham maksudnya tanpa tahu kata-katanya)

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya Indera

3. Menciptakan persepsi yang sama terhadap suatu problematika

Selanjutnya, menurut Purnamawati dan Eldarni (2001) mengenai

pemanfaatan media pembelajaran adalah sebagai berikut :

1. Membuat sebuah konsep abstrak menjadi konkret

2. Membawa objek yang sekiranya dapat membahayakan dan sulit di
dapat di lingkungan belajar

3. Dapat menampilkan objek yang besar
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4. Dapat menampilkan objek yang sebenarnya tidak bisa dilihat dengan
mata telanjang

5. Dapat memperjelas gerakan yang terlalu cepat

6. Memungkinkan untuk peserta didik langsung berinteraksi dengan
lingkungan sekitar

7. Membangkitkan motivasi dan minat belajar peserta didik

8.  Memberikan kesan mengenai perhatian personal untuk seluruh
anggota kelompok

9. Dapat menyajikan informasi belajar secara konsisten, dapat diulang
kembeali, disimpan dan digunakan kembali sesuai kebutuhan

10. Dapat menjajikan informasi secara efektif dan efesien (mengatasi
keterbatasan waktu dan ruang)

11. Mengontrol arah perkembangan kecepatan belajar peserta didik
(Kusumaningtyas dkk, 2018: 74)

2.3 Media Pembelajaran Kartu Tanya Biologi

Merupakan media pembelajaran dalam bentuk kartu yang berisi
pertanyaan dan ringkasan materi sekaligus jawaban yang dikemas dalam
bentuk menarik berupa gambar-gambar terkait dengan materi
pembelajaran. Media pembelajaran berupa kartu tanya biologi bersifat
fleksibel karena dapat diaplikasikan dalam bentuk permainan kartu pada
saat proses pembelajaran berlangsung. Arsyad (2013) menyatakan bahwa
kartu tanya adalah sarana agar peserta didik dapat secara aktif, berpikir
kritis di dalam belajar dan secara inovatif menemukan pembuktian teori
dalam pembelajaran, media kartu tanya ini juga memudahkan peserta didik
dalam memahami materi pembelajaran (Adnyani dkk, 2020: 273) . Kartu
Tanya dapat menumbuhkan keaktifan dan keantusiasan dalam mengikuti
proses pembelajaran serta membawa pengaruh positif terhadap proses
belajar peserta didik yaitu peningkatan hasil belajar peserta didik pada
pelajaran IPA (Ramadhani dkk, 2014: 4) .

Kartu Tanya Biologi ini dikembangkan dari beberapa referensi hasil

penelitian terdahulu mengenai media pembelajaran berupa kartu.
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Beberapa media pembelajaran kartu yang menjadi referensi dari

pengembangan katu tanya antara lain Biocard, Flashcard, Kartu

Bergambar, Kartu Domino dan Kartu Pintar.

Biocard merupakan media berupa kartu yang berisi gambar atau
konsep biologi dan juga media yang mudah dibuat, dapat mengunakan
program komputer seperti paint, dan bisa dibuat dengan tulis tangan
oleh peserta didik sendiri (Kurniawan, 2015: 4-5) . Menurut Suparno
(2007) Biocard memiliki kelebihan antara lain : (Peserta didik senang
bermain (kartu) sekaligus belajar biologi. (2) Biologi menjadi mata
pelajaran yang menyenangkan untuk dipelajari. (3) Melatih peserta
didik bekerjasama dalam bermain bersama dan mengikuti peraturan
permainan (Butar, 2015: 2) . Ada beberapa aspek yang digunakan
sebagai penguji layak-tidaknya biocard yang akan digunakan di
sekolah antara lain, aspek format, aspek isi, aspek bahasa dan aspek

penggunaan (Heba, 2019: 3) .

Lampiran 5. Gambar media biocard

Linghungan 1 [ o¥ess . S
Liﬁgkungan?

Gambar 2. Tampilan Media Biocard pada Materi Pencemaran Lingkungan
Sumber : (Hidayati, 2017: 119)

Flashcard berasal dari bahasa Inggris, flash (cepat) dan card (kartu)
sehingga dapat disebut dengan kartu cepat (Arsyad, 2013: 119-120).
Flashcard adalah media kartu yang berisi gambar-gambar menarik,
kata-kata, ungkapan, atau beberapa kalimat dengan tujuan agar peserta
didik dapat memahami informasi yang terdapat pada media kartu
tersebut dengan baik (Nuha, 2016: 290). Kelebihan dari Media
flashcard yaitu mudah dibawa, praktis, mudah diingat dan

menyenangkan. Selain itu media flashcard juga dapat membantu
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kemampuan otak kanan untuk,mengingat gambar dan kata-kata
sehingga dapat meningkatkan kosakata peserta didik (Yusuf
dkk,2021: 72) . Adapun Kekurangan flashcard antara lain terkadang
terlampau kecil untuk ditunjukkan di kelas yang besar, peserta didik
tidak selalu tahu cara menginterpretasikan gambar, tidak dapat
memberikan kesan yang berhubungan dengan unsur suara,emosi dan

juga gerak (Maulida, 2018: 36) .

Desain cover depan Desain cover Desain Flashcard Petunjuk
box belakang box Penggunaan

Gambar 3. Tampilan Media Flashcard pada Materi IPA Tata Surya
Sumber : (Yusuf, 2021: 74)

Kartu Bergambar adalah media visual berupa kartu berisi gambar
yang berfungsi sebagai petunjuk dan rangsangan bagi peserta didik
untuk memberikan respon yang diinginkan (Arsyad, 2013: 120-121).
Penelitian tentang penggunaan media kartu gambar dalam proses
pembelajaran telah dilakukan oleh (Trisnawati, 2013) . Berdasarkan
penelitian tersebut, penggunaan media kartu bergambar dapat
meningkatkan aktivitas belajar peserta didik dan juga mengalami
peningkatan penguasaan materi pada peserta didik. Kartu Bergambar
diibaratkan sebagai sebuah permainan yang bertujuan untuk menarik
perhatian peserta didik yang berpartisipasi dalam mengikuti proses
pembelajaan. Kartu Bergambar dibuat sebagai media untuk
memudahkan peserta didik dalam mengamati gambar dan memahami

informasi yang ada di dalamnya (Kurniawati, 2018: 18) .



