BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru dan siswa di
lingkungan belajar sehingga dapat belajar dengan baik. Pembelajaran dapat
dipengaruhi oleh beberapa faktor, yakni faktor internal dan faktor eksternal.
Faktor internal yaitu faktor yang datang dari dalam individu sedangkan faktor
eksternal yaitu faktor yang datang dari lingkungan. Akan tetapi, tugas guru adalah
menjaga dan meningkatkan kualitas pembelajaran yang diciptakan. Salah satu
meningkatkan kualitas pembelajaran adalah dengan menggunakan media
pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran dapat mempermudah guru dalam
menjelaskan materi yang akan disampaikan kepada siswa. Kemp (2012:10)
mengatakan bahwa media pembelajaran dapat memberikan kontribusi positif
dalam suatu proses pembelajaran. Pembelajaran yang menggunakan media yang
tepat, akan memberikan hasil yang optimal bagi pemahaman konsep siswa
terhadap materi yang sedang dipelajarinya.

Perkembangan teknologi yang sangat pesat dapat dimanfaatkan dalam dunia
pendidikan salah satu contohnya adalah pembuatan media pembelajaran berbasis
teknologi yaitu dengan membuat aplikasi pembelajaran. Aplikasi pembelajaran
tersebut dapat digunakan oleh siswa untuk mempermudah belajar dan
mengalihfungsikan bahwa handphone bukan hanya sekedar hiburan, akan tetapi
dapat memberikan manfaat bagi yang menggunakannya. Aplikasi pembelajaran
tersebut adalah berbasis permainan edukasi.

Rahman & Trisnawati (2016: 3) berpendapat bahwa permainan edukasi
merupakan sebuah permainan yang dikemas untuk merangsang daya pikir dan
termasuk salah satu cara untuk melatih meningkatkan konsentrasi penggunanya.
Permainan edukasi merupakan salah satu jenis permainan yang tidak hanya
bersifat menghibur tetapi didalamnya mengandung pengetahuan yang

disampaikan kepada penggunanya. Permainan edukasi dapat digunakan sebagai



salah satu media pendidikan yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran.
Permainan jenis ini biasa digunakan untuk mengajak penggunanya belajar sambil
bermain. Dengan adanya proses belajar ini maka penggunanya dapat memperoleh
ilmu pengetahuan, sehingga permainan edukasi dijadikan terobosan baru yang
digunakan dalam dunia pendidikan. Selain itu, permainan jenis ini memadukan
antara sisi belajar dan bermain, serta dapat digunakan untuk menarik perhatian
anak-anak untuk belajar. Permainan edukasi juga dapat digunakan untuk
meningkatkan pemahaman konsep siswa. terkait pembelajaran yang sedang
dipelajari.

Dewi dan Ibrahim (2019: 3) berpendapat bahwa pemahaman konsep untuk
siswa Sekolah Dasar sangat penting. Maka dari itu, siswa wajib bisa memahami
secara baik mengenai konsep-konsep perihal sesuatu yang telah disampaikan
pengajar untuk mengikuti langkah berikutnya dalam kekeliruan siswa terhadap
miskonsepsi. Sehingga dalam hal itu, tentunya sangat diperlukan adanya
pemahaman konsep untuk siswa Sekolah Dasar. Sebab berdasarkan pendapat
Longworth (dalam Dewi dan Ibrahim, 2019: 4), pemahaman konsep merupakan
dasar bagi siswa dalam membentuk insight dan wisdom.

Kemampuan siswa dalam memahami konsep mengenai peristiwa ataupun
fakta didapat berdasarkan adanya pengalaman serta pembelajaran yang dilakukan
siswa. Kemampuan memahami konsep merupakan salat satu faktor yang
berpengaruh besar dalam mencapai keefektifan pembelajaran. Tanpa adanya
pemahaman konsep, tentunya akan berpengaruh terhadap konsepsi siswa yang
berujung menimbulkan konflik kognitif terkait hal konsepsi ataupun sering
dikatakan dengan miskonsepsi.

