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Abstrak

Penelitian dan pengembangan dilakukan untuk mengatasi permasalahan pembelajaran terkait dengan
keterbatasan media yang digunakan guru ketika pembelajaran. Penelitian pengembangan ini memiliki tujuan
untuk mengetahui kevalidan, keefektifan, dan kemenarikan dari Media Kartu Kuartet Shadow Puppet (KKSP)
yang dikembangkan. Pada penelitian ini, model pengembangan yang digunakan yakni model ADDIE. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa rata-rata persentase kevalidan media KKSP sebesar 87% dengan kategori
sangat valid. Keefektifan media diperoleh dari hasil observasi aktivitas guru, peserta didik, dan ketuntasan tes
secara klasikal. Pada kelompok kecil medapat persentase dengan kategori sangat efektif dengan rincian
aktivitas guru 90% dan aktivitas peserta didik 93%. Pada kelompok besar juga mendapat persentase dalam
kategori sangat efektif dengan rincian aktivitas guru 91% dan aktivitas peserta didik 94%. Ketuntasan belajar
klasikal peserta didik mendapat persentase sebesar 100%. Dapat disimpulkan bahwa media KKSP yang
dikembangkan sangat efektif dalam pembelajaran. Persentase kemenarikan didapat dari angket respon guru
dan peserta didik dengan rata-rata persentase sebesar 95% kategori sangat menarik. Berdasarkan hasil
penelitian tersebut, maka Media Kartu Kuartet Shadow Puppet (KKSP) yang dikembangkan dinyatakan sangat
valid, sangat efektif, dan sangat menarik untuk digunakan pada pelajaran seni rupa kelas V.

Kata Kunci: media pembelajaran, kartu kuartet, seni rupa.

Abstract

Research and development are conducted to address learning issues related to the limitations of media used
by teachers during learning process. The objective of this developmental research is to determine the validity,
effectiveness, and attractiveness of the developed Kartu Kuartet Shadow Puppet (KKSP) Media. The ADDIE
model is employed as the development model in this study. The results of this study indicate that the KKSP
media has an average validity percentage of 87%, categorizing it as highly valid. Media effectiveness is
derived from observations of teacher and student activities, as well as classical test completion. In small
group settings, the percentage falls into the highly effective category, with teacher activities at 90% and
student activities at 93%. Similarly, in large group settings, the percentage is significantly effective, with
teacher activities at 91% and student activities at 94%. Students' classical learning completeness achieves a
percentage of 100%. In conclusion, the developed KKSP media is highly effective in learning process. The
attractiveness percentage is obtained from teacher and student response questionnaires, with an average
percentage of 95%, categorizing it as highly interesting. Based on the research results, the developed Kartu
Kuartet Shadow Puppet (KKSP) Media is declared credibly substantiated, highly effective, and highly
interesting for implementation in fourth-grade fine arts lessons.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan kegiatan yang dilakukan dalam rangka menggali kemampuan pribadi peserta
didik secara rohani dan jasmani (BP et al., 2022:7).Tujuannya yakni agar peserta didik menjadi lebih dewasa
dan bisa melakukan berbagai kegiatan secara mandiri (Arikunto dkk., 2015:4). Pada setiap pelaksanaan
pendidikan kegiatan belajar mengajar akan dikatakan berhasil apabila peserta didik mudah mengingat dan
memahami materi yang dijelaskan guru. Untuk itu diperlukan adanya media pembelajaran sebagai perantara
untuk membantu guru menyampaikan materi dan tepat sasaran sesuai dengan nilai transfer of knowledge
(Hamid dkk., 2020:1).

Media dibutuhkan dalam pembelajaran karena bisa mempengaruhi minat belajar peserta didik
(Sutirman, 2023:15-18). Media pembelajaran disesuaikan dengan materi yang sedang dipelajari agar
keefektifan tujuan pembelajaran dapat tercapai (Manurung dkk., 2023:167). Didukung oleh pendapat Azhar &
Wulandari (2023:1357) bahwasannya penerapan alat bantu berupa media pembelajaran dapat membuat
suasana belajar menjadi menyenangkan serta pemahaman materi mudah tercapai. Media pembelajaran yang
dipilih harus menarik dan sesuai karakteristik peserta didik. Salah satu media yang bisa diterapkan ialah kartu
kuartet. Nama ‘quartette’ dari bahasa Perancis memiliki arti ‘empat’ sehingga dalam penerapannya nanti
terdapat empat pilihan sesuai dengan tema yang dibahas (Ismail dkk., 2020). Penggunaan media kartu dalam
pembelajaran biasanya dilakukan dengan metode permainan sehingga peserta didik bisa menikmati permainan
dalam pembelajaran.

Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan di SDN Pucang 2 pada mata pelajaran seni
rupa materi shadow puppet, guru hanya menggunakan sumber belajar dari buku pedoman guru dan tidak
menggunakan media pembelajaran. Hal ini memberikan dampak banyak peserta didik yang bosan dan kurang
fokus. Untuk itu diperlukan solusi untuk membuat kegiatan belajar mengajar menjadi lebih baik. Menurut
Febrianti (2019:676) peserta didik bisa termotivasi ketika pembelajaran dengan adanya media pembelajaran.
Berdasarkan keterangan dari guru kelas 1V, pembelajaran yang dilakukan belum pernah menggunakan media
kartu kuartet. Guru memberikan pernyataan bahwa penggunaan media kartu kuartet dirasa akan bisa
menambah pemahaman dan ketertarikan peserta didik terhadap materi. Peneliti juga melakukan penyebaran
angket untuk mengetahui kebutuhan peserta didik. Berdasarkan hasil angket, sebesar 92,6% peserta didik
menyukai mata pelajaran seni rupa, sebesar 92,6% peserta didik senang ketika belajar menggunakan media
pembelajaran berupa gambar, dan 96,3% peserta didik tertarik jika menggunakan media berupa kartu.

Berdasarkan pemaparan di atas, bisa disimpulkan bahwa permasalahan yang terjadi ketika kegiatan
belajar mengajar berlangsung di SDN Pucang 2 yakni Kketerbatasan penggunaan media dan belum adanya
media yang bervariasi dalam menunjang kegiatan belajar mengajar mata pelajaran seni rupa. Melalui
penggunaan media berupa kartu kuartet yang menarik dan penggunaan media dengan cara bermain yang
menyenangkan akan bisa meningkatkan motivasi belajar peserta didik sehingga tujuan pembelajaran bisa
tercapai. Dengan demikian, perlu adanya penelitian pengembangan media berupa kartu kuartet untuk
memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami materi pembelajaran serta meningkatkan
ketertarikan peserta didik untuk belajar.

Penelitian tentang pengembangan media berupa kartu kuartet pernah dilakukan sebelumnya. Pertama,
penelitian oleh Ismail dkk. (2020:245) berjudul “Pengembangan Kartu Kuartet Sebagai Media Pembelajaran
Biologi”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media kartu kuartet yang digunakan pada pelajaran masuk
dalam kategori sangat valid dengan perolehan nilai rata-rata mencapai 3,73%. Hasil angket baik guru dan
peserta didik masuk dalam kategori sangat positif dengan persentase sebesar 3,86%. Media kartu kuartet
dinyatakan efektif karena peserta didik yang mendapat nilai tuntas yakni sebesar 81,82%. Kedua, penelitian
oleh Giwangsa (2021:42) berjudul “Pengembangan Media Kartu Kuartet Pada Pembelajaran IPS Sekolah
Dasar”, menyimpulkan bahwa media kartu kuartet yang digunakan saat pelajaran IPS sangat layak, terlebih
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digunakannya media pada materi keragaman budaya Indonesia dimana siswa bisa menggunakan media
dengan mudah, senang ketika belajar, dan motivasi siswa saat belajar bisa meningkat. Ketiga, penelitian oleh
(Ariyanti & Ary, 2020) berjudul “Media Kartu Kuartet DIKDA Seni Tari Berbasis Outdoor Learning”,
menyimpulkan bahwa media kartu kuartet memenuhi kriteria sangat layak dibuktikan dari hasil respon guru
sebesar 92% dan siswa sebesar 100%. Penggunaan media hasil pengembangan ini juga efektif dibuktikan dari
adanya peningkatan hasil tes yakni 57,56 (pre-test) menjadi 81,44 (post test). Berdasarkan uraian yang telah
dipaparkan, peneliti mengembangkan media berupa kartu kuartet. Penggunaan media ini akan bisa
meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan atau research and development (R&D).
Model pengembangan yang digunakan yakni model ADDIE. Menurut Juanda & Hendriyani (2022:23)
terdapat 5 tahapan pada model ADDIE yaitu tahap analisis (analysis), desain produk (design), pembuatan dan
pengujian produk (development), penggunaan produk/implementasi, serta penilaian produk.