No. Media Kartu Bergambar

Rumusan Masalah

Jantung

(1)

1

. Gambar organ jantung dan

bagiannya!

17

b. Apa fungsinya?
c. Sebutkan bagian jantung
yang menerima darah

kaya oksigen dan darah
kaya akan karbondioksida!

Sumber: infojantung.com

Gambar 4. Tampilan Media Kartu Bergambar
Sumber : (Kurniawati, 2018:18-24)

Kartu Domino ini diadopsi dari permainan kartu domino yang ada di
masyarakat namun dikembangkan menjadi sebuah media
pembelajaran. Media kartu domino memiliki kelebihan untuk
membuat peserta didik lebih aktif dan lebih semangat belajar dengan
berbantuan media pembelajaran yang seperti permainan daripada
pembelajaran gambar diam yang masih bersifat monton (Rendana,
2018: 23) . Hal ini selaras dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh
(Hestuaji, 2012) dengan hasil bahwa penggunaan media kartu domino
dapat meningkatkan hasil belajar dan pemahaman konsep peserta
didik. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Heksanti (2012) juga
mengatakan bahwa penggunaan media domino dapat meningkatkan
rasa ketertarikan dan sikap antusias peserta didik dalam mengikuti

pelajaran (Nengsih & Rochmawati, 2014: 2) .

g & B : [T |
ﬂ Batang i

§ |5 tumbuhan Batang hasah
g @ - I

—
[ espiba et | || s e bagin
| | tubuh twmbuban | || | || batens pada
| | yang mmbuhmya di | | ! ‘mumbuban

aias aaah
mervpakan | | L=

merapakinjeni batang

nerpaun ens baang.
=g

Gambar 5. Tampilan Media Kartu Domino
Sumber : (Rendana, 2018:70)

Media kartu pintar ialah alat berupa kartu yang berisi gambar, kosa
kata atau kalimat yang sesuai dengan tema yang sedang dipelajari.

Kartu pintar terdiri dari tiga jenis yaitu Short Card, Index Card Match
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dan Picture Card. Kartu-kartu tersebut memiliki pasangan. Kartu
pintar dapat dijadikan sebagai alat permainan dalam proses
pembelajaran. Media Kartu Pintar memiliki banyak kegunaan dalam
proses pembelajaran anttara lain, meningkatkan kreativitas peserta
didik, mengemukakan pendapat secara bahasa, keterampilan
berbahasa, nilai/sikap, emosi, daya cipta dan daya pikit (Ariestantya,

2016: 4-5) .

Gambar 6. Tampilan Media Kartu Pintar
Sumber : (Lestari, 2018:61)

Dari beberapa penjelasan mengenai media pembelajaran berupa kartu di
atas, peneliti akan mengembangkan produk media pembelajaran berupa
kartu tanya biologi dengan tampilan yang baru dan aturan permainannya.
Peneliti membuat rancangan kartu tanya seperti kartu pada umumnya yang
terdiri dari 2 seri permainan yakni seri 1 dan seri 2. Kartu tanya biologi
seri 1 berukuran (15x9) cm sedangkan untuk kartu seri 2 berukuran
(14x10) cm. Kartu tanya biologi memiliki 2 sisi yakni sisi depan dan sisi
belakang. Pada sisi depan berisi gambar sebagai petunjuk dari pertanyaan,
lalu pada sisi belakang merupakan cover dari media kartu tanya biologi .
Berikut aturan permainan media pembelajaran kartu tanya biologi yaitu :
a. Kartu Tanya Biologi (Seri 1)

1. Dalam Kartu Tanya Biologi Seri 1 ini ini sisi yang digunakan adalah
sisi depan yang terdiri dari bagian atas dan bawah, karena permainan ini
adalah mencocokan gambar berdasarkan pertanyaan yang ada di dalam
kartu

2. Permainan ini bisa dimainkan secara individu dan juga kelompok. Jika

berkelompok terdiri dari 3-5 kelompok
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. Setiap kelompok masing-masing dibagikan kartu yang berjumlah total
16 kartu secara adil dan merata

. Setelah semua kelompok sudah mendapatkan kartu, lalu bersiap untuk
menyusun Kartu Tanya Biologi tersebut.

. Setelah kartu yang bertuliskan “START” diletakkan, masing-masing
tiap anggota kelompok berlomba dan bekerja sama mencari jawaban
dengan memasangkan gambar dengan informasi secara tepat dalam
waktu yang telah ditentukan yaitu sekitar 10 menit

. Saat waktunya telah habis, kemudian semua kelompok harus berhenti
menyusun kartu dan berakhir pada kartu yang terdapat tulisan
“FINISH .

. Kemudian hasil kerja kelompok akan diperiksa kembali dan dinilai oleh
Peneliti atau Guru, apakah kartu yang telah disusun benar dan tepat
ataukah salah. Jika benar maka akan mendapatkan point 10, dan jika
salah akan mendapatkan point 0.

. Setelah diperiksa kelompok yang paling banyak menyusun kartu
dengan benar dan tepat, maka kelompok tersebutlah yang akan menjadi

pemenangnya.

. Kartu Tanya Biologi (Seri 2)

1. Definisi

- Permainan seri 2 ini merupakan integrasi dari permainan kartu seri
1, dimana kartu seri 2 ini berfungsi untuk mengetahui pemahaman
dan nalar peserta didik terhadap materi setelah permainan kartu
seri 1

- Jenis permainan bersifat koperatif dengan cara berdiskusi antara
anggota kelompok untuk menganalisis sebuah gambar yang
diiringi pertanyaan

- Permainan dimainkan secara berkelompok dengan membentuk 3-5
kelompok dalam satu kelas

- Peneliti atau guru sebagai pihak yang memandu serta memberi

penjelasan awal dan akhir pada sesi permainan.
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Kartu tanya biologi seri 2 berjumlah 15 kartu

2. Tata Tertib Permainan

Permainan kartu tanya biologi seri 2 ini terdiri dari 5 sesi
permainan dengan menggunakan 15 kartu tanya biologi

Setiap kelompok mendapatkan satu kartu tanya biologi yang
berbeda isi pertanyaannya pada setiap sesi permainan

Guru memandu permainan dengan memberikan penjelasan di awal
berupa petunjuk pada setiap sesi permainan setelah kartu tanya
biologi dibagikan.