Nahdi, dkk (2018: 10) menyatakan bahwa seorang siswa telah memiliki
pemahaman konsep apabila siswa telah menangkap makna atau arti dari suatu
konsep. Berdasarkan argumen itu, seorang siswa yang memahami konsep akan
lebih mampu menjelaskan kembali materi yang sudah dipelajarinya sesuai apa
yang dipahaminya sendiri sehingga pembelajaran akan menjadi bermakna. Guna
mewujudkan pembelajaran yang bermakna serta dapat membuat siswa untuk lebih

aktif dalam menguasai konsep-konsep materi pembelajaran yang kemudian



diimplementasikan dalam keseharian, maka peran guru sangat berpengaruh dalam
proses pembelajaran. Oleh karena itu seorang guru harus mampu menyajikan
pembelajaran IPA yang melibatkan siswa secara langsung.

Guru dikatakan berhasil jika dapat menerapkan pemahaman konsep siswa.
Pemahaman konsep siswa dapat meningkatkan prestasi. Pemahaman konsep
merupakan aspek yang sangat penting dalam suatu pembelajaran. Hal ini
dikarenakan dengan memahami konsep siswa dapat mengembangkan
kemampuannya dalam setiap materi pelajaran. Berdasarkan hasil penelitian
Nahdi, dkk (2018: 17-18), dapat disimpulkan-bahwa pemahaman konsep dalam
pembelajaran harus lebih ditingkatkan, karena kemampuan siswa dalam
memahami konsep artinya siswa tidak cuma sekadar mengetahui konsepnya saja,
tetapi siswa juga mampu menjelaskan kembali materi, yang diajarkan dengan
kalimat sendiri- serta dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.
Pemahaman konsep adalah kemampuan individu untuk memahami suatu konsep
tertentu.

Pada tingkat pendidikan Sekolah Dasar siswa akan cenderung lebih tertarik
dengan media pembelajaran berbasis permainan edukasi karena didalamnya
terdapat warna-warna menarik, dapat membuat siswa merasa senang serta
memudahkan siswa untuk mengingatnya. Saat dilakukan observasi di SD 2
Gulang pada tanggal 30 September 2021, diperoleh hasil bahwa siswa masih
kesulitan dalam memahami konsep pembelajaran. Hal ini dapat dibuktikan ketika
kegiatan observasi, rata-rata nilai siswa masih rendah, siswa tidak bisa menjawab
pertanyaan-pertanyaan terkait materi yang dipelajari yang diberikan oleh guru,
siswa sangat kesulitan menyelesaikan tugas terkait materi yang dipelajari, siswa
tidak dapat aktif dalam berlangsungnya pembelajaran, siswa merasa bosan dalam
kegiatan pembelajaran, tidak adanya media yang mendukung pembelajaran yang
bersifat sesuai perkembangan siswa dan perkembangan zaman yaitu berbasis
teknologi dan permainan edukasi. Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa
pemahaman konsep siswa di SD 2 Gulang masih rendah. Padahal pemahaman
konsep adalah prinsip utama yang harus diterapkan pada siswa agar siswa

mengetahui dan memahami pembelajaran. Karena, jika siswa memahami konsep



dalam materi yang dipelajari, maka siswa mampu mengerjakan dan memperoleh
nilai yang tinggi. Jika dilihat dari segi guru, akibat dari pemahaman siswa rendah
adalah dikarenakan dalam proses pembelajaran di sekolah guru masih kesulitan
membuat media sehingga tidak menggunakan media pembelajaran untuk
menjembatani siswa dalam memahami konsep yang dipelajari. Selain itu, guru
masih memberikan materi pada siswa secara global tanpa adanya penerapan
konsep sehingga terjadi kurangnya pemahaman konsep pada siswa. Akibatnya,
siswa menjadi tidak antusias, kurangnya pemahaman konsep, siswa kurang
motivasi belajar, siswa kurang tertarik dengan materi yang disampaikan serta
siswa masih kesulitan dalam bertanya maupun menjawab pertanyaan yang
diberikan oleh guru. Tampak dalam pembelajaran guru lebih berperan sebagai
subyek pembelajaran atau pembelajaran yang berpusat pada guru dan siswa
sebagai obyek “sehingga jarang ditemukan siswa terlibat dalam aktivitas
pembelajaran secara aktif, serta pembelajaran tidak mengkaitkan dengan
kehidupan sehari-hari siswa. Hal ini dapat dilihat serta dibuktikan pada lampiran
hal: 171 terkait dengan hasil studi pendahuluan kelas IV SD 2 Gulang beserta
wawancara yang dilakukan kepada guru dan siswa kelas IV (Lampiran hal: 89-
106).

