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Abstrak

Permasalahan pada penelitian ini adalah kurangnya inovasi dalam mencip-
takan proses belajar mengajar yang menyenangkan sehingga peserta didik mudah
bosan dan kurang aktif selama kegiatan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
mengatahui kelayakan media Persia Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) dan
mengetahui perbedaan peningkatan motivasi belajar peserta didik kelas ~ V SD.
Jenis penelitian ini yaitu penelitian RND menggunakan model Borg and Gall
dengan 10 langkah pengembangan. Teknik pengumpulan data menggunakan ob-
servasi, wawancara, dan angket. Analisis data menggunakan Uji normalitas, ho-
mogenitas dan uji t. Hasil uji kelayakan oleh ahli media I, Il dan 111 diperoleh reka-
pitulasi skor 85,42% dengan kategori “Sangat Layak”. Sedangkan hasil dari ahli
materi I, Il, dan Il diperoleh rekapitulasi skor 91,67% dengan kategori “Sangat
Layak”, sedangkan perhitungan menggunakan uji Independent Sample t Test
menunjukkan nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka HO ditolak dan Ha
diterima, artinya terdapat perbedaan yang nyata berupa peningkatakan motivasi
belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Kata Kunci: Media Pembelajaran. Persia Brame. Motivasi Belajar

PENDAHULUAN

Prinsip proses pembelajaran dikelas yang menyenangkan
mengacu pada kemampuan Guru dalam menciptakan suasana
pembelajaran yang bermakna, menarik serta sesuai dengan kebutuhan
peserta didik. Oleh sebab itu, peran guru dalam memaksimalkan
pembelajaran adalah kemampuan menciptakan inovasi dalam proses
belajar mengajar menjadi suatu kepentingan yang akan
mempengaruhi keberhasilan dalam proses pembelajaran yang
berkualitas bagi pesera didik.

Berkaitan inovasi dalam pembelajaran, menurut Hapsari &
Mamah Fatimah (2021: 192) mengatakan bahwa dengan inovasi
pembelajaran guru dapat belajar menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, dinamis, menggairahkan, penuh semangat, dan penuh
tantangan. Pernyataan tersebut menggambarkan bahwa indikator
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pencapaian inovasi pembelajaran tidak hanya mengacu pada
penciptaan suasana pembelajaran, akan tetapi tujuan lain yang
didapat oleh peserta didik ataupun guru adalah agar peserta didik
dapat memperoleh pengetahuan baru secara utuh. Sedangkan bagi
guru adalah sarana mengasah keterampilan guru untuk menciptakan
variasi pembelajaran agar peserta didik memiliki semangat belajar
yang tinggi.

Pernyataan lain terkait dengan keterampilan guru dalam
menciptakan inovasi pembelajaran, menurut Sefriani & Wijaya
(2018: 61) mengatakan bahwa guru dituntut untuk lebih kreatif dan
inovatif dalam memilih sumber belajar, media ajar yang baik agar
tercipta kegiatan pembelajaran yang aktif, kreatif, inovatif dan
menyenangkan sehingga tercipta multi interaksi di kelas. Maka dalam
mengajar guru tidak hanya berpacu pada buku paket yang berisi
uraian meteri atau bahkan ceramah saja tetapi guru dapat
menggunakan media pembelajaran yang dapat mendukung
penyampaikan materi pelajaran sehingga dapat memudahkan saat
proses belajar mengajar serta membuat pembelajaran lebih
menyenangkan.

Penggunaan media pembelajaran selain dapat menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan dapat pula meningkatkan antusias
peserta didik sehingga dapat membangkitkan motivasi belajar peserta
didik, Berkaitan dengan hal tersebut Kuswanto (2019: 65)
mengatakan  dengan adanya media pembelajaran  dapat
membangkitkan motivasi belajar peserta didik serta memungkinkan
peserta didik dapat belajar mandiri sesuai dengan kemampuan
dimanapun dan kapanpun. Berdasarkan pernyataan yang telah
disampaikan, maka dengan penggunaan media pembelajaran dalam
kegiatan pembelajaran. diyakini dapat menumbuhkan motivasi
belajar peserta didik, peserta didik menjadi lebih semangat untuk
menerima dan mencari informasi yang berhubungan dengan materi
pelajaran sehingga proses pembelajaran dapatberjalan lebih baik.