Penelitian dilakukan selama 1 bulan yakni pada bulan November 2023 di SDN Pucang 2 Sidoarjo.
Subjek uji coba dalam penelitian ini terdiri dari 2 subjek, yakni subjek uji coba ahli dan sasaran. Subjek uji
coba ahli dilakukan kepada validator ahli materi, media, desain pembelajaran, dan bahasa yakni dosen dari
Universitas Trunojoyo Madura. Uji coba sasaran terdiri dari 6 peserta didik pada kelompok kecil dan 21
peserta didik pada kelompok besar. Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan metode observasi,
wawancara, angket, dan tes. Teknik analisis data yang digunakan ialah analisis data kualitatif dan kuantitatif
untuk mengetahui hasil kevalidan, keefektifan, dan kemenarikan media pembelajaran.

Tahapan penerapan penelitian diawali dengan uji kevalidan kepada para validator ahli materi, media,
desain pembelajaran, dan bahasa untuk mendapat nilai dan catatan perbaikan. Selanjutnya yakni melakukan
perbaikan sesuai saran/pendapat dari validator. Setelah hasil validasi valid, selanjutnya melakukan uji coba
sasaran pada kelompok kecil dan besar untuk mengetahui keefektifan dan kemenarikan media yang
dikembangkan. Keefektifan diukur melalui hasil observasi baik dari guru maupun peserta didik, dan tes hasil
belajar peserta didik. Hal ini dilakukan pada kelompok kecil terlebih dahulu dan dilanjutkan kelompok besar.
Selanjutnya yakni mengukur kemenarikan melalui angket respon guru dan peserta didik. Angket diberikan
setelah penggunaan media dalam pembelajaran selesai.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan yang telah dilakukan pada penelitian ini menghasilkan produk yang berguna
dalam pembelajaran, yakni berupa Media Kartu Kuartet Shadow Puppet (KKSP) Pada Mata Pelajaran Seni
Rupa Kelas IV SDN Pucang 2. Tahapan dari penelitian pengembangan ini terdiri dari tahap analisis, desain,
pengembangan, penerapan/implementasi, dan evaluasi. Adapun penyajian data dan penjelasan dijabarkan
sebagai berikut:

Data Tahap Analisis (Analysis)

Analisis yang pertama dilakukan yakni analisis mata pelajaran & tujuan pembelajaran. Analisis
dilakukan dari elemen dan sub elemen capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan materi dalam
pengembangan media. Analisis kedua yakni analisis karakteristik peserta didik. Berdasarkan wawancara
kepada guru kelas dan observasi yang dilakukan pada kelas IV SDN Pucang 2 Sidoarjo mendapatkan hasil
bahwa peserta didik banyak yang bosan, ramai, dan tidak fokus ketika pembelajaran berlangsung. Hal ini
dikarenakan kurang pahamnya peserta didik ketika pembelajaran tidak disertai dengan media pembelajaran.
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Analisis ketiga yakni analisis masalah dalam pembelajaran. Analisis yang dilakukan pada kegiatan pra
penelitian memperoleh data bahwa terdapat permasalahan ketika pembelajaran sedang berlangsung.
Permasalahan yang terjadi diantaranya yakni ketika menjelaskan materi pembelajaran, guru hanya
menggunakan buku pedoman guru yang sudah ada. Penjelasan materi juga tidak disertakan dengan adanya
media yang mendukung sehingga peserta didik kurang mengerti. Siswa tidak bisa menjawab pertanyaan dari
guru terkait dengan materi. Selain itu, guru juga jarang menggunakan media pembelajaran pada mata
pelajaran seni rupa. Hal ini mengakibatkan hasil belajar peserta didik tidak mencapai hasil yang diharapkan.
Analisis keempat yakni analisis media pembelajaran guna memutuskan untuk mengembangkan media
pembelajaran berupa kartu kuartet pada mata pelajaran seni rupa materi shadow puppet (wayang).

Data Tahap Desain (Design)

Tahap desain pada penelitian ini dilakukan melalui pemembuatan rancangan desain media KKSP yang
akan dijadikan acuan ketika membuat media pembelajaran. Rancangan yang dibuat disesuaikan dengan materi
dan kebutuhan pada saat pembelajaran, baik bagi guru maupun peserta didik (Mamente dkk., 2023:1897).
Rancangan berisi desain kartu dengan beragam gambar dan keterangan sebagai penjelasan gambar pada
masing-masing kartu agar menarik. Kartu yang menarik dapat membuat peserta didik mudah mengingat dan
tidak mudah bosan. Hal ini diperkuat dengan pendapat Nurfadillah dkk. (2021:132) media yang memiliki
unsur gambar beserta penjelasan yang mudah dipahami dapat membuat peserta didik tidak mudah jenuh serta
dapat memiliki pemahaman materi yang bermakna. Rancangan desain ini kemudian diajukan kepada dosen
pembimbing untuk mendapatkan saran dan persetujuan dalam menghasilkan produk media.