Berdasarkan permasalahan di atas, maka salah satu solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut terkait dengan meningkatkan pemahaman konsep perlu
dikembangkan media permainan edukasi yang bernama Perdutansi (Permainan
Edukasi Metamorfosis dan Puisi). Adapun pengertian dari media permainan
edukasi adalah sebuah media (alat) yang bertujuan untuk memancing minat
belajar siswa sambil bermain sehingga akan dapat meningkatkan pemahaman
konsep siswa. Karena, jika siswa minat dalam belajar maka pemahaman konsep
dapat terserap dengan baik. Permainan Perdutansi ini digunakan sebagai media
pembelajaran pada muatan pelajaran [PA dan Bahasa Indonesia. Media
pembelajaran ini dibuat guna mempermudah guru dalam menjelaskan materi
terkait metamorfosis dan puisi, sehingga siswa akan lebih mudah memahami serta
dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa terkait materi tersebut. Media

pembelajaran perdutansi ini dibuat karena belum adanya media terkait materi



metamorfosis dan puisi sehingga pemahaman konsep siswa terhadap muatan IPA
dan Bahasa Indonesia sangat rendah.

Media Perdutansi (Permainan Edukasi Metamorfosis dan Puisi) adalah
sebuah permainan edukasi berbasis android yang dapat memudahkan siswa dalam
mempelajari serta memahami konsep tentang pelajaran IPA dan Bahasa Indonesia
yakni materi Metamorfosis dan puisi. Media Perdutansi adalah media aplikasi
android studio yang dapat digunakan (diakses) secara offline atau tanpa
membutuhkan data internet.

Media pembelajaran ini dikemas dengan visual yang menarik sehingga
dapat membuat penggunanya menjadi tidak bosan dalam belajar. Pada menu
pertama, pengguna disuguhkan dua opsi, yakni “Ayo Belajar” dan “Evaluasi”.
Opsi “Ayo Belajar” untuk' membuka materi pelajaran yang berisi pilithan Bahasa
Indonesia dan IPA. Bahasa Indonesia berisi materi mengenai puisi, sedangkan
pelajaran IPA berisi materi mengenai metamorfosis. Setiap menu pelajaran yang
dibuka, muncul empat menu lagi, yakni “Pojok Pemahaman” yang berisi video
animasi pembelajaran , lalu menu “Materi” yang berisi catatan-catatan mengenai
pelajaran, lalu menu “Contoh” untuk memberi contoh terhadap materi yang telah
dibuka, dan menu “Bermain” untuk menjawab soal-soal sesuai materi berupa
pilihan ganda. Pada menu “Bermain”, disuguhkan sejumlah materi sesuai
pelajaran yang dibuka. Jika siswa menjawab benar, maka akan muncul ilustrasi
yang berwarna hijau diikuti dengan tulisan “benar”, jika siswa menjawab salah,
maka akan keluar ilustrasi berwarna merah diikuti dengan tulisan “salah” lalu
terdapat keterangan jawaban yang benar. Selanjutnya terdapat opsi “Evaluasi”
untuk simulasi yang menuntut siswa dapat menjawab pertanyaan berupa isian atas
materi-materi keseluruhan yakni mengenai materi metamorfosis dan puisi yang
sudah dibaca sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa.

Media ini memiliki keunggulan akan tetapi juga memilikki kelemahan.
Salah satu kelemahan pada media perdutansi ini adalah siswa hanya bisa
menjawab latihan soal satu kali mencoba atau bisa dibilang latihan soalnya tetap.
Selain itu media perdutansi juga memilikki keunggulan, yakni dapat digunakan

walaupun sedang dalam offline atau tidak menggunakan internet. Selain itu, media



ini sangat mudah untuk digunakan sehingga pengguna tidak kesulitan dalam
mengoperasikannya. Guna meningkatkan pemahaman konsep, tentunya media
perdutansi ini sangat penting digunakan siswa Sekolah Dasar. Hal ini disebabkan
karena dengan adanya pembelajaran yang praktis dan tersusun, siswa bisa
memahami setiap materi yang disuguhkan dan dapat dievaluasi kembali
setelahnya. Pengguna dapat mengasah kemampuannya setelah membaca materi
untuk mengetahui sejauh mana pemahamannya. Hal itu selaras terhadap penelitian
yang dilakukan oleh Vitianingsih (2016: 15-16), berpendapat bahwa permainan
edukasi memang cukup menarik untuk dikembangkan. Hal ini dikarenakan bahwa
terdapat sejumlah keunggulan dari media permainan edukasi dibandingkan
dengan pembelajaran yang biasa dilakukan secara tatap muka.