Sehubungan dengan penerimaan materi pelajaran dalam proses
pembelajaran seringkali lebih dominan dengan hafalan yang berarti
lebih sering juga menggunakan otak bagian kiri saja. Perlu diketahui
bahwa, penggunaan otak yang tidak seimbang akan menyebabkan
peserta didik mudah lelah dan jenuh, dapat dibuktikan dengan
perilaku peserta didik ketika di dalam kelas, menurut Auliana (2018 :
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2) menyatakan bahwa otak kanan yang tidak digunanakan saat belajar
akan berusaha mengganggu otak Kiri yang sedang digunakan untuk
belajar, hal ini ditunjukkan dengan perilaku anak yang suka bermain
di kelas, berjalan-jalan di kelas, dan mengganggu temannya saat
proses belajar sedang berlangsung. Berdasarkan pernyataan, perilaku
peserta didik tersebut membuktikan bahwa kurangnya motivasi
belajar yang diakibatkan karena tidak seimbangnya penggunaan otak
saat kegiatan belajar sehingga perlunya kegiatan belajar sambil
bermain melalui penggunaan media pembelajaran yang menarik.

Berdasarkan hasil kegiatan observasi yang telah dilakukan saat
proses pembelajaran di SDN Bumiayu 02 dan SDN Winduaji 08 yang
bertujuan untuk mengetahui kondisi peserta didik selama mengikuti
proses kegiatan belajar, hasil yang didapatkan yaitu saat kegiatan
pembelajaran di kelas V SDN Bumiayu 02 dengan jumlah 32 peserta
didik, dengan rata- rata 72,37 peserta didik kurang memiliki motivasi
belajar. Sedangkan di kelas V SDN Winduaji 08 dengan jumlah 34
peserta didik, dengan rata-rata 65,80 peserta didik kurang memiliki
motivasi belajar.

Berdasrkan kegiatan wawancara dengan guru kelas V SDN
Bumiayu 02 dan SDN Winduaji 08 diperoleh hasil bahwa : peserta
didik kurang aktif selam proses kegiatan pembelajaran, minat peserta
didik terhadap mata pelajara IPA kurang, peserta didik mudah bosan
saat kegiatan pembelajaran berlangsung, karena pembelajaran yang
diberikan oleh guru monoton, memerlukan media pembelajaran
karena dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik,
memerlukan media pembelajaran Brain Game untuk menciptakan
suasana pembelajaran yang baru sehingga peserta didik tidak jenuh
dan bosan.

Berkaitan dengan kesenangan peserta didik terhadap media
pembelajaran dan permainan, hasil angket motivasi dari kelas V SDN
Bumiayu 02 yang berjumlah 32 peserta didik, dihasilkan sebanyak 28
peserta didik yang memiliki tingkat kesenangan yang sangat tinggi
terhadap media pembelajaran dan permainan dengan rata-rata 87,5 %
dan 4 peserta ddik tidak suka terhadap media pembelajaran dan
permainan dengan rata-rata 12,5 %. Sedangkan di kelas V SDN
Winduaji 08 yang berjumlah 34 peserta didik, berdasarkan dari
angket motivasi dihasilkan sebanyak 25 peserta didik yang memiliki
tingkat kesenangan terhadap media pembelajaran dan permainan
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dengan rata-rata 73,52 % dan 9 peserta didik yang tidak suka
terhadap media pembelajaran dan permainan dengan rata-rata 26,47
%. Berdasarkan data tersebut, tingkat kesenangan peserta didik pada
permainan tinggi. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran
yang dapat menerapkan permainan vyaitu Brain Game yang
merupakan salah satu media pembelajaran yang menerapkan suatu
permainan dalam penggunaannya serta melatih keseimbangan
pengunaan otak kanan dan Kiri peserta didik.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dilaksanakan
melalui kegiatan observasi, wawancara, dan angket di kelas V SDN
Bumiayu 02 dan SDN Winduaji 08, maka dalam proses pembelajaran
diperlukan suatu media pembelajaran, dengan memanfaatkan media
pembelajaran sebagai alat bantu yang diharapkan dapat menarik,
dapat menyalurkan pesan dan menyenangkan sehingga dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Terkait dengan media pembelajaran yang dapat menarik
perhatian peserta didik, Murdhiyaningsih dkk (2018: 68) yang
berjudul: “Pengembangan Media Otak Kata Tema Pertanian Bagi
Siswa Kelas Il Sekolah Dasar”. Media MEDOKA dapat menarik,
menyenangkan dan menyalurkan pesan kepada peserta didik dalam
proses pembelajaran. Media MEDOKA dan Persia Brame sama-
sama menerapkan permainan otak dalam kegiatan pembelajaran dan
bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang menarik dan
menyenangkan sehingga diharapkan dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.