Masing-masing kelompok menyiapkan alat tulis untuk menulis
jawaban lalu diberikan waktu 5 menit untuk berdisuksi dengan
anggota kelompok

Pada sesi selanjutnya masing-masing kartu yang di pegang
kelompok pada sesi pertama di change atau ditukar dengan
kelompok lain untuk seterusnya hingga semua kelompok mendapat
bagian untuk menjawab setiap 5 kartu tanya biologi seri 2

Setelah menyelesaikan 5 sesi dengan menjawab seluruh pertanyaan
pada kartu, setiap perwakilan kelompok diminta maju ke depan
untuk menyampaikan jawaban hasil analisis tiap kelompok terkait
pertanyaan yang ada di kartu tanya biologi

Di akhir guru memberikan jawaban yang tepat dan meluruskan
pemahaman kepada peserta didik mengenai materi interaksi

makhluk hidup

2.4 Ruang Lingkup Materi

Tabel 1. Analisis KD Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya

Kompetensi Dasar Keluasan Kedalaman

1. Definisi Lingkungan
3.7 Menganalisis 2. Komponen—komponen
interaksi antara lingkungan
makhluk hidup dan I. Konsep Lingkungan - Komponen Biqtilf
lingkungannya serta ' - Komponen Abiotik
dinamika populasi - Pengaruh komponen
akibat interaksi tersebut abiotik terhadap

komponen biotik
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3. Tingkat Organisasi dalam
Ekosistem

4. a. Interaksi dari Komponen
Biotik dan Komponen Biotik

Rantai makanan

Jaring-jaring makanan
- Piramida makanan

2. Interaksi antara b. Interaksi dari Komponen
Komponen Biotik dan Biqtik dan Komponen
Abiotik di Lingkungan Abiotik

- Aliran Energi
5. Pola-pola Interaksi

- Parasitisme

- Mutualisme

- Komensalisme

- Netralisme

- Amensalisme
1. Faktor biotik;
- Kompetisi
. ) ) - Predasi
2. Dinamika populasi 2. Faktor abiotik;
akibat interaksi tersebut Perubahan Iklim

- Ketersediaan unsur hara

- Bencana alam

a. Definisi Lingkungan
Lingkungan berasal dari kata “Environtment” yang memiliki makna “The

physical, chemical, and biotic condition surrounding an organism.”
Berdasarkan istilah tersebut, lingkungan secara umum dapat didefinisikan
sebagai sesuatu yang berada di luar individu. Segala sesuatu di luar
individu dapat disebut sebagai sebuah sistem yang kompleks antara satu
dengan yang lain. Kondisi yang saling memengaruhi ini membuat
lingkungan selalu dinamis dan dapat berubah-ubah sesuai dengan kondisi.
Selain itu, komponen lingkungan itu dapat saling memengaruhi dengan
kuat. Ada masanya di mana kualitas lingkungan berubah menjadi baik dan
tidak menutup kemungkinan untuk berubah menjadi buruk. Perubahan itu
dapat disebabkan oleh interaksi makhluk hidup dalam satu lingkungan
tersebut (Widodo dkk, 2017: 29).

Interaksi yang menimbulkan sebuah hubungan timbal balik antar makhluk

(biotik) dengan lingkungannya (abiotik) disebut dengan Ekosistem.
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b. Tingkat Organisasi dalam Ekosistem
Makhluk hidup anggota ekosistem terdiri dari satuan-satuan yaitu individu,

populasi, komunitas, bioma, dan biosfer.

1.

Individu
Satu makhluk hidup tunggal dalam lingkungan disebut individu. Satu

ekor ikan atau satu ekor kuda disebut dengan individu.

. Populasi

Populasi adalah kumpulan individu sejenis (satu spesies) yang hidup
menetap di suatu daerah tertentu. Misalnya ikan yang hidup di suatu
kolam yang jumlahnya lebih dari satu. Semua ikan yang hidup di kolam

tersebut disebut populasi ikan.

. Komunitas

Komunitas adalah kumpulan populasi makhluk hidup yang hidup pada
suatu daerah tertentu dan saling berintegrasi satu sama lain. Misalnya
populasi ikan mas, populasi ikan mujair, populasi eceng gondok,

populasi teratai dan populasi hydrilla.

. Ekosistem

Berdasarkan proses terbentuknya ekosistem dibedakan menjadi dua,
yakni ekosistem alami dan ekosistem buatan.
e Ekosistem alami, yaitu ekosistem yang terbentuk secara
alamiah. Misalnya ekosistem hutan, laut, sungai, dan rawa.
e Ekosistem buatan, yaitu ekosistem yang dibentuk secara sengaja
oleh manusia. Misalnya ekosistem sawah, kolam, perkebunan,

dan hutan budidaya.

. Bioma dan Biosfer

Biosfer adalah ekosistem-ekosistem yang terbentuk karena perbedaan
letak geografis dan astronomis. Sedangkan biosfer adalah keseluruhan
ekosistem/bioma yang ada di bumi. Di bumi terdapat 6 bioma utama
yaitu bioma gurun, padang rumput, hutan basah, hutan gugur, taiga dan

tundra.
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¢. Komponen-Komponen Lingkungan
Lingkungan terdiri atas dua macam komponen utama yakni :
1. Komponen Biotik

Komponen biotik merupakan komponen yang terdiri dari berbagai
makhluk hidup yang ada di dalam suatu lingkungan. Komponen

biotik terdiri dari produsen, konsumen dan dekomposer.

Produsen adalah organisme yang dapat menghasilkan zat makanan
organik dan anargonik serta sebagai penyedia makanan untuk

makhluk hidup yang lainya.

Konsumen adalah organisme yang tidak dapat membuat makanan
sendiri melainkan memakan organisme lain. Organisme lain tersebut

dapat berupa tumbuhan, hewan, atau sisa organisme.

Dekomposer atau disebut juga sebagai pengurai adalah organisme
yang mampu menguraikan sampai organik seperti sisa-sisa tubuh
tumbuhan menjadi bahan anargonik.

2. Komponen Abiotik

Komponen abiotik adalah bagian lingkungan fisik berupa benda tak
hidup yang terdapat di sekitar makhluk hidup seperti cahaya matahari,

udara, tanah, air, suhu dan kelembapan.

Cahaya matahari merupakan sumber energi yang digunakan langsung
oleh produsen untuk fotosintesis. Tumbuhan hijau menyerap energi
cahaya matahari melalui klorofil pada daun, proses ini disebut dengan
fotosintesis yang menghasilkan zat makanan berupa karbohidrat
sehingga hewan dan manusia memanfaatkan tumbuhan sebagai

sumber makananya.