Data Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan pada penelitian ini dilakukan peneliti dengan mencetak produk media
pembelajaran KKSP agar menjadi produk nyata. Produk yang dicetak disesuaikan dengan storyboard yang
didesain sebelumnya. Peneliti kemudian melakukan evaluasi berupa memperbaiki tampilan media agar lebih
sederhana dengan beragam warna. Tampilan dari media nyata disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Produk Pengembangan Media KKSP

Selain melakukan perbaikan media, peneliti juga melakukan proses penyusunan perangkat lain seperti
lembar validasi ahli, lembar observasi, lembar tes, modul ajar, dan angket. Hal ini diperkuat oleh Mukholifah
dkk. (2020:677) melakukan penyusunan lembar validasi, tes, perangkat pembelajaran, dan instrumen lain
sebagai pendukung dalam melakukan pengembangan.

Data Tahap Implementasi (Implementation) & Data Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap implementasi dilakukan dengan uji coba produk media KKSP yang telah dibuat untuk
mendapatkan penilaian kevalidan, keefektifan, dan kemenarikan dari produk. Hasil pada tahap ini diperoleh
dari pelaksanaan uji coba produk media kepada ahli dan peserta didik. Pada uji coba ahli, angket diberikan
kepada ahli materi, media, desain pembelajaran, dan bahasa untuk mendapatkan nilai dari validasi media
Kartu Kuartet Shadow Puppet (KKSP) serta masukan/saran untuk memperbaiki/merevisi media pembelajaran
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yang dikembangkan. Hal ini bertujuan agar mendapatkan hasil pengembangan media KKSP yang lebih baik.
Sejalan dengan pendapat Mansur & Rafiudin (2020:47) menyatakan validasi dilakukan dengan tujuan
mendapat masukan, kritikan, maupun saran dari validator agar media yang dikembangkan menjadi media
yang lebih sempurna.

Apabila hasil validasi masuk dalam kategori sangat valid, valid, atau cukup valid, maka produk
pengembangan bisa diterapkan pada uji coba dengan catatan melakukan perbaikan/revisi terlebih dahulu
sesuai komentar yang diberikan validator ahli pada saat validasi. Namun, apabila produk pengembangan
masuk dalam kategori kurang atau tidak valid, maka produk pengembangan tidak bisa diterapkan dalam uji
coba sebelum dilakukan perbaikan besar hingga mendapat skor dengan kategori minimal cukup valid (S.
Akbar, 2017:41). Persentase nilai yang didapatkan dari validasi materi yakni 80%, media 85%, desain
pembelajaran 88%, dan bahasa 95%. Rata-rata persentase validasi yang didapat yakni 87% masuk dalam
kategori sangat valid.

Hasil Validasi Ahli

100
80
60
40
20

Materi Media Desain Bahasa
Pembelajaran Pembelajaran Pembelajaran

[l Persentase Hasil Validasi

Gambar 2. Diagram Persentase Hasil Validasi

Data yang diperoleh dari hasil validasi kepada validator ahli, masing-masing mendapatkan skor
penilaian dan masukan/saran. Selanjutnya dilakukan perbaikan/revisi agar produk pengembangan media
pembelajaran KKSP dinyatakan valid. Pada validasi materi, skor yang diperoleh yakni 40 dari 50 (skor
maksimal). Saran yang diberikan validator materi yakni pada materi sudah bisa digunakan, evaluasi pada
pertemuan kedua lebih baik tidak menggunakan tes lagi, namun bisa menggunakan penilaian teman sejawat,
serta menambahkan format penugasan kelompok. Selain itu modul dan media bisa digunakan setelah
dilakukan uji coba. Pengembang melakukan perbaikan pada lembar penugasan kelompok dan pada penilaian
pertemuan kedua yang awalnya sama-sama menggunakan tes menjadi penilaian teman sejawat. Uji coba
dilakukan seusai validasi selesai dan praktek pada kelompok kecil. Tampilan revisi produk pengembangan
dari ahli materi disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Revisi Produk Pengembangan dari Ahli Materi
Setelah Revisi