Berkaitan dengan media pembelajaran yang menyenangkan
peserta didik dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik, maka
salah satu media pembelajaran yang tepat yaitu Brain Game.
Menurut Jainab (2016 : 3) Brain Game pada dasarnya berusaha untuk
memperkuat dan memperlancar stimulus dan respon peserta didik
dalam proses pembelajaran, sehingga proses pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan dan tidak menjadi membosankan. Maka
penelitian ini akan mengembangkan suatu media pembelajaran
berupa Persia Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas V SD. Rumusan
masalah dalam penelitian ini yaitu : bagaimana kelayakan media
pembelajaran Persia Brame (Pernapasan Manusia Brain Game), dan
apakah terdapat perbedaan motivasi belajar peserta didik kelas V
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SDN Bumiayu 02 dan SD Negeri Winduaji 08. Sedangkan tujuan
yang hendak dicapai pada penelitian ini yaitu: untuk mengetahui
kelayakan media pembelajaran Persia Brame (Pernapasan Manusia
Brain Game) dan untuk mengetahui perbedaan motivasi belajar
peserta didik kelas V SDN Bumiayu 02 dan SD Negeri Winduaji 08.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Devel-
opment) yang dikembangkan oleh Borg and Gall (Sugiyono, 2018:
35) dengan 10 langkah, yaitu : penelitian dan pengumpulan data (re-
search and information colletion), perencanaan (planning), pengem-
bangan draf produk awal (develop preliminary from of product), uji
coba lapangan awal (preliminary field testing), merevisi hasil uji coba
(main product revision), uji coba lapangan (main product testing),
penyempurnan produk hasil uji coba lapangan (operational product
revision), uji pelaksanaan lapangan (operational field testing),
penyempurnaan produk akhir (final product revision). Dengan pen-
dekatan eksperimen jenis Quasi Eksperiment (eksperimen semu), de-
sain yang digunakan ialah Nonequivalent Control Group Design. Uji
analaisis data diawali dengan uji normalitas dan uji homogenitas dan
dilanjutkan menggunakan uji hipotesis yaitu uji t. Uji t yang
digunakan ialah Independent Sample t Test untuk mengetahui perbe-
daan rata- rata berupa peningkatan motivasi peserta didik pada kelas
dengan pembelajaran menggunakan media dan kelas yang
melaksanakan kegiatan pembelajaran konvensional.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Hasil dari penelitian pengembangan ini ialah media
pembelajaran Persia Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) yang
didesain menggunakan aplikasi CorelDraw dan Canva. Penelitian
pengembangan ini didasarkan dengan model pengembangan dari
Borg and Gall (Sugiyono, 2018: 35) dengan 10 langkah yang terdiri
dari penelitian dan pengumpulan data (research and information
colletion), perencanaan (planning), pengembangan draf produk awal
(develop preliminary from of product), uji coba lapangan awal
(preliminary field testing), merevisi hasil uji coba (main product
revision), uji coba lapangan (main product testing), penyempurnan
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produk hasil uji coba lapangan (operational product revision), uji

pelaksanaan lapangan (operational field testing), penyempurnaan

produk akhir (final product revision), desiminasi dan implementasi

(disemination and implementasi). Hasil penelitian pengembangan

diuraikan sebagai berikut:

