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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media wayang kartun yang valid dan praktis.
Jenis penelitian ini yaitu research and development (R&D) dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: tahap analisis, tahap desain, tahap
pengembangan, implementasi dan evaluasi. Teknik pengumpulan data menggunakan angket.
Instrumen validasi media wayang kartun menggunakan angket ahli media, ahli Bahasa, ahli
materi. Instrument kepraktisan media wayang kartun menggunakan angket responden guru dan
siswa. Berdasarkan hasil analisis penilaian dari tiga ahli yaitu ahli media menunjukan kriteria
cukup tinggi dengan skor 0,696%, hasil analisis kevalidan ahli Bahasa menunjukan kriteia
tinggi dengan skor 0,85%, sedangkan hasil kevalidan dari ahli materi menunjukan kiteria tinggi
atau valid dengan skor 0,931%. Hasil analisis kepraktisan siswa uji coba perorangan
menunjukan Kkriteria sangat praktis dengan skor 84,6%, hasil uji coba analisis kepraktisan siswa
uji coba small group menunjukan Kriteria sangat praktis dengan skor 81,3%, uji kepraktisan
guru menunjukan kriteria sangat praktis dengan skor 90%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
media wayang kartun memenuhi kriteria valid dan praktis sehingga dapat digunakan dalam
proses pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, wayang kartun, Tematik

ABSTRACT

This study aims to develop a valid and practical wayang cartoon media. This type of research is
research and development (R&D) using the ADDIE development model which consists of five
stages: analysis stage, design stage, development stage, implementation and evaluation. Data
collection techniques using a questionnaire. The instrument for validation of the cartoon puppet
media uses a questionnaire from media experts, language experts, and material experts. The
practical instrument of cartoon puppet media uses a teacher and student respondent
guestionnaire. Based on the results of the analysis of assessments from three experts, namely
media experts, the criteria were quite high with a score of 0.696%, the results of the validity
analysis of linguists showed high criteria with a score of 0.85%, while the validity results from
material experts showed high or valid criteria with a score of 0.931%. The results of the
practicality analysis of the individual test students showed very practical criteria with a score of
84.6%, the results of the practical analysis of the small group test students showed very
practical criteria with a score of 81.3%, the teacher practicality test showed very practical
criteria with a score of 90%. So it can be concluded that the cartoon puppet media meets the
valid and practical criteria so that it can be used in the learning process.

Keywords: Development, cartoon puppets, Themati.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan sentral
terpenting dari proses peningkatan
SDM di suatu Negara. Danim
(2017:4) menjelaskan pendidikan
merupakan proses penyediaan subjek
didik menuju manusia masa depan
yang bertanggung jawab. Undang-
undang No. 2 (2012:2) pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pembelajaran untuk
peserta didik secara aktif dan
sistematis ~ dalam  mewujudkan
suasana belajar mengajar agar
peserta didik dapat mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki
kecerdasan, kepribadian, kekuatan
spiritual agama, ahlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa, dan
negara. Karakteristik peserta didik
adalah totalitas kemampuan dan
prilaku yang ada pada pribadi
mereka sebagai hasil dari interaksi
antara pembawaan dengan
lingkungan sekitarnya.

Aktivitas pembelajaran

hendaknya membuka kesempatan

untuk menumpuk rasa ingin tahu
anak didik secara alamiah. Hal ini
akan membantu mereka
mengembangkan kemampuan
bertanya dan mencari jawaban atas
berdasarkan bukti serta
mengembangkan  cara  berfikir
ilmiah. Salah satu untuk
mengembangkannya adalah dengan
pembelajaran tematik yang
menyenangkan.  Menurut  Majid
(Akbar  2017:17)

tematik merupakan salah  satu

pembelajaran
pendekatan  pembelajaran  yang
menghubungkan berbagai bidang
studi yang mencerminkan dunia
nyata di sekeliling siswa dan dalam
rentang kemampuan, perkembangan
anak.