Salah satu keunggulan yang utama ialah terdapatnya animasi yang bisa
meningkatkan daya ingat sehingga siswa bisa menyimpan materi pelajaran dalam
waktu yang lebih lama dibandingkan dengan metode pengajaran konvensional,
terdapatnya visualisasi terhadap permasalahan nyata. Massachussets Insitute of
Technology (MIT) berhasil membuktikan bahwa permainan sangat bermanfaat
untuk meningkatkan pemahaman serta logika pengguna terkait sebuah
permasalahan dengan menggunakan proyek game. Berdasarkan hasil penelitian
sebelumnya (Vitianingsih (2016: 15-16)), tidak diragukan lagi bahwa permainan
edukasi dapat menunjang proses pendidikan. Permainan berbasis edukasi unggul
dalam beberapa aspek jika dibandingkan dengan metode pembelajaran
konvensional.

Media pembelajaran ini terasa lebih praktis untuk digunakan dalam belajar,
apalagi di masa pandemi ini yang mengharuskan semua siswa belajar dari rumah.
Tentunya dengan adanya media pembelajaran edukasi ini, siswa akan lebih mudah
dalam mempelajari metamorfosis dan puisi. Sebab tanpa keterbatasan waktu,
siswa dapat mempelajari hal ini kapan saja dan di mana saja. Media pembelajaran
perdutansi juga dapat meningkatkan pemahaman siswa dengan adanya simulasi.

Selain itu, permainan edukasi juga merupakan permainan yang disuguhkan
untuk merangsang daya pikir serta termasuk salah satu upaya dalam

meningkatkan konsentrasi siswa. Pemanfaatan teknologi permainan berbasis



pendidikan pada proses belajar mengajar siswa memang menjadi salah satu cara
yang tepat, sebab permainan edukasi sebagai media visual mempunyai
keunggulan daripada media visual lainnya (Rahman & Trisnawati, 2016: 184).

Vitianingsih (2016: 1), permainan simulasi dengan tujuan edukasi tersebut
bisa dipakai sebagai salah satu media edukasi yang mempunyai pola pembelajaran
learning by doing.

Sesuai dengan pola permainan edukasi ini, siswa dituntut untuk belajar
sehingga bisa memecahkan persoalan yang ada. Merujuk pada hal itu, tentu media
pembelajaran perdutansi sangat penting digunakan sebagai media belajar karena
akan membimbing siswa secara aktif untuk menggali informasi dan bisa
memperbanyak wawasan dan strategi ketika memainkannya.

Berdasarkan pemaparan tersebut, dapat diketahui bahwa pemahaman konsep
oleh siswa Sekolah Dasar tergolong rendah. Untuk itu, peneliti tertarik dalam
mengkaji terkait pengembangan media perdutansi untuk mengembangkan
pemahaman konsep siswa kelas IV Sekolah Dasar. Peneliti melakukan penelitian
RnD (Reasearch and Development) dengan judul “Pengembangan Media
Perdutansi untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Kelas IV Sekolah

Dasar”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan tersebut maka rumusan

masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.2.1 Bagaimana potensi dan masalah pengembangan media Perdutansi dalam
meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas IV SD 2 Gulang?

1.2.2 Bagaimana validitas media Perdutansi dalam meningkatkan pemahaman
konsep siswa kelas IV SD 2 Gulang?

1.2.3 Bagaimana efektivitas media Perdutansi dalam meningkatkan pemahaman

konsep siswa kelas IV SD 2 Gulang?



1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah

sebagai berikut.

1.3.1 Mengetahui potensi dan masalah pengembangan media Perdutansi dalam
meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas IV SD 2 Gulang.

1.3.2 Menganalisis validitas pengembangan media perdutansi dalam
meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas IV SD 2 Gulang.