Tanah merupakan tempat hidup bagi hampir semua organisme, seperti

manusia,hewan, tumbuhan, dan mikroorganisme.

Air merupakan unsur yang mengandung berbagai mineral yang sangat
dibutuhkan tubuh organisme. Air berfungsi sebagai pengangkut dan
pelarut zat-zat yang dibutuhkan oleh semua organisme, selain itu juga
membantu untuk membuang limbah mengatur suhu dan reaksi

metabolisme.
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- Udara merupakan unsur oksigen yang digunakan makhluk hidup

untuk bernapas. Sebab peranan udara sangat vital bagi kelangsungan
hidup makhluk hidup. Udara juga merupakan faktor abiotik yang
terkait dengan kelembapan, suhu, curah hujan, dan kandungan udara.
Pengaruh Komponen Abiotik terhadap Komponen Biotik

Makhluk hidup di alam senantiasa berdampingan dengan makhluk
hidup lainnya. Setiap makhluk hidup memerlukan tempat tinggal
masing-masing yang disebut dengan habitat. Di dalam habitatnya,
makhluk hidup senantiasa berinteraksi dengan lingkungannya. Dengan
adanya suatu hubungan antar kedua komponen tersebut menjadikan
keduanya saling memengaruhi. Misalnya pada tumbuhan yang
membutuhkan cahaya matahari sebagai sumber energi untuk
menghasilkan zat makanan. Sehingga dapat dikatakan bahwa kedua
komponen tersebut saling memiliki kebergantungan dan tidak dapat

dipisahkan satu sama lain.

d. Interaksi antara Komponen Biotik dan Komponen Abiotik
» Komponen Biotik dan Komponen Biotik

1.

Rantai Makanan

Rantai Makanan merupakan perpindahan energi yang terdapat di
dalam makanan dapat digambarkan sebagai peristiwa makan dan
dimakan. Dalam suatu ekosistem terjadi saling kebergantungan antara
produsen, konsumen, dan pengurai.

Rantai makanan dapat dilihat pada skema berikut ini :

Produsen —>» Konsumen I =—> Konsumen I —> Konsumen 111

Gambar.7 Rantai Makanan

(Sumber : http://brilio.net/rantai-makanan/)
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Jaring-jaring Makanan

Jaring-jaring makanan adalah kumpulan rantai makanan yang saling
berhubungan yang membentuk semacam jaring. Pada proses ini,
produsen tidak hanya dimakan oleh satu jenis konsumen pertama.
Tetapi dapat dimakan oleh lebih dari satu jenis konsumen pertama,
satu jenis konsumen pertama dapat dimakan lebih dari satu jenis
konsumen kedua dan seterusnya. Agar lebih jelas perhatikan gambar

berikut ini :

e
kingfisher merganser

great blue heron

‘ \ o garter snake dipper \
s;ieell;rec;:;- ﬂm) — | "

roac stickleback newt

caddis fly larva

“"‘*" r - # -
water frog tadpole snail 71
\ssayenaer / >>(-/ crayfish N

S beetle larva

£ tuft
midge W @ 51. —
A Sasanar Al
‘Sg.’ . blue-green algae
diatoms

green algae
Gambar 8. Jaring Makanan
(Sumber : http://brilio.net/jaring-makanan/)

Piramida Makanan

Piramida makanan merupakan gambaran yang menunjukkan
perbandingan makanan antara produsen, konsumen I, konsumen I,
sampai dengan konsumen III. Pada piramida makanan lebih dari
sekedar gambaran peristiwa makan dan dimakan, namun juga
menggambarkan perbandingan komposisi jumlah biomassa dan energi
dari produsen sampai konsumen puncak dalam suatu ekosistem.
Komposisi biomassa terbesar terdapat pada produsen yang menempati
dasar piramida . Rantai makanan akan berlangsung secara seimbang
jika produsen lebih banyak dari jumlah konsumen tingkat I, jumlah
konsumen tingkat I harus lebih banyak dari jumlah konsumen tingkat
II, dan jumlah konsumen tingkat II harus lebih banyak dari konsumen
tingkat III, sehinga dapat digambarkan dengan suatu piramida dari
produsen sampai konsumen tertinggi. Ada 3 jenis piramida ekologi,

yaitu piramida populasi, piramida biomassa dan piramda energi.
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» Piramida Populasi
Piramida makanan ini digambarkan berdasarkan tingkat populasi,
semakin mengerucut piramidanya maka semakin sedikit jumlah

populasinya.

Gambar 9. Piramida Populasi
(Sumber : http://artikelmateri.com/piramidamakanan/)

» Piramida Biomassa

Piramida makanan ini menggambarkan suatu total massa pada

tiap tingkat tropiknya. Biomassa adalah ukuran berat materi hidup

di waktu tertentu. Setiap organisme beratnya diukur dalam satuan

gram, pengukurannya berdasarkan berat rata-rata dengan

perkiraan jumlah organismenya. Terdapat 2 jenis piramida

biomassa yakni piramida tegak dan piramida terbalik.

- Piramida tegak adalah jenis piramida yang massa gabungan dari

semua produsen lebih besar daripada massa gabungan dari
setiap tingkat konsumennya. Piramida ini biasannya

menggambarkan suatu ekosistem darat.

ﬁ- ; Kansumen
15 Tersler
’ ﬂ Henc

Parasit dalam
karnivora besar 01

Kansumen
Sekunder

Kangumen
Primner

Produsen

Biomassa kering (gfm?}

Gambar 10. Piramida Tegak
(Sumber : http://artikelmateri.com/piramidamakanan/)
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- Piramida Terbalik adalah jenis piramida yang menggambarkan
massa gabungan dari produsen-produsennya yang lebih kecil
dari massa gabungan dari konsumennya. Contohnya pada

ekosistem perairan.