Namun masalah yang di hadapi
dalam dunia pendidikan di Sekolah
Dasar yang akhir-akhir ini paling
mencuat Yyaitu mutu pendidikan,
perubahan kurikulum, sarana dan
prasarana pendidikan, sistem
evaluasi, sertifikasi guru dan
masalah-masalah lain yang terjadi di
proses belajar mengajar. Wibowo

(2015:12) penyebab rendahnya mutu
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pendidikan di  Indonesia  salah

satunya adalah standarisasi
pengajaran, VYyaitu pendidik yang
kurang kreatif dalam melakukan
kegiatan belajar mengajar di dalam
kelas, sehingga  mengakibatkan
peserta  didik hanya mampu
menerima pelajaran tanpa adanya
usaha yang dilakukan. Pada saat ini
sekolah-sekolah sudah menggunakan
kurikulum 2013. Ada beberapa
faktor di dalam pembelajaran
Tematik yang harus dipenuhi
diantaranya guru, siswa, dan media.
guru merupakan seorang tenaga
pendidik yang pekerjaanya
membagikan ilmunya kepada peserta
didik. Jika seorang guru dapat
menyampaikan pembelajaran dengan
baik, maka pada pembelajaran
tematik dapat tersampaikan dengan
maksimal.  Bila seorang guru
mengajar tidak sesuai dengan yang
diharapkan maka materi tidak akan
tersampaikan dengan maksimal pada
proses pembelajaran berlangsung.
Dengan adanya media pembelajaran
guru dapat menyampaikan materi
tematik secara efektif, membuat
siswa lebih aktif pada saat proses

pembelajran berlangsung. Apabila

didalam proses pembelajaran
menggunakan media pembelajaran
siswa akan senang, tidak mudah
jenuh, siswa lebih aktif di dalam
kelas saat belajar.

Indriana (2011:15) menyatakan
media pembelajaran merupakan alat
bantu yang sangat bermanfaat bagi
peserta didik dan pendidik dalam
proses belajar dan mengajar. Dengan
adanya media pembelajaran, peran
guru  menjadi  semakin  luas.
Sedangkan peserta didik akan
terbantu untuk belajar lebih baik,
serta terangsang untuk memahami
subjek yang tengah diajarkan dalam
bentuk  komunikasi penyampaian
pesan yang lebih efektif dan efisien.
Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara pada tanggal 8 Januari
2021. IV SD Negeri 1 B Srikaton
dengan ibu Inggit Sari, S. Pd
diperoleh informasi bahwa disekolah
tersebut menggunakan kurikulum K-
13, guru kelas tersebut belum pernah
menggunakan media wayang kartun,
media yang pernah digunakan adalah
media karton, metode pembelajaran
yang digunakan adalah metode
ceramah. Guru kelas tersebut

mengatakan bahwa ia butuh dengan



media yang menarik bertujuan untuk
menumbuhkan semangat belajar
siswa. Karena media pembelajaran
yang menarik dapat membuat siswa
lebih aktif saat belajar.

Berdasarkan analisis di atas
dinyatakan bahwa siswa kelas IV SD
Negeri 1 B Srikaton mengalami
kesulitan dalam belajar dan kurang
memahami materi yang diajarkan.
Sehingga dibutuhkan sebuah media
pembelajaran tematik yang
bermanfaat sebagai media
pembelajaran yang dapat digunakan
untuk menumbuhkan semangat dan
memudahkan siswa dalam materi
pembelajaran, agar menjadi efektif,
efisien, dan siswa lebih aktif dalam
pembelajaran karena didukung oleh
media baru pada pembelajaran
tematik.