1.3.3 Menganalisis efektivitas pengembangan media perdutansi dalam

meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas IV SD 2 Gulang.

1.4 Manfaat Penelitian
Berdasarkan - tujuan penelitian yang akan @ dicapai, penelitian ini
mempunyai manfaat teoretis dan praktis. Manfaat tersebut adalah sebagai berikut.
1.4.1 Manfaat Teoretis
Secara teoretis hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat  yaitu
menambah wawasan dan pengetahuan tentang penelitian pengembangan,
menambah sumber informasi bagi penelitian yang sejenis pada masa mendatang,
menambah sumber pengetahuan dan memberikan kontribusi ilmiah mengenai
pengembangan media pembelajaran pada materi metamorfosis dan puisi yang
menarik dalam upaya meningkatkan mutu pendidikan serta juga diharapkan
sebagai sarana pengembangan ilmu pengetahuan yang secara teoritis dipelajari
dibangku perkuliahan.
1.4.2 Manfaat Praktis
Secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat sebagai berikut:
1.4.2.1 Bagi Siswa
1) Media perdutansi ini memudahkan siswa dalam memahami materi
metamorfosis pada muatan IPA dan puisi pada muatan Bahasa
Indonesia.
2) Mengembangkan pemahaman konsep siswa terutama dalam materi
metamorfosis pada muatan IPA dan puisi pada muatan Bahasa

Indonesia.



1.4.2.2 Bagi Guru
1) Media pembelajaran perdutansi ini dapat dijadikan sebagai alat untuk
memudahkan proses mengajar.
2) Penelitian ini dapat dimanfaatkan guru untuk memperbaiki

pembelajaran dan menambah kreativitas guru dalam mengajar.

1.4.2.3 Bagi Peneliti
1) Penelitian ini akan memberikan dampak yang positif dalam
menentukan langkah-langkah di masa yang akan datang.

2) Dapat memenuhi persyaratan skripsi pada jurusan S1 PGSD.

1.4.2.4 Bagi Sekolah
1) Media perdutansi ini dapat dijadikan - sebagai literatur media
pembelajaran di sekolah dasar.
2) Sekolah mempunyai kesempatan yang besar untuk berkembang pesat,
bila para gurunya sudah mampu membuat perubahan atau berbagai

perbaikan khususnya dalam bidang teknologi.

1.4.2.5 Bagi Pembaca
1) Menambah wawasan dalam memilih media pembelajaran berbasis
permainan edukasi.
2) Menambah pengetahuan tentang pengembangan media @ berbasis

permainan edukasi.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

1.5.1 Subjek Penelitian
Subjek penelitian yaitu peserta didik kelas IV SD 2 Gulang yang
berjumlah 24 siswa, terdiri atas 11 siswa laki-laki dan 13 siswa
perempuan. Akan tetapi, adanya pandemi Covid-19 tidak memungkinkan
untuk uji coba skala luas, sehingga hanya cukup pada uji coba skala
terbatas. Uji coba skala terbatas dilakukan pada 8 siswa, kelas IV di SD 2

Gulang dengan berpedoman pada teknik pengambilan sampel menurut



Gay dan Diehl (1992) yang mengatakan bahwa, jika penelitian bersifat
deskriptif maka sampel minimumnya adalah 10% dari jumlah populasi.
Maka dari itu, pengambilan sampel 8 siswa sudah sah untuk dilakukan

pedoman pengambilan sampel uji coba.

1.5.2 Objek Penelitian
Objek penelitian yaitu produk yang dikembangkan oleh peneliti berupa
media permainan edukasi berbasis android. Media permainan edukasi ini
bernama “Perdutansi”  yaitu kepanjangan dari permainan edukasi
metamorfosis dan puisi. Media perdutansi adalah aplikasi edukasi yang
mempelajari materi metamorfosis dan puisi pada siswa kelas IV pada

Tema 6: Cita-Citaku, Subtema 1: Aku dan Cita-Citaku.

1.6 Definisi Operasional
1.6.1 Media Perdutansi

Media pembelajaran merupakan sebuah alat yang digunakan guru baik
berupa media cetak maupun elektronik untuk menjelaskan dan menyampaikan
materi kepada siswa guna membantu memberikan pemahaman konsep siswa.
Media ini juga dapat memperlancar, mengaktifkan siswa, memberikan
ketertarikan serta menyenangkan kepada siswa dalam menjalani kegiatan
pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan motivasi dan semangat belajar.
Dalam konteks penelitian ini, media yang akan dibuat merupakan media
pembelajaran berbentuk aplikasi permainan edukasi berupa Perdutansi.