Inverted Pyramid in an Aquatic Ecosystem

Gambar 11. Piramida Terbalik
(Sumber : http://artikelmateri.com/piramidamakanan/)

» Piramida Energi
Lain dengan piramida energi yang dibuat berdasarkan
observasi yang dilakukan dalam waktu yang lama. Piramida
energi mampu memberikan gambaran paling akurat tentang aliran
energi dalam ekosistem. Pada piramida energi terjadi penurunan
energi di setiap kenaikan tropiknya, semakin tinggi tingkat
tropiknya maka semakin kecil energinya, yang artinya produsen
sebagai tingkat tropik pertama memiliki energi paling banyak.
Semakin kecil energi di tingkatan tropik selanjutnya dikarenakan
hanya organisme tertentu saja yang bisa memakan tingkat tropik
selanjutnya dan tidak semua makanan bisa dicerna menjadi energi

melainkan dikeluarkan menjadi kotoran.
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Tingkat Trofik Energi yang Digunakan

Linid
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Produsen A * Energh

Gambar 12. Piramida Energi
(Sumber : http://artikelmateri.com/piramidamakanan/)

» Komponen Biotik dan Komponen Abiotik
4. Aliran Energi

Energi dapat diartikan sebagai kemampuan untuk melakukan kerja.
Energi diperoleh organisme dari makanan yang dikonsumsinya dan
dipergunakan untuk aktivitas hidupnya. Dengan demikian, proses
makan dan dimakan dalam suatu rantai makanan dalam rantai
makanan, jaring-jaring makanan dapat dikatakan sebagai proses aliran
energi. Sumber energi yang berasal dari cahaya matahari akan

mengalir ke produsen, lalu ke konsumen.

=  Energi

¢+ Mutrisi

—¥* Panas

Gambar 13. Aliran Energi
(Sumber : http://kaskus.co.id/aliranenergi/ )

Pola-Pola Interaksi
Bentuk interaksi yang sangat erat dan khusus antara dua makhluk hidup

yang berlainan jenis disebut simbiosis. Makhluk hidup yang melakukan
simbiosis disebut simbion. Pola-pola interaksi ini terdiri dari simbiosis
parasitisme, simbiosis mutualisme, simbiosis komensalisme, naturalisme

dan amensalisme.
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1. Parasitisme
Parasitisme merupakan hubungan antara dua organisme yang berbeda
jenis dimana salah satu pihak mendapat keuntungan sedangkan pihak
lain menerima kerugian. Berbagai mikroorganisme penyakit yang hidup
pada manusia, hewan, dan tumbuhan bersifat parasit. Parasit hidup dan
mendapatkan makanan dari inangnya, yaitu tubuh manusia, hewan,
ataupun tumbuhan. Contohnya benalu dan tali putri yang hidup sebagai
parasit pada batang pohon.

2. Mutualisme
Mutualisme merupakan hubungan antarorganisme yang saling
menguntungkan. Contohnya adalah hubungan antara lebah dan bunga,
lebah mendapatkan nektar sebagai sumber makanan, dan bunga
terbantu penyerbukannya oleh lebah.

3. Komensalisme
Komensalisme adalah hubungan antarorganisme, dimana salah satu
pihak merasa diuntungkan, dan pihak lainnya tidak diuntungkan
maupun dirugikan. Contohnya pada ikan remora dan ikan hiu, ikan
remora menghisap sisa makanan hiu berupa remah remah dan merasa
terlindungi karena terhindar dari predator lainnya, sedangkan ikan hiu
tidak dirugikan juga tidak dirugikan.

4. Netralisme
Hubungan ini terjadi apabila tidak ada saling mempengaruhi di antara
populasi. Contoh walang saengit dan burung gelatik.

5. Amensalisme
Amensalisme atau antibiosis merupakan interaksi antarorganisme
dimana salah satu organisme menghambat pertumbuhan organisme lain.
Misalnya beberapa jenis fungi menghasilkan zat yang dapat
menghambat dan membunuh mikroorganisme lainnya (Nuraeni, 2019:

137).
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Dinamika Populasi
Perubahan jumlah populasi di suatu daerah disebut dengan dinamika

populasi. Perubahan ini tidak selalu berkurang tapi dapat juga meningkat
tergantung faktor yang mempengaruhinya.

Pada dinamika populasi yang terjadi akibat interaksi disebabkan oleh dua
faktor yakni faktor biotik terdiri dari kompetisi dan predasi, sedangkan
faktor abiotik yang berpengaruh pada dinamika populasi ialah perubahan
iklim, ketersedian sumber daya alam, dan bencana alam.

1. Faktor Biotik

Kompetisi merupakan bentuk hubungan yang ditandai dengan adanya
persaingan antar populasi. Misalnya, tanaman budidaya dengan
tanaman pengganggu akan bersaing untuk mendapatkan air, mineral

dan cahaya matahari.

Predasi merupakan hubungan yang terjadi antara penguasa dan

mangsanya. Pemangsa disebut sebagai predator, sedangkan yang

dimakan disebut mangsa. Contohnya meningkatnya populasi tikus

sawah akibat perburuan burung elang yang dilakukan manusia. Pada

rantai makanan elang sebagai konsumen tingkat II memakan tikus

sebagai konsumen tingkat Jika manusia memburu elang, maka jumlah

populasi elang akan berkurang. Sehingga akan membuat populasi tikus

di sawah menjadi meningkat.

2. Faktor Abiotik

- Perubahan iklim dapat menyebabkan terjadinya global warming, yakni
suatu proses meningkatnya suhu rata-rata atmosfer laut, dan daratan
bumi. Akibat yang terjadi adalah hewan-hewan yang hidup di daerah
kutub jadi kehilangan tempat tinggalnya. Seperti beruang kutub, mereka
hidup bergantung pada laut yang tertutup es untuk berburu dan
berkembang bisa. Jika perubahan iklim semakin ekstrim, hal itu dapat
membuat jumlah populasi beruang kutub berkurang dan dalam bahaya
kepunahan.

- Ketersediaan unsur hara di dalam tanah yang melimpah akibat

pemberian pupuk juga dapat mempengaruhi jumlah populasi. Unsur

hara seperti Nitrogen (N), Posfor (P), Kalium (K), Calsium (Ca),
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Magnesium (Mg) dibutuhkan oleh tumbuhan sebagai sumber nutrisi
dan melakukan fotosintesis. Adanya unsur hara tersebut dapat membuat
tanaman tumbuh subur sehingga dinamika populasi tanaman
meningkat.

- Bencana alam juga dapat mempengaruhi jumlah populasi di suatu
daerah. Seperti gunung meletus, tsunami, tanah longsor, kebakaran
hutan, gempa bumi, dan lain-lain. Contohnya pada peristiwa kebakaran
hutan, dapat merusak sumber makan dan habitat para hewan, selain itu
udara menjadi tercemar oleh asap yang ditimbulkan dari hutan yang
terbakar sehingga mengakibatkan hewan-hewan kehilangan tempat
tinggal dan kehilangan sumber makanan. Akibatnya populasi hewan

menjadi menurun.