Berangkat dari peryataan di
atas, peneliti mencoba
mengembangkan  sebuah  media
pembelajaran Tematik berdasarkan
Kurikulum 2013 untuk siswa kelas
IV SD di sekolah dasar negeri 1 B
(2019:1)

pengembangan adalah  penelitian

Srikaton. Hamzah
yang digumakan untuk menghasilkan

produk tertentu, dan  menguji

efektifitasnya. Seels & Richey
(Yaumi 2018:82) menyatakan bahwa
pengembangan merupakan proses
penerjemahan spesifikasi desain ke
dalam bentuk fisik. Peneliti memilih
Wayang Kartun untuk dikembangkan
sebagai media pembelajaran karena
dapat mengkombinasikan gambar
dan cerita dalam Wayang, Media
Wayang dinilai dapat
membangkitkan ~ motivasi  serta
merangsang kegiatan belajar bagi
peserta didik karena  memiliki
karakter kartun yang banyak disukai
oleh peserta didik. Untuk mengatasi
permasalahan dalam pembelajaran
adalah  dengan mengembangkan
suatu media pembelajaran yang lebih
menarik yang dapat membuat minat
peserta didik untuk belajar. Media
Wayang Kartun ini diharapkan akan
dapat memberikan suasana belajar
baru yang tidak monoton, dan tidak
membuat peserta didik menjadi
bosan/jenuh untuk belajar, peserta
didik akan belajar sambil bermain
dengan begini proses pembelajaran
yang peserta didik temui akan sangat
menyenangkan dan akan menambah
minat peserta didik untuk belajar. Afi

(2020:22) Pengembangan media



wayang Kkartun adalah termasuk
media  audio  visual karena
merupakan sebuah gambar tiruan
tokoh kartun. Suara yang digunakan
adalah suara dari guru yang bercerita
seperti dalang dan gambar yang
digunakan adalah gambar tiruan
berupa wayang yang berbentuk
wayang kartun. Media tersebut
digunakan untuk  mempermudah
pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran

Berlandaskan pada
permasalahan yang ada, maka perlu
adanya upaya pendidik untuk
melakukan perbaikan media agar
dapat meningkatkan mutu
pendidikan  yang baik  dan
menciptakan prestasi peserta didik
dalam media pembelajaran dengan
menggunakan  media  “wayang
kartun”. Dengan wuraian di atas
peneliti mengambil penelitian yang
berjudul  “Pengembangan  media
wayang kartun untuk pembelajaran
tematik kelas IV SD Negeri 1 B

Srikaton”.

METODE

Model pengembangan yang

digunakan dalam penelitian ini

adalah model pengembangan ADDIE
untuk  mengembangkan  media
pembelajaran. Model ADDIE terdiri
dari 5 tahap: Analisis (Analys),
Perancangan (Design),
Pengembangan (Development),
Implemintasi (Implemation)  dan
Evaluasi (Evaluation)

Uji coba produk dilakukan
setelah rancangan produk selesai uji
coba desain produk bertujuan untuk
mengetahui apakah produk yang
dibuat layak digunakan atau tidak.
Uji coba produk media wayang
kartun ini untuk melihat sejauh mana
produk yang dibuat dapat mencapai
sasaran dan tujuan. Dalam uji coba
produk ini, peneliti menggunakan 3
kali uji coba yaitu uji coba bahasa,
materi dan media, uji coba
perorangan dan uji coba kelompok
kecil.

Desain Uji Coba
Ada tiga tahapan dalam uji coba
produk yaitu:

a. Uji Coba para Ahli atau Validasi.
Tahap ini  dilakukan  untuk
mereview produk awal,
memberikan  masukan  untuk
perbaikan. Proses validasi ini
disebut dengan teknik Delphi
selanjutnya  dilakukan Revisi.
Bertujuan  untuk  mengetahui
kevalidan Media wayang kartun.



b. Uji Coba One to One: Tahap uji
coba One to One ini subjeknya
yaitu seorang siswa, peneliti akan
mengajarkan  Media  wayang
kartun satu persatu siswa diluar
kelas. Uji coba One to One
dilakukan untuk memperoleh data
mengenai media wayang kartun
yang digunakan peneliti.

c. Uji Coba Small Group: Tahap uji
coba Small Group bertujuan untuk
melihat kepraktisan bahan ajar
berupa Media wayang kartun. Uji
coba Small Group digunakan
untuk menentukan kepraktisan
dan unutk mendapatkan umpan
balik terhadap media yang
digunakan peneliti. Produk media
wayang kartun yang telah
divalidasi, selanjutnya peneliti
akan mengajarkan Media wayang
kartun siswa berbentuk kelompok
kecil diluar kelas.