PENILAIAN TEMAN SETAWAT

Wb peruny gurs akan

Aelompok  mengehurian perkengkazon
 yang seah dingaskan

Pada validasi media, skor yang didapat yakni 51 dari 60 (skor maksimal). Saran yang diberikan
validator media yakni perlu diperbaiki pada gambar dan keterangan dari beberapa kartu. Pada bagian kartu
dengan judul “Aspek Pementasan Wayang Sederhana” terdapat pilihan jawaban yakni senter, diubah menjadi
lilin. Gambar pada kartu dengan judul “Cara Membuat Wayang Sederhana” gambar kurang sesuai dengan
langkah sebelumnya sehingga perlu diperbaiki. Gambar simbol agama pada pilihan jawaban kartu dengan
judul “Fungsi Wayang” hanya perlu ditampilkan 2 simbol sesuai penyebaran agama melalui wayang, yaitu
agama Islam dan Hindu. Pengembang kemudian melakukan perbaikan dengan mengganti gambar dan
keterangan pilihan jawaban sesuai dengan saran. Tampilan revisi produk pengembangan dari ahli media
disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Revisi Produk Pengembangan dari Ahli Media
Sebelum Revisi Setelah Revisi

Aspek Pementasan

Fungsi Wayang
Wayang Sederhana

Fungsi Wayang Aspek Pementasan

Wayang Sederhana
Wayang Kertas Senter Pendidikan ~ Agama Pendidikan ~ Agama
Kertas Minyak  Tiang Media Hiburan Media Hiburan

* *

Wayang Kertas  Lilin
Kertas Minyak  Tiang

sumber. dokumen pribadl

sumber: pngwing.com

Wayang digunakan sebagai

o= 50

sumber: pngwing.com

Wayang digunakan sebagai

sumber: pngwing.com

Senter adalah alat yan

Senter adalah alat yan.
dapat digunakan untul sarana daldm mengenalkan

sarana daldm mengenalkan dapat digunakan untu
dan menyebarkan"agama

dan menyebarkan'agama menghidupkan bayangan
wayang secara sederhana

menghidupkan bayangan
wayang secdara se lerhana

Pada validasi desain pembelajaran, skor yang didapat yakni 44 dari 50 (skor maksimal). Saran yang
diberikan validator desain pembelajaran yakni perbaiki pada teknik penerapan media antara pertemuan
pertama dan pertemuan berikutnya dan diperjelas kembali mengenai kriteria skor penilaian. Berdasarkan saran
tersebut, pengembang melakukan revisi pada teknik penerapan media dan memperjelas kriteria penskoran
sesuai saran validator. Tampilan revisi produk pengembangan dari ahli desain pembelajaran disajikan pada
Tabel 3.
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Tabel 3. Revisi Produk Pengembangan dari Ahli Desain Pembelajaran
Sebelum Revisi Setelah Revisi

eterampilan

Instrumen Penilaisn Keterampilan

1. Lembar Penilaian Guru
[ Skor

> @ T 1) [
_Mengop’ |Pescrta | Peserta | Poserid | Pescrta
) | didik didik didik | didik
pamps_ |mamps | kumng | kumng_
cngnscp | mengorsep | mampu | mampu
w | kan kan rLZl;umcp mengons
puppet | pertunjukan | pertunjukan | kan | cphan
(wayang) | wayang | wayang | pertunjukan | pertunjuk
sederhana | sederhana |sederhana |wayang | an
#Tanpa~ /[ dengan "\ | scderbana | wayang
[ bontuan | || baotuan Y Fiampe ™\ | soderhan
gun \|gww [/ bantuan ) a dengan )
| A o {] tannen |

— guru |

Pada validasi bahasa, skor yang didapat yakni 38 dari 40 (skor maksimal). Pendapat yang diberikan
validator bahasa yakni bahasa yang digunakan pada media sudah baik. Saran yang diberikan yakni panduan/
cara bermain media masih perlu diperbaiki agar lebih jelas. Berdasarkan saran tersebut, pengembang
melakukan revisi pada cara bermain media agar lebih jelas dan bisa dipahami. Tampilan revisi produk
pengembangan dari ahli bahasa disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Revisi Produk Pengembangan dari Ahli Bahasa
Sebelum Revisi Setelah Revisi

e ,

Cara Menggunakan Media

. permainan dilanjutkan  dengan

Cara Menggunakan Mediu

4. Dalom permainan, masing-

KKSP % pemain selanjuinya. KKSP masing anggota berusaha
5) Apabila 4 karlu dengan tema ) mengumpulkan  dan  mencari
1) Buatlah kelompok dengan 4-6 yang sama felah terkumpul, maka Media digunakan secara pasangan kartu yang memiliki

anggota.
2) Ambil 1 set media KKSP.

pasangan kartu yang memiliki
persamaan ftema. Pemain yang
mendapat giliran akan diberikan
kesempatan untuk bertanya kepada
lawan yang duduk di depan

maupun  samping terkait karty %

dengan  tema  yang ingin
dikumpulkan.