1. Hasil penelitian dan pengumpulan data melakukan analisi kebu-
tuhan, studi literatur serta mengidentifikasi faktor penyebab dari
permasalahan yang dikaji sehingga dibutuhkan adanya pengem-
bangan media pembelajaran baru yaitu Persia Brame (Pernapasan
Manusia Brain Game) Pengumpulan data dilaksanakan melalui
kegiatan observasi saat kegiatan pembelajaran, wawancara dengan
guru kelas V, angket yang diisi oleh peserta didik. Pengumpulan
data dilakukan bertujuan untuk mendapatkan informasi awal saat
proses pembelajaran. Dari hasil observasi, wawancara dan angket
dapat disimpilkan bahwa perlu adanya media pembelajaran yang
dapat membuat suasana pembelajaran menjadi lebih me-
nyenangkan sehingga peserta didik tidak mudah bosan.

2. Hasil Perencanaan
Tahapan ini merupakan lanjutan dari hasil penelitian dan
pengembangan data awal untuk memecahkan permasalahan yang
ditemui dengan mulai merancang media Persia Brame (Pernapasan
Manusia Brain Game), didahului dngan mencari buku referensi
terkait dengan mata pelajaran IPA materi sistem pernapasan pada
manusia, kemudian mulai merancang desain media beserta kartu
pendamping media dan buku pedoman media, selanjutnya mencari
gambar-gambar yang mendukung yang berkaitan dengan materi
sistem pernapasan manusia. Langkah selanjutnya yaitu melakukan
pemilihan dan menyiapkan bahan-bahan dan peralatan untuk
pembuatan media pembelajaran. Bahan yang dibutuhkan antara
lain, yaitu :

a. Alat
Peralatan yang dibutuhkan dalam pengembangan media Persia
Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) sebagai berikut:
Gunting, Double tape, Laptop, dan Speaker.

b. Bahan
Bahan yang dibutuhkan dalam pengembangan media Persia
Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) sebagai berikut :
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Banner ukuran 1,5 m X 1,5 m dan ukuran 2 m X 2 m, Kertas
ivory, dan Kertas Bufallo.
3. Hasil Pengembangan Draf Produk
Mulai mengembangkan produk media sesuai dengan
rancangan yang telah dibuat. Pembuatan desain media Persia

Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) dibuat dengan

langkah-langkah sebagai berikut :

a. Membuat desain media Persia Brame (Pernapasan Manusia
Brain Game) menggunakan aplikasi Corel Draw, media Per-
sia Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) dibuat ber-
bentuk persegi dengan ukuran 1,5 m x 1,5 m yang dicetak
menjadi banner bahan flexi 280 gr.

b. Setelah itu membuat kartu pendamping mediamenggunakan
aplikasi Canva yang terdiri dari kartu pengetahuan, kartu
tantangan, kartu poin dan membuat buku panduan media
Persia/1Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) yang
didalamnya terdapat spesifikasi media, bagian-bagian media,
aturan permainan, karu pengetahuan, kartu tantangan, jawa-
ban dari kartu pengetahuan dan kartu tantangan. Kartu
pengetahuan, kartu tantangan dan kartu poin dibuat dengan
ukuran 6,35 cm x 8,89 cm atau setara dengan ukuran 2R ka-
rena dengan ukuran tersebut sesuai dengan ukuran tangan
peserta didik. Sedangkan buku pendamping media dibuat
dengan ukuran A5 menggunakan kertas Bufallo. Langkah
selanjutnya yaitu memilih musik yang dirasa sesuai dengan
media Persia Brame, musik tersebut nantinya akan
mengiringi selama permainan musik yang digunakan ter-
dapat pada Youtube:
https://youtube.com/c/ChildrensMusicCollectio n.