Subjek Uji Coba

Subjek yang digunakan dalam
uji coba ini adalah guru dan siswa,
guru dan siswa adalah subjek dalam
penelitian. Karena pelaksanaan uji
penggunaan Media wayang karrtun
dilakukan  dalam  pembelajaran
Tematik. Sehingga guru dan siswa
mempunyai kontribusi dalam
merespon penggunaan Media
wayang kartun pada Tema Il Sub
Tema | kelas IV Sekolah Dasar.
Subjek uji coba ini adalah guru dan
siswa SD Negeri 1 B Srikaton

dengan jumlah siswa 26 siswa.

Instrument Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini instrumen
pengumpulan data yang digunakan
adalah: Teknik Pengumpulan Data:
Sugiyono (2016:137) menyatakan
bahwa teknik pengumpulan data
dapat dilakukan  dengan cara
interview (wawancara), kuesioner
(angket), observasi (pengamatan),

dan gabungan ketiganya.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yaitu suatu
teknik untuk menganalisis data dari
proses penelitian. Tujuan analisis
data pada penelitian ini ialah untuk
mengetahui kualitas produk Media
wayang kartun yang berdasarkan

aspek kevalidan dan kepraktisan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Media pembelajaran wayang
kartun pada siswa kelas IV Sekolah
Dasar yang telah dilakukan validasi
sebelum diuji coba ke lapangan.
Media yang telah sesuai dirancang
kemudian dilakukan tahap validasi
dengan memberikan lembar angket
validasi kepada masing-masing ahli.

Tahap validasi ahli dilakukan untuk



mendapatkan saran dan masukan

sekaligus memberikan  penilaian
terhadap media yang telah dirancang.
Setelah media direvisi berdasarkan
masukan dan saran dari masing-
masing ahli kemudian diuji cobakan
pada 9 orang siswa dan 1 guru
mengisi angket respon siswa dan
respon guru dengan memberikan
nilai pada masing-masing butir
penilaian media sebagai pengguna
media pembelajaran wayang kartun.

Hasil Analisis Ahli Media

Hasil dari penilaian ahli
media terhadap media wayang kartun
untuk pembelajaran tematik kelas IV
SD Negeri 1 Srikaton yang telah
dikembangkan dan dinilai melalui
data angket yang telah disajikan
dengan memberikan 14 pertanyaan
pada angket validasi media wayang

kartun dapat dilihat:

__ZXs
- n(c-1)

39
v=2
56

V=0,696

Berdasarkan hasil analisi V
0,696 vyang
termasuk dalam kategori keterangan

rata-rata diperoleh

cukup tinggi 0,60 < V < 0,80 dan
dapat dikatakan valid sehingga
media Wayang Kartun Sekolah
Dasar valid dalam media dan dapat

digunakan.
Hasil Analisis Ahli Bahasa

Hasil dari penilaian ahli bahasa
terhadap media wayang kartun untuk
pembelajaran tematik kelas IV SD
Negeri 1 Srikaton yang telah
dikembangkan dan dinilai melalui
data angket yang telah disajikan
dengan memberikan 10 pertanyaan
pada angket validasi media wayang

kartun dapat dilihat:

__3s
- n(c-1)

34
v=22
40

V=0,85

Berdasakan Tabel 4.3 hasil
analisi V rata-rata diperolenh 0,85
yang termasuk dalam  kategori
keterangan tinggi > 0,80 dan dapat
dikatakan valid sehingga media
Wayang Kartun Sekolah Dasar valid

dalam media dan dapat digunakan.