Media perdutansi (Permainan Edukasi Metamorfosis dan Puisi) adalah
sebuah permainan edukasi berbasis android yang dapat memudahkan siswa dalam
mempelajari serta memahami konsep tentang pelajaran [PA dan Bahasa
Indonesia. Penggunaan media ini mencakup beberapa langkah yaitu :

a. Untuk menggunakan aplikasi ini dibutuhkan smartphone dengan sistem
operasi android dan mengunduh file “perdutansi.apk” yang kemudian diinstal
di OS android untuk dapat menjalankannya.

b. Pada menu pertama, pengguna disuguhkan dua opsi, yakni “Ayo Belajar” dan

“Evaluasi”. Opsi “Ayo Belajar” untuk membuka materi dan terdapat pilihan
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Bahasa Indonesia untuk materi puisi dan IPA untuk materi metamorfosis.
Opsi “Evaluasi” adalah untuk mengetahui dan mengukur sampai mana tingkat
pemahaman siswa. siswa dapat menjawab pertanyaan berupa isian atas
materi-materi keseluruhan yakni mengenai materi metamorfosis dan puisi
yang sudah dibaca.

c. Setiap menu pelajaran terdapat menu lagi, yakni “Pojok Pemahaman” yang
berisi video animasi pembelajaran terkait materi, menu “Materi” yang berisi
catatan-catatan mengenai pelajaran, . “Contoh” untuk memberi contoh
terhadap materi yang telah dibuka, dan menu “Bermain” untuk menjawab
soal-soal sesuai materi berupa pilihan ganda.

d. Pada menu “Bermain”, jika siswa menjawab benar, maka akan muncul
ilustrasi yang berwarna hijau diikuti dengan tulisan ‘benar”, jika siswa
menjawab salah, maka akan keluar ilustrasi berwarna merah diikuti dengan

tulisan “salah” lalu terdapat penjelasan jawaban yang benar.

1.6.2 Pemahaman Konsep

Pemahaman konsep dalam penelitian ini yaitu kompetensi dalam
menjelaskan keterkaitan antar konsep dan menggunakan konsep maupun
algoritma secara luwes, akurat, efisien dan tepat dalam menyelesaikan masalah.
Adapun indikator yang menunjukan pemahaman konsep dari penelitian ini adalah
menyatakan ulang sebuah konsep, mengklasifikasikan objek menurut sifat tertentu
sesuai dengan konsepnya, memberi contoh dan bukan contoh dari suatu konsep,
menyajikan ~ konsep dalam  berbagai bentuk representasi matematis,
mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu konsep, menggunakan
dan memanfaatkan serta memilih prosedur atau-operasi tertentu, mengaplikasikan

konsep atau algoritma pada pemecahan masalah.

1.6.3 Materi Tema 6
Metamorfosis dan Puisi merupakan materi pada muatan IPA dan Bahasa
Indonesia yang berada dalam Tema 6: Cita-Citaku, Subtema 1: Aku dan cita-

citaku kelas IV sekolah dasar pada semester II.
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Pengertian dari metamorfosis merupakan tahap perubahan bentuk yang sangat
berbeda yang dialami hewan sejak lahir sampai menjadi hewan dewasa. Hewan
dapat mengalami metamorfosis maupun tanpa mengalami metamorfosis. Hewan
yang mengalami metamorfosis dibagi menjadi dua, yaitu metamorfosis sempurna
dan metamorfosis tidak sempurna. Metamorfosis sempurna yaitu hewan dari lahir
sampai dewasa memilikki ciri tubuh yang sangat berbeda ketika hewan itu
dewasa. Metamorfosis tidak sempurna yaitu hewan dari lahir sampai dewasa
memilikki ciri tubuh yang hampir mirip saat hewan itu dewasa.

Adapun pengertian dari puisi merupakan karya sastra yang diungkapkan
dengan bahasa yang indah. Ciri-ciri puisi adalah memiliki tema atau ide pokok,

diksi, terdapat baris puisi, terdapat bait puisi dan memiliki rima.
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