c. Langkah selanjutnya yaitu media Persia Brame (Pernapasan
Manusia Brain Game) yang telah dibuat kemudian divalidasi
untuk mengetahui kelayakan produk yang akan digunakan
serta untuk melakukan perbaikan apabila terdapat ketidaks-
esuaian pada produk yang telah dikembangkan. Validasi ini
meliputi validasi media Persia Brame (Pernapasan Manusia
Brain Game) yang dilakukan oleh satu dosen dan dua guru
Sekolah Dasar dan validasi materi media Persia Brame
(Pernapasan Manusia Brain Game) yang dilakukan oleh satu
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dosen dan dua guru Sekolah Dasar.
1) Validasi Ahli Media
Sebelum digunakan, produk yang telah dikembangkan
diuji kelayakannya melalui uji kelayakan media. Validasi
media dilakukan bertujuan untuk mengetahui kelayakan
media yang telah dibuat serta memperbaiki kesalahan-
kesalahan sehingga dalam penggunaannya saat proses
pembelajaran menjadi lebih baik. Validasi media
dilakukan oleh 3 ahli yang berkompeten dibidang dan
keahliannya, diantaranya 1 dari dosen yang sesuai dengan
kompetensi bidang, yang kedua dari 2 orang guru sekolah
dasar dari kelas eskperimen dan kelas kontrol yang
dijadikan  sebagai tempat penelitian.  Penilaian
menggunakan landasan teori dari Badan Standar Nasional
Pendidikan (BSNP) dengan indikator penilaian, yaitu:
aspek tipografi, tampilan dan muatan Brain Game. Hasil
penilaian validasi antara lain: a) bentuk media diubah
lebih baik segi lima saja, b) aturan permainan diperbaiki,
c) penggunaan huruf kapital diawal saja atau huruf depan
saja, d) gambar telapak tangan diluruskan dengan kotak-
kotak gambar yang ada pada media, e) gambar pada kartu
disesuaikan dengan papan permainan, f) sebaiknya
dibuatkan video cara atau tutorial penggunaan media agar
memudahkan  peserta  didik memahami  aturan
permainannya, g) warna pada kartu tantangan sebaiknya
diganti dan diberi beberapa gambar yang menarik, h)
terdapat beberapa huruf yang kurang tepat dalam
penulisan kata pada buku pedoman, i) buku pedoman
sebaiknya diganti warna dan sampulnya. Berdasrkan
saran dan kometar dari para ahli media, kemudian peneliti
melakukan perbaikan media Persia Brame. Perubahan
yang dilakukan pada revisi pertama yaitu desain papan
media yang semula berbentuk persegi diubah menjadi
segi lima agar lebih menarik, ada beberapa aturan
permainan yang diperbaiki yaitu jika posisi telapak angan
peserta didik tidak sesuai dengan pola atau gambar
telapak tangan yang ada pada media maka peserta didik
harus memilih kartu, namun karena keterbatasan peneliti
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tidak kelayakan produk media Persia Brame dari masing-
masing validasi ahli media, hasil validasi ahli media |
diperoleh skor 77, 14% dengan kategori “Layak”, hasil
validasi ahli media Il selaku guru kelas V SD Negeri
Bumiayu 02 diperoleh skor 87,71% dengan kategori
“Sangat Layak”, sedangkan hasil validasi ahli media III
selaku guru kelas V SD Negeri Winduaji 08 diperoleh
skor 91,42% dengan kategori “Sangat Layak™. Dengan
demikian, hasil rekapitulasi perolehan skor dari ahli
media I, I1 dan 111 diperoleh skor 85,42% dengan kategori
“Sangat Layak”. beradasarkan hasil uji kelayakan oleh
ahli media, maka media Persia Brame dinyatakan layak
digunakan dalam proses pembelajaran.
2) Validasi Ahli Materi