2.5 Kerangka Pikir

Berdasarkan latar belakang masalah bahwa pentingnya media
pembelajaran sebagai penunjang untuk proses pembelajaran peserta didik
agar termotivasi dan lebih mudah untuk memahami materi pembelajaran
IPA sehingga dapat meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik dan
tercapainya tujuan pembelajaran dengan baik. Media pembelajaran harus
bersifat fleksibel, menarik dan mudah digunakan agar dapat merangsang
rasa keingintahuan peserta didik dalam proses pembelajaran. Oleh karena
itu perlu adanya pengembangan media pembelajaran berupa kartu tanya
sebagai inovasi baru dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Adapun kerangka berfikir dalam penelitian ini sebagai berikut :
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Pembelajaran IPA materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya

1.

Fakta
Keterbatasan media
pembelajaran

Permasalahan yang ditimbulkan
Peserta didik kurang aktif dan kurangnya
respon dalam proses pembelajaran IPA
materi Interaksi Makhluk Hidup dengan

2. Metode pembelajaran Lingkunganya
yang monoton

Solusi
Dirancang media pembelajaran berupa Kartu Tanya Biologi yang inovatif
untuk membuat suasana pembelajaran lebih menyenangkan

Penelitian Pengembangan Media
Merancang media pembelajaran kartu tanya pada materi Interaksi Makhluk
Hidup dengan Lingkungannya

Dilakukan
Validasi dan revisi oleh para ahli validator

v

Uji coba terbatas skala kecil kepada peserta didik untuk melihat responnya
terhadap media kartu tanya biologi

Hasil
Didapatkan media Kartu Tanya Biologi yang valid dan layak pada materi
Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya

Gambar 14. Bagan Kerangka Pikir



III. METODE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dilakukan pada semester ganjil tahun ajaran 2021-2022 di MTs

Negeri 1 Prabumulih, Sumatera Selatan.

3.2 Desain Penelitian

Model pengembangan yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu
menggunakan model pengembangan 4-D. Menurut (Thiagarajan,1974)
tahapan dalam model pengembangan 4-D meliputi define, design,
development, dan dissaminate. Tahap pertama adalah mendefinisikan di
mana analisis kebutuhan dilakukan. Tahap kedua adalah merancang yang
bertujuan untuk merancang produk yang dikembangkan. Tahap ketiga
adalah mengembangkan yakni dilakukan uji validasi desain produk oleh
para ahli. Tahap keempat adalah menyebarkan produk yang terdiri dari
empat langkah antara lain validasi pengujian, pengemasan, difusi, dan
adopsi (Pramudiyanti dkk, 2019:12). Pemilihan model ini didasari atas
pertimbangan yang tersusun secara sistematis, hal ini juga didukung oleh
pendapat Arywiantari (2015) yang menyatakan bahwa model 4-D tersusun
secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis dalam
upaya pemecahan masalah pembelajaran yang berpijak pada landasan
teoritis suatu pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan dan
karakteristik peserta didik. Salah satu kelebihan 4D adalah lebih tepat
digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan perangkat pembelajaran

bukan untuk mengembangkan sistem pembelajaran (Arywiantari, 2015:3) .
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Pada penelitian peneliti hanya melaksanakan sampai tahap ketiga
development (pengembangan) dengan pertimbangan pada tahap ini sudah
dilakukan validasi dan revisi produk oleh ahli media. Adapun langkah-

langkah penelitian digambarkan pada Gambar 15.

3.3 Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini dibatasi dalam pengembangannya yakni sampai tahap
development (pengembangan) media kartu tanya. Peneliti membatasinya
menjadi tiga tahap dari empat tahap penelitian yang dikemukakan oleh
Thiagarajan. Hal ini juga didukung oleh pendapat Ardhana (2002: 9) yang
menyatakan bahwa setiap pengembangan tentu saja dapat memlih dan
menentukan langkah-langkah yang paling tepat bagi dirinya sesuai dengan
kondisi khusus yang dihadapinya dalam penelitian dan pengembangan

(Haryanto, 2015: 125) .

Identifikasi Masalah Analisis Awal-Akhir
Analisis Kurikulum

Pendefinisian Analisis Konsep
Analisis Kebutuhan

Pengumpulan Informasi Spesifikasi Tujuan

Desain Media Kartu Tanya

Biologi
Perancangan
Produksi & Editing Media
Kartu Tanya Biologi
Validasi Media
Revisi Media
Pengembangan

Uji Coba Skala Kecil
Produk Media

Revisi Produk Media

Gambar 15. Bagan Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan
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Adapun penjelasan tahap-tahap penelitian dan pengembangan yang akan

dilaksanakan sebagai berikut :

Tahap Pendefinisian (define)
Tahap pendefinisian merupakan tahap awal yang bertujuan untuk

menentukan, menetapkan, mendefinisikan kebutuhan-kebutuhan dalam

pembelajaran yang sebelumnya diawali dengan menganalisisi tujuan dari

setiap batasan-batasan materi yang akan dikembangkan. Berikut langkah-

langkah yang dilakukan pada tahap pendefinisian :

a.

Analisis Awal-akhir

Analisis awal-akhir merupakan kegiatan untuk mencari permasalahan
yang bersifat dasar dalam pembuatan suatu produk (Tomi, 2019: 33) .
Tahap ini menampilkan fakta-fakta dan alternatif penyelesaian serta
analisis kebutuhan dalam perancangan kartu tanya biologi yang sesuai
untuk kelas VII MTs Negeri 1 Prabumulih.

Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum ini dilakukan untuk menentukan kompetensi dasar
pada materi yang disesuaikan dengan pengembangan media

pembelajaran (Oktaviani, 2021: 38-39).

. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan disesuaikan dengan karakteristik peserta didik
berdasarkan desain media pembelajaran. Karakteristik tersebut meliputi
latar belakang pengetahuan dan pengembangan kognitif peserta didik
yang mana dengan adanya analisis kebutuhan bertujuan untuk
mengetahui apakah perlu atau tidak dikembangkannya media
pembelajaran pada materi pelajaran yang telah dipilih (Oktaviani, 2021:
38-39).