Hasil Analisis Ahli Materi

Hasil dari penilaian ahli

materi terhadap media wayang
kartun untuk pembelajaran tematik
kelas IV SD Negeri 1 Srikaton yang
dinilai
telah

telah dikembangkan dan
melalui data angket yang
disajikan dengan memberikan 11
pertanyaan pada angket validasi
media wayang kartun dapat dilihat

pada:

__Xs
- n(c-1)

41
V=—
44

V=0,931

Berdasarkan Tabel 4.4 hasil

analisi V rata-rata diperolen 0,931
yang
keterangan tinggi > 0,80 dan dapat

dikatakan valid

termasuk dalam  kategori
sehingga media
Wayang Kartun Sekolah Dasar valid
dalam media dan dapat digunakan.

Penilaian Seluruh Validator

Berdasarkan keseluruhan

penelitian kevalidan media

pembelajaran wayang kartun yang
diberikab oleh ketiga ahli yaitu ahli
materi

media, ahli bahasa, ahli

terhadap media wayang kartun pada
pembelajaran tematik siswa kelas 1V
SD Negeri 1 Srikaton. Hasil
keseluruhan penilaian kevalidan dari
ketiga ahli dapat dilihat pada tabel
berikut ini:

Tabel 4.5 Hasil Tanggapan Tim
Ahli

No Nama Skor yang Diperoleh Kriteri
Ahli a
Media | Bahas Mat
a eri
1 Dr. 0,696 Valid
Dodik
Mulyo
no,
M.Pd
2 Agung 0,85 Sangat
Nugroh Valid
0,
M.Pd
3 Inggit 0,93 | Sangat
Sari, 1 Valid
S.Pd
Juml 0,696 0,85 0,93
ah 1
Rata- 0,825 Sangat
rata Valid

Hasil Uji Perorangan (One to One)

Hasil uji perorangan dilakukan
untuk mengetahui kepraktisan media
pembelajaran wayang kartu siswa
kelas IV SD Negeri 1 Srikaton. Pada
penelitian ini melibatkan 3 siswa
kelas IV SD Negeri 1 Srikaton.
Lembar kepraktisan perorangan ini
berisi

tentang penilain terhadap

kepraktisan media pembelajaran
wayang kartun, lembar kepraktisan
ini  terdapat 14  pertanyaan.

Kemudian siswa akan memberikan




penilaian serta membarikan masukan
dan saran terhadap media
pembelajaran wayang kartun.
Berikut ini hasil dari respon siswa
setelah belajar menggunakan media
wayang Kkartun pada saat uji
perorangan (one to one) dapat

dilihat:

Tingkat Kepraktikalitas =

Skor yang diperoleh 127
Yane b X 100% = == x

Skor tertinggi

100% = 84,6 %

Berdasarkan penilaian
penilaian angket yang didapatkan
melalui uji perorangan (one to one)
pada media pembelajaran wayang
kartun pada pembelajaran tematik
siswa kelas IV SD Negeri 1 Srikaton
dikategorikan “ Sangat Praktis”
dengan persentase 84,6%. Melalui
hasil ~ penilaian pada  media
pembelajaran wayang kartun pada
pembelajaran tematik siswa kelas IV
SD Negeri 1 Srikaton sudah praktis
dan dapat diuji cobakan pada
kelompok kecil.

Hasil Uji Kelompok Kecil ( Small
Group)

Uji kelompok kecil ( small
group ) dilakukan untuk mengetahui

nilai kepraktisan media pembelajaran
wayang kartun pada pembelajaran
tematik siswa kelas IV SD Negeri 1
Srikaton. Penelitian ini melibatkan 6
siswa kelas IV SD Negeri 1 Srikaton.
Lembar angkat kepraktisan
kelompok kecil ini berisi tentang
penilain terhadap kepraktisan media,
dan pada lembar angkat kepraktisan
terdiri dari 14 pertanyaan. Kemudian
siswa akan memberikan penilaian
serta memberikan masukan dan saran
terhadap media pembelajaran
wayang kartun pada pembelajaran
tematik. Berikut hasil respon siswa
setelah belajar menggunakan media
pembelajaran wayang kartun pada
pembelajaran tematik pada saat uji
kelompok kecil (small group) dapat
dilihat pada:
Tingkat Kepraktikalitas =

244

Skor yang diperoleh
Yans b x 100% = = = X

Skor tertinggi
100% = 81,3%

Bedasarkan hasil uji
kelompok kecil (smaal group) yang
diperoleh, dapat disimpulkan bahwa
respon siswa terhadap media
pemeblajaran media wayang kartun

“Praktis” dengan persentase 81,3%.