Produk yang telah dikembangkan terlebih dahulu harus
melewati tahap validasi ahli materi untuk mengetahui ke-
layakan materi yang terdapat dalam media Persia Brame
(Pernapasan Manusia Brain Game). Validasi materi dil-
akukan sebanyak 3 kali diantaranya oleh 1 orang dosen
dan 2 orang guru Sekolah Dasar yang berkompeten
dibidang dan  keahliannya. = Lembar  penilaian
menggunakan angket jenis skala likert dengan skala lima.
Penilaian kelayakan materi dalam media Persia Brame
(Pernapasan Manusia Brain Game) terdapat dua belas
pernyataan yang dinilai oleh ahli materi, penilaian
menggunakan landasan teori dari Badan Standar Nasional
Pendidikan (BSNP) dengan indikator penilaian, yaitu :
aspek kelayakan isi, aspek kelayakan penyajian, dan
aspek kebahasaan. hasil kelayakan materi dalam media
Persia Brame dari ahli materi | diperoleh skor 86,67%
dengan kategori “Sangat Layak™, ahli materi II selaku
guru SD Negeri Bumiayu 02 diperoleh skor 91,67%
dengan kategori “Sangat Layak”, ahli materi III selaku
guru SD Negeri Winduaji 08 diperoleh skor 96,67%
dengan kategori “Sangat Layak”. Berdasarkan hasil reka-
pitulasi skor yang didapat dari ahli para ahli materi I, II,
dan 11 diperoleh skor 91,67% dari nilai maksimal 100%
sehingga dikategorikan “Sangat Layak”.
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4. Hasil Uji Coba Lapangan
Adapun hasil respon peserta didik dari uji coba skala kecil yang
berjumlah 6 peserta didik terhadap media yang dikembangkan
diperoleh rata-rata skor 4,22%. Jika dibandingkan dengan skor
maksimal 5%, maka berdasarkan angket respon media tersebut
dikategorikan dengan kategori “Layak”.

5. Hasil Merevisi Hasil Uji Coba
Tahap selanjutnya yaitu melakukan perbaikan terhadap produk
awal yang telah diuji cobakan. Berdasarkan hasil rekapitulasi
angket respon kelompok uji coba awal terhadap media Persia
Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) maka peneliti
melakukan perbaikan dalam memperjelas cara memainkan media
serta memberi waktu lebih kepada peserta didik untuk melihat
video cara memainkan media serta melakukan percobaan terlebih
dahulu.

6. Hasil Uji Coba Skala Menengah
Pengumpulan data pada tahap ini dilakukan dengan angket. reka-
pitulasi angket respon kelas V yang berjumlah 16 peserta didik pe-
serta didik terhadap media yang dikembangkan diperoleh rata-rata
skor 4,567%. Jika dibandingkan dengan skor maksimal 5%, maka
berdasarkan angket respon media tersebut dikategorikan “Layak”.

7. Hasil Penyempurnaan Produk Uji coba Lapangan
Melakukan perbaikan setelah uji coba lapangan skala menengah
atau uji coba kedua, sehingga produk yang dikembangkan yaitu
media Persia Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) menjadi
lebih sempurna. Peneliti melakukan perbaikan dengan menperjelas
cara memainkan media yang berkaitan dengan ketepatan posisi
telapak tangan serta memberi waktu lebih kepada peserta didik
untuk melihat video cara memainkan media serta melakukan
percobaan terlebih dahulu. Perbaikan selanjutnya yaitu mengubah
ukuran media yang semula 1,5 m X 1,5 m menjadi 2 m X 2 m
karena pada saat uji coba skala menengah dengan jumlah peserta
didik lebih banyak dari pada uji coba skala kecil, pada saat
permainan terdapat peserta didik yang lebih cepat saat bermain
sehingga menjadi berdekatan dengan teman lainnya yang sedang
bermain. Selain itu ada perubahan pada aturan permainan yaitu
yang semula setiap kelompok atau setiap putaran permainan diberi
waktu selama 6 menit, setiap 2 menit musik akan berhenti menjadi
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setiap kelompok atau setiap putaran permainan diberi waktu
selama 2 menit, setiap 2 menit musik akan berhenti dan peserta
didik dapat memilih kartu sesuai dengan posisi terakhir telapak
tangannya.