Analisis Konsep

Analisis ini berguna untuk memudahkan peneliti dalam membuat media
pembelajaran berupa Kartu Tanya Biologi. Pada tahap ini peneliti
mengidentifikasi konsep pokok yang akan disajikan lalu disesuaikan

dengan kompetensi dasar yang terdapat di dalam silabus. Analisis ini
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juga menjadi dasar untuk menetapkan tujuan pembelajaran (Oktaviani,
2021: 38-39).

e. Spesifikasi Tujuan
Spefikasi tujuan ini dilakuan untuk menentukan indikator pencapaian
pembelajaran berdasarkan kompetensi dasar kurikulum tentang suatu
konsep materi yang kemudian dijadian sebagai acuan dasar dalam

percancangan media pembelajaran (Luthfiani, 2017: 49).

2. Tahap Perancangan (design)
Dalam penelitian ini, tahap design berupa penetapan bentuk media,

penetapan format media, dan perancangan media awal (Thiagarajan,

1974). Tujuan dari tahap ini adalah menyiapkan prototipe media

pembelajaran. Tahap ini terdiri dari tiga langkah, yaitu :

a. Pemilihan Media
Pemilihan Media disesuaikan dengan tujuannya dalam menyampaikan
materi pembelajaran dan faktor kemudahan dalam
mengimplementasikannya di kelas sehingga dapat memudahkan
tercapainya tujuan pembelajaran.

b. Pemilihan Format
Pemilihan format media Kartu Tanya untuk IPA materi Interaksi
Makhluk Hidup dengan Lingkungannya disesuaikan dengan kebutuhan
dan dimodifikasi dalam bentuk permainan dengan mengadopsi dari
beberapa referensi media pembelajaran permainan kartu yang sudah ada
seperti Flashcard, Biocard, Kartu Domino, Kartu Pintar, dan Kartu
Bergambar. Permainan menggunakan media kartu bersifat fleksibel,
sehingga format penggunaan kartu bisa disesuaikan dengan kreatifitas
dan kebutuhan peserta didik.

c. Desain Awal
Desain awal dengan merancang media pembelajaran Kartu Tanya
berdasarkan format yang telah dipilih dan teknik yang telah ditentukan.
Hasil pada tahapan ini berupa rancangan awal media pembelajaran

meliputi seluruh komponen media pembelajaran (prototype) beserta
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instrument penelitian, kemudian dihadapkan kepada dosen pembimbing

untuk diberikan masukan (Luthfiani, 2017: 50-51) .

3. Tahap Pengembangan (development)
Tahap pengembangan merupakan tahap yang bertujuan untuk

menghasilkan media pembelajaran yang akan digunakan. Pada tahap ini

media yang telah dikembangkan akan diuji coba kelayakannya. Adapun

beberapa langkah pada tahap ini :

a. Uji Validitas Ahli
Uji ini merupakan tahap penilaian terhadap media yang dikembangkan
untuk memvalidasi materi secara teoritis ahli sebelum dilakukannya uji
coba terhadap prototypenya. Media yang telah dibuat kemudian akan
dinilai oleh validator-validator yang terdiri dari ahli media dan ahli
materi dalam bidang pendidikan biologi.

b. Revisi Media

Revisi dilakukan berdasarkan koreksi masukan dan saran dari validator
pada tahap validitas pertama agar menghasilkan produk yang lebih
sempurna dan baik lagi.

c. Uji Coba Produk pada Skala Kecil
Uji coba produk dilakukan setelah dilakukannya revisi media hasil dari
uji validitas ahli. Uji coba dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui
hasil dari penggunaan media di dalam proses pembelajaran, meliputti

pengukuran hasil belajar peserta didik (Tomi, 2019:34) .

3.4 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan suatu metode/langkah yang memuat
data primer untuk keperluan penelitian (Hasnunidah, 2017: 71) . Pada

pengumpulan data melibatkan instrumen penelitian yang akan digunakan.
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Berikut ini teknik pengumupulan data yang akan dilakukan dalam

penelitian :

1) Observasi
Observasi merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan
dengan melaksanakan pengamatan secara sistematis terhadap subjek
penelitian. Teknik pengumpulan data observasi dilakukan bila,
penelitian berkenaan dengan tingkah laku manusia, proses kerja, gejala-
gejala alam dan apabila responden yang diamati tidak terlalu besar
(Sugiyono, 2019: 203-204) . Pada penelitian ini, peneliti menggunakan
observasi nonpartisipan, yaitu peneliti hanya mengamati keadaan di

kelas tetapi tidak ikut serta dalam proses pembelajaran di kelas.

2) Angket (Kuesioner)

Kuesioner atau angket merupakan teknik pengumpulan data yang

berisikan rangkaian pertanyaan mengenai suatu masalah yang akan

diteliti. Angket ini akan disebarkan kepada responden untuk
memperoleh sebuah data, terutama pada penelitian survei (Sujiono,

2013:76) . Berikut data yang akan dikumpulkan oleh peneliti :

a. Data uji validasi, berupa lembar validasi yang digunakan untuk
memperoleh informasi tentang kualitas produk yang dikembangkan.
Lembar validasi tersebut diberikan kepada para validator untuk
memperoleh masukan data berupa respon tentang penilaian para ahli
yang melakukan validasi terhadap produk yang telah dibuat.

b. Data Angket Respon Pengguna, diperoleh melalui instrumen
penilaian yang diberikan kepada peserta didik sebagai pengguna

berupa lembar angket setelah melakukan uji coba produk.

3) Dokumentasi
Dokumentasi merupakan cara untuk mendapatkan data yang telah
didokumentasikan sebagai bukti autentik untuk lebih memperkuat hasil
penelitian. Peneliti menggunakan dokumentasi berupa foto-foto saat

melakukan penelitian di MTs Negeri 1 Prabumulih.
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3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan suatu alat yang digunakan untuk
mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2019:
293).

Instrumen Penelitian yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari
validasi ahli media, ahli materi, praktisi dan angket respon pengguna
setelah melakukan uji coba produk dari kartu-kartu yang akan
dipraktikkan. Lembar validasi ahli media terdiri dari aspek kelayakan
tampilan, dan aspek pengembangan. Lembar validasi ahli materi terdiri
dari aspek penyajian materi dan isi, aspek kebahasaan dan aspek
penggunaan. Angket respon pengguna terdiri dari aspek media, materi,
penggunaan, dan kebahasaan.