Hal ini  menunjukan media
pembelajaran wayang kartun sudah
siap digunakan pada uji kelompok
kecil (small group).
Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru
Hasil kepraktisan guru pada
media pembelajaran wayang kartun
dilakukan oleh guru kelas IV SD
Negeri 1 Srikaton. Pada lembar
kepraktisan guru terdapat 11
pertanyaan. Kemudian guru
memberikan penilaian, masukan dan
saran pada media pembelajaran
wayang kartun pada pembelajaran
tematik. Berikut hasil angket respon
guru yang  bertujuan  untuk
mengetahui respon terhadap media
wayang kartun pada tabel berikut ini.

Tabel 4.8 Hasil Uji Kepraktisan
Guru

guru terhadap media pembelajaran
wayang kartun yaitu sangat praktis
dengan persentase 90%, sehingga
media pembelajaran wayang kartun
dapat digunakan dalam proses
pembelajaran.

Tabel 4.9 Hasil Keseluruhan Uji
Kepraktisan

No Uji Coba Skor Persentase | Kategori
yang
Diperoleh
1 Uji Coba 127 84,6% Sangat
Perorangan Praktis
(One to
one)
2 Uji Coba 244 81,3% Sangat
Kelompok Praktis
Kecil
(Small
Group)
3 Uji 45 90% Sangat
Kepraktisan Praktis
Guru
Total 416 83,2 % Sangat
Praktis

Nomor Pertanyaan Juml
Subj 1 ah
ek 1(2(3|4|5|67(8]9 Skor

Guru
Kela | 5|54 |4|4|5|5[4|4]|5
S

45

Jumlah

45

Tingkat Kepraktikalitas
Jumlah skor yang diperoleh x 100% =

Jumlah skor tertinggi

23 % 100% = 90%
50

Berdasarkan hasil uji
kepraktisan guru yang diperoleh
dapat disimpulkan bahwa respon

Berdasarkan penelitian dari
uji kepraktisan siswa antara lain: uji
perorangan, uji kelompok kecil dan
uji kepraktisan guru terhadap media
wayang  kartun. Data  dapat
disimpulkan bahwa uji perorangan
termasuk ke dalam kategori sangat
praktis untuk digunakan dengan
persentase 84,6%, uji kelompok kecil
termasuk ke dalam kategori sangat
praktis untuk digunakan dengan
81,3%, dan uji
kepraktisan guru termasuk kedalam

persentase

kategori  sangat praktis untuk

digunakan dengan persentase 90%,



dan nilai rata-rata dari data
kepraktisan adalah 83,2%.
Revisi Produk Akhir

Setelah media pembelajaran
wayang kartun yang divalidasi oleh
para ahli, selanjutnya direvisi sesuai
dengan saran dan masukan yang
diberikan dan direkomendasikan.
Setelah direvisi dengan masukan dan
saran yang diberikan, berikut
masukan dan revisi media wayang
kartun.

1. Revisi Produk Ahli Media: Proses
revisi ahli media pada media
wayang kartun sebelum penulis
mulai mengembangkan desain
produk dilakukan pada tanggal 19
Agustus 2021. Terlebih dahulu
penulis memahami cara
pengembangan dari  beberapa
referensi  tentang  pembuatan
media wayang kartun. Saran dan
masukan dari dosen pembimbing
dan dosen penguji  sangat
membantu penulis

2. Revisi  Produk Ahli Bahasa:
Masukan dan  saran  yang
diberikan oleh ahli bahasa yakni
pada bagian penggunaan bahasa
yang belum efektif. Dalam
penggunaan bahasa yang efektif

dan efisien yaitu bahasa yang
digunakan tidak panjang dan
berbelit-belit, tepat pada sasaran
yang dibahas, mudah dimengerti
dan dipahami.