8. Hasil Uji Pelaksanaan Lapangan (uji skala besar)
Proses pembelajaran di kelas eksperimen yang menggunakan me-
dia Persia Brame, peserta didik lebih bersungguh-sungguh saat
mengikuti proses pembelajaran dan bersungguh-sungguh ketika
menjawab pertanyaan, lebih aktif dan bersemangat serta dapat
bekerja sama dengan baik bersama kelompoknya masing-masing.
guru kelas membantu mengkondisikan peserta didik selama per-
mainan Pada uji lapangan kelompok eksperimen selain diberikan
angket pretest dan posttest, peserta didik diberikan angket respon
terhadap media Persia Brame. Berdasarkan hasil rekapitulasi
angket respon kelas V yang berjumlah 32 peserta didik terhadap
media Persia Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) diperoleh
rata-rata skor 4,633%. Jika dibandingkan dengan skor maksimal
5%, maka media tersebut dikategorikan dengan kategori “Layak”.
Hasil pemberian angket pretest dan posttest kepada kelompok ek-
sperimen yaitu peserta didik kelas V SDN Bumiayu 02. Perolehan
hasil angket posttest motivasi belajar lebih tinggi dengan persen-
tase 84,53% dibandingkan dengan perolehan hasil angket pretest
dengan persentase 63,90%. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa terdapat perubahan motivasi belajar peserta didik kelas V
SDN Bumiayu 02 sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran Persia Brame.

9. Penyempurnaan Produk Akhir
Setelah media pembelajaran diuji pada kelas eksperimen, maka se-
lanjutnya melakukan perbaikan. Media Persia Brame (Pernapasan
Manusia Brain Game) sudah tidak ada perbaikan. Namun, pada
saat implementasi atau penggunaan media Persia Brame (Pernapa-
san Manusia Brain Game) lebih baik menggunakan dua guru atau
ada bantuan dari pihak lain, karena dalam pelaksanaannya
sebaiknya ada satu orang yang fokus memperhatikan permainan
peserta didik dan satu orang bertugas sebagai operator untuk me-
mainkan dan memberhentikan musik. Hal tersebut bertujuan agar
proses pembelajaran tetap berjalan lebih efektif.
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10.Diseminasi dan Implementasi
Tahapan selanjutnya yaitu menyebarluaskan produk dengan pub-
likasi hasil penelitian dalam jurnal ilmiah. Kemudian mengimple-
mentasikan media pada tempat yang dijadikan sebagai tempat
penelitian yaitu SD Negeri Bumiayu 02 dan SD Negeri Winduaji
08.

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah
dilaksanakan terdapat beberapa keterbatasan media pembelajaran
Persia Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) antara lain:

1. Pada saat penggunaan media pembelajaran Persia Brame
(Pernapasan Manusia Brain Game) apabila suasana kelas tidak
terkontrol dengan baik, maka suasana kelasa menjadi gaduh.

2. Media pembelajaran yang dikembangkan terbatas hanya pada
satu kompetensi dasar yaitu sistem pernapasan pada manusia.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian pengembangan media
pembelajaran Persia Brame (Pernapasan Manusia Brain Game) untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas VV SD. Maka dapat
diambil kesimpulan bahwa produk yang telah dikembangkan yaitu
media pembelajaran Persia Brame (Pernapasan Manusia Brain
Game) telah melalui uji kelayakan oleh ahli media dengan perolehan
hasil dari ahli media I, 11 dan Il diperoleh rekapitulasi skor 85,42%
dari nilai maksimal 100% sehingga dapat dikategorikan “Sangat
Layak”. Sedangkan hasil dari ahli materi I, II, dan III diperoleh
rekapitulasi skor 91,67% dari nilai maksimal 100% sehingga
dikategorikan “Sangat Layak”. Berdasarkan hasil tersebut, maka
media pembelajaran Persia Brame (Pernapasan Manusia Brain
Game) layak digunakan.

Berdasarkan hasil analisis statistik untuk mengetahui
peningkatan motivasi belajar peserta didik dilakukan dengan
menggunakan hasil perhitungan dari analisis Uji-t dengan bantuan
program SPSS 25, diperoleh hasil nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,000 <
0,05, maka HO ditolak dan Ha diterima, artinya terdapat perbedaan
yang nyata berupa peningkatakan motivasi belajar pada peserta didik
kelas eksperimen yang menggunakan media Persia Brame
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(Pernapasan Manusia Brain Game) dibandingkan dengan kelas kontrol
yang tanpa menggunakan media pembelajaran.
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