Lembar validasi ini nantinya mengharuskan responden untuk memilih
jawaban yang telah tersedia dalam bentuk checklist (V) (Hartono, 2015:
80).

Penilaian lembar validasi diisi oleh dosen ahli media, dosen ahli materi,
dan guru IPA di MTs Negeri 1 Prabumulih sebagai praktisi. Sedangkan
untuk angket respon pengguna diisi oleh peserta didik MTs Negeri 1
Prabumulih.

Adapun kisi-kisi lembar validasi penilaian ahli media, ahli materi dan
angket respon pengguna disajikan sebagai berikut :

Tabel 2. Kisi-kisi Lembar Instrumen Validasi Ahli Media
Aspek Penilaian Indikator Nomor

Butir

Aspek Kelayakan a. Kesesuaian Penggunaan Jenis Huruf dan 1

Tampilan Ukuran Teks

Penggunaan Warna yang Menarik

Kejelasan latar belakang dan warna tulisan

Gambar yang disajikan sesuai dan jelas

Inovatif, Komunikatif dan Interaktif

Sederhana dan Menarik

Mudah digunakan dan Fleksibel

Media dirancang secara praktis

Aspek Pengembangan

= |e alo | o
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Tabel 3. Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi
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Aspek Penilaian Indikator NOII‘IOI‘
Butir
a. Kelengkapan Materi 1
b. Kesesuaian materi dalam media dengan )
Kompetensi Dasar (KD)
c. Kesesuaian gambar dengan isi materi 3
A .. d. Relevan dengan isi materi 4
spek Penyajian -
Materi dan Isi e. Memudahkan pemahaman konsep materi
Interaksi Makhluk Hidup dengan 5
Lingkungannya
f. Memotivasi peserta didik untuk belajar dan 6
berpikir cepat
g. Menumbuhkan rasa ingin tahu 7
h. Kesesuaian bahasa dengan peserta didik 8
i. Penggunaan bahasa dan tulisan mudah 9
Aspek Kebahasaan dibaca dan dimengerti
j. Ketepatan tata bahasa 10
k. Bahasa yang digunakan berdasarkan EYD 11
l. Media disajikan sistematis dan jelas 12
Aspek Penggunaan m. Bersifat Interaktif dan Fleksibel 13
n. Media mudah digunakan 14
0. Media dirancang secara praktis 15
Tabel 4. Kisi-kisi Angket Respon Pengguna
Kriteria Aspek Penilaian Nomor Butir
a. Media 1,2,3,4
Penilaian Peserta Didik E g/ijltggunaan 85”96,’170
d. Kebahasaan 11,12,13,14,15

(Sumber:Hartono, 2015: 80)

Lembar Instrumen Penilaian untuk ahli media, ahli materi, ahli praktisi

dan angket respon pengguna akan dilakukan berdasarkan pengukuran

berdasarkan pengukuran rating scale, yaitu skala pengukuran di mana

responden menjawab salah satu dari jawaban kuantitatif yang telah

disediakan sebagai berikut :

Tabel 5. Skala Angket Instrumen Lembar Validasi

Jawaban Item Instrumen Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Kurang Baik 2
Sangat tidak Baik 1

(Sumber : Riduwan, 2014:40)
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3.6 Teknis Analisis Data

Pada penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan adalah deksriptif
kualitatif dan deskriptif kuantitatif, yang mendeskripsikan hasil uji
validitas.
1. Analisis Deskriptif Kualitatif
Analisis deskriptif kualitatif dilakukan dilakukan dengan
mengorganisir informasi-informasi dari data kualitatif berupa
masukan, kritik, dan saran perbaikan yang terdapat pada lembar
angket (Riduwan, 2014: 40). Teknik ini juga digunakan untuk
mengolah data dari hasil wawancara berupa saran dan masukan

mengenai perbaikan media Kartu Tanya Biologi.

2. Analisis Deskriptif Kuantitatif

Analisis deskriptif kuantitatif dilakukan untuk menganalisa data

kuantitatif dari angket validitas ahli media, ahli materi, pendidik dan

angket respon pengguna sebagai praktisi (Riduwan, 2014: 40).

Untuk melakukan analisis validitas media Kartu Tanya Biologi yang

dikembangkan melalui tahap-tahap berikut :

1) Menentukan Skor Maksimal

2) Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan skor yang
diperoleh dari masing-masing responden

3) Menentukan persentase kevalidan

Persentase kevalidan = p = £ X 100%

Keterangan : p = Angka persentase atau skor penilaian
f = Frekuensi yang sedang dicari persentasenya
N = Jumlah Frekuensi/skor maksimal

4) Hasil tersebut kemudian ditafsirkan berdasarkan rentang yang
dapat dilihat sebagai berikut :
Tabel 6. Skala Kelayakan

No | Interval Kriteria Keterangan

1 76%-100% Sangat Valid Sangat Layak

3 51%-75% Cukup Valid Cukup Layak

4 26%-55% Kurang Valid Kurang Layak
5 0%-45% Tidak Valid Tidak Layak

(Sumber: diadaptasi dan dimodifikasi dari Riduwan, 2014:50)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian ini, maka

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1.

Hasil pengembangan media pembelajaran Kartu Tanya Biologi pada
materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya teruji valid
dengan persentase rata-rata validasi ahli sebesar 85% dinyatakan sangat

layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

. Hasil media pembelajaran Kartu Tanya Biologi pada materi interaksi

makhluk hidup dengan lingkungannya teruji valid dengan persentase
rata-rata uji coba produk skala kecil oleh peserta didik sebesar 86%

dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

5.2 Saran

Berdasarkan penelitian pengembangan media pembelajaran Kartu Tanya

Biologi pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya di

MTs Negeri 1 Prabumulih, maka penulis menyarankan hal berikut :

1.

Kepada peneliti yang akan melakukan penelitian yang sama atau
melanjutkan penelitian ini, perlu dilakukan uji coba skala besar atau
ruang lingkup yang luas serta menyempurnakan penelitian ini hingga ke

tahap penyebaran.

. Menambahkan variasi dan inovasi pada media pembelajaran kartu tanya

biologi agar dapat digunakan sebagai alternatif dalam pembelajaran

untuk materi yang sesuai.

. Menambahkan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) pada saat

menggunakan media pembelajaran kartu tanya biologi agar lebih tertata

dalam menerapkan metode diskusi kelompok.
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