3. Revisi Produk Ahli Materi: Pada
revisi ahli materi terdapat saran
dan masukan oleh ahli materi
yaitu materi yang digunakan sesuli
dengan kemampuan  siswa.
Sehingga siswa bisa belajar secara
mandiri.

Pembahasan

Penelitian dan pengembangan
atau R&D merupakan penelitian
yang menghasilkan suatu produk
yang dikembangkan oleh penulis
berupa media pembelajaran wayang
kartun pada pembelajaran tematik
kelas IV. Bagian ini akan
memaparkan hasil media
pembelajaran wayang kartun.
Pembahasan disajikan dalam empat
bagian sebagai berikut:

Proses Design Pengembangan
Media Pembelajaran Wayang
Kartun

Mengembangkan design media
pembelajaran wayang kartun
dilakukan setelah proses analisis data

dan identifikasi  pembelajaran.



Analisis data dilakukan pada siswa
kelas IV SD Negeri 1 Srikaton. Pada
tahap analisis kebutuhan siswa dan
guru kelas 1V untuk mengetahui
kebutuhan  media  pembelajaran
wayang kartun pada pembelajaran
tematik Tema 3 subtema 1. Penulis
melakukan  analisis  kebutuhan
dengan pengisian angket pada guru
kelas IV SD Negeri 1 Srikaton. Dari
hasil analisis kebutuhan diperoleh
informasi bahwa di SD Negeri 1
Srikaton menggunakan kurikulum
2013. Buku yang digunakan guru
dalam mengajar yaitu buku Tema 3
“Perduli terhadap mahluk hidup”
subtema 1. edisi revisi 2017, dari
hasil analisis kebutuhan penulis
dapat  mengembangkan media
pembelajaran wayang kartun.

Dalam proses desain media
pembelajaran wayang kartun
sebelum penulis memulai
pengembangan  media  wayang
kartun. Terlebih dahulu penulis
memahami cara  pengembangan
media wayang kartun dari beberapa
referensi tentang media wayang.
Masukan dan saran dari dosen
pembimbing dan penguji sangat

membantu  penulis yang masih

pemula dalam  mengembangkan
media pembelajaran wayang kartun.

Media pembelajaran wayang
kartun pada bagian depan dan latar di
desain sesuai dengan materi, wayang
di desain dengan kartun yang disukai
anak bagian akhir percakapan juga
akan dievaluasi dengan bertanya
kembali  tentang materi  yang
diajarkan. Wayang kartun terdiri dari
beberapa materi yang terkait dengan
konteks siswa sehingga materi yang
diberikan dalam media wayang
kartun lebih menarik. Perbedaannya
media pembelajaran wayang kartun
yang dikembangkan vyaitu media
wayang kartun menggunakan tempat
atau yang biasa disebut sebagai
televisi sebagai alat pendukung
untuk dipertunjukan wayang kartun
kepada siswa.

Evaluasi kevalidan pada media
pembelajaran wayang kartun
dilakukan  dengan  mengadakan
evaluasi tim ahli. Evaluasi tim ahli
dilakukan oleh tiga ahli antara lain
ahli media, ahli bahasa, dan ahli
materi. Hasil evaluasi tim ahli berupa
lembar angket wvalidasi menjadi
patokan  apakah media yang

dikembangkan valid atau tidak.



Berdasarkan analisis dan perhitungan
nilai lembar angket dari ahli media,
media wayang kartun tergolong
dalam kategori valid dengan skor
0,696%, artinya media pembelajaran
wayang kartun dalam desain media
telah valid. Media direvisi sesuai
masukan, kritik dan saran dari ahli
media. analisis dan perhitungan nilai
lembar angket dari ahli bahasa,
media pembelajaran wayang kartun
tergolong dalam kategori sangat
valid dengan skor 0,85% artinya
media pembelajaran wayang kartun
dalam segi bahasa telah valid. Media
pembelajaran wayang kartun direvisi
sesuai dengan masukan, kritik dan
saran dari ahli bahasa. Selanjutnya
hasil dari analisis dan perhitungan
nilai lembar angket dari ahli materi
media pembelajan wayang kartun
tergolong dalam kategori sangat
valid dengan persentase 0,931%,
artinya media pembelajaran wayang
kartun dalam segi materi telah valid.

Secara keseluruhan nilai dari
analisis dan perhitungan nilai lembar
angket dari tim ahli media
pembelajaran wayang kartun
tergolong dalam kategori sangat

valid dengan Skor 0,825% artinya

media pembelajaran wayang kartun
telah  valid. Setelah media
pembelajaran wayang kartun direvisi
sesuai dengan masukan dan saran
dari tim ahli. Selanjutnya media di
uji cobakan pada siswa kelas 1V SD
Negeri 1 Srikaton Kepraktisan dari
media pembelajaran wayang kartun
dilakukan dengan evaluasi uji coba
perorangan (one to one), uji coba
kelompok kecil (small group) dan uji
kepraktisan guru dengan mengisi
lembar angket. Uji coba perorangan
(one to one) dilakukan dengan tiga
orang siswa dalam memainkan
media pembelajaran wayang kartun,
selanjutnya menjawab pernyataan
tentang  kepraktisan  penggunaan
media pembelajaran wayang kartun
serta mengisi angket dan tergolong
sangat praktis dengan persentase
84,6%.
Berdasarkan persentase
tersebut media pembelajaran wayang
kartun  sudah  praktis  untuk
dugunakan. Uji coba kelompok kecil
dilakukan  dengan  memberikan
lembar angket mengenai kepraktisan
penggunaan media pembelajaran
wayang kartun pada tahap uji coba

kelompok kecil (small group)



tergolong sangat praktis dengan
persentase  81,3%.  Berdasarkan
persentase tersebut media
pembelajaran wayang kartun sudah
sangat praktis untuk digunakan.
Selanjutnya uji coba kepraktisan
guru dengan memberikan lembar
angket kepada wali kelas untuk
menilai  kepraktisan  penggunaan
media pembelajaran wayang kartun
tergolong sangat praktis dengan
persentase 90%. Berdasarkan
persentase keseluruhan nilai dari
analisi perhitungan lembar angket uji
kepraktisanmedia pembelajaran
wayang kartun tergolong dalam
kategori sangat praktis dengan
persentase 83,2% artinya media
pembelajaran wayang kartun yang
telah dikembangkan sudah praktis

untuk digunakan.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penilaian
dan pengembangan dapat diambil
beberapa kesimpulan sebagai
berikut: Secara umum Media
Pembelajaran ~ Wayang Kartun
dirancang  untuk  pembelajaran

tematik kelas IV Sekolah dasar

sebagai media dan sarana dalam
proses belajar mengajar dan
bertujuan  untuk  meningkatkan
kemampuan siswa, membuat siswa
lebih aktif belajar. Sedangkan secara
khusus dapat disimpulkan bahwa:
Kevalidan Media Pembelajaran
Wayang Kartun dinilai melalui hasil
validasi para ahli antara lain: ahli
media, ahli bahasa, ahli materi.
Berdasarkan hasil validasi diketahui
bahwa Media Pembelajaran Wayang
Kartun dikategorikan sangat valid
dengan persentase 0,825% sehingga
Media Pembelajaran Wayang Kartun
Untuk pembelajaran tematik
dikategorikan sangat valid.
Kepraktisan Media Pembelajaran
wayang Kartun melalui angket yang
diperoleh dengan dua tahap uji coba
yang meliputi uji coba perorangan
dan uji coba kelompok kecil dan uji
kepraktisan guru melibatkan wali
kelas IV. Berdasarkan hasil uji coba
tersebut diperoleh persentase
kepraktisan 83%. Berdasarkan hasil
uji coba tersebut diketahui respon
siswa dan guru sangat baik yang
diartikan bahwa Media Pembelajaran

Wayang Kartun pada pembelajaran



tematik  praktis dan  mudah
digunakan.
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