4) Apabila nama kartu yang disebut
oleh pemain sudah ftepat, maka
lawan harus memberikan karty
tersebut. Tetapi jika salah, maka

Al

=¥ -J

kartu ditumpuk dan diletokkan di
depan pemain. Setelah semua kartu

banyak.
§)  Pemain  yang
mengumpulkan  banyak  kartu
dengan fema yang sama, maka
pemain tersebul adalah pemenang

berhasil

darl kelompok bermain. Apablla %

belum  ada  yang  dapat
mengumpulkan karlu dengan tema
yang sama, maka pemenang
ditentukan dengan menghitung 2-3
karlu dengan lema sama yang
berhasil dikumpulkan

\

berkelompok (4-6 anggota). Berlkut
adalah cara menggunakan media

2. Bagikan kepada sefiap anggota
kelompok, masing-masing anggota
mendapat 4 kartu. Tumpukan kartu
yang tersisa diletakkan di tengah.

Jika kebetulan mendapat 4 kartu ..
dengan kategori sama, maka dapat %

diacak kembali dengan kartu yang
berada di tumpukan.

3. Tentukan pemain pertama
kedua, dan sefterusnya dengan
melakukan  hompimpa  atau
semacamnya

-

persamaan Pemain

pertama mendapat  kesempatan

kategori

3) Dalam melakukan permainan, . habls, maka dilakukan perhitungan Kartu Kuartet Shadow Puppet (KKSP): memulal  permainan  dengan
|/, masing-masing anggota berusaha |||/ akhir untuk mengetahul pemain |/ ). Campursemua kartu dan kocok [/ ronebak  kartu  yang  ingin
. mengumpulkan  dan  mencari " yang mengumpulkan Kartu paling 4« secara acak. Karlu  kemudian ' dikumpulkan  dori  salah  satu
g 5 " ditumpuk menjadi satu <

pemain.
5. Untuk mendapatkan  karty,
pemain harus menyebutkan nama
kategori dan nama kartu darl
anggota lain yang dipilih (lawan)

Jika jowaban benar, maka lawan %
tersebut akan memperlihatkan karty %’

solama  5-10  defik. Pomain
memanfaatkan waktu ini  untuk
membaca  keferangan/deskripsi
darl kartu yang berhasil difebak
Setelah lawan selesal menghitung,

v

Analisis keefektifan media KKSP dilihat dari hasil observasi dan hasil tes dari uji coba sasaran, baik
kelompok kecil maupun kelompok besar. Observasi dilakukan pada saat kegiatan belajar mengajar
berlangsung dengan jumlah observer sebanyak 2 orang. Pada kelompok kecil, uji coba dilakukan kepada 6
peserta didik. Pemilihan peserta didik dilihat dari tingkat kemampuan akademik yakni masing-masing
berjumlah 2 peserta didik baik berkemampuan akademik tinggi, sedang, dan rendah. Persentase yang
didapatkan dari observasi aktivitas guru yakni 90%, observasi peserta didik 93%, dan ketuntasan belajar
klasikal 100%. Pada kelompok besar, uji coba dilakukan kepada 21 peserta didik. Persentase yang didapatkan
dari observasi aktivitas guru yakni 91%, observasi peserta didik 94%, dan ketuntasan belajar klasikal 100%.
Berdasarkan hasil observasi dan tes tersebut, maka penggunaan media KKSP pada pembelajaran dinyatakan
sangat efektif sesuai dengan kriteria keefektifan modifikasi S. Akbar (2017:81) yang menyatakan produk
pengembangan sangat efektif apabila hasil observasi aktivitas guru dan peserta didik > 84% dan hasil belajar
peserta didik mendapat nilai > 85 memenuhi KKM.
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Keefektifan Media Keefektifan Media
KKSP KKSP
(Kelompok Kecil) (Kelompok Besar)
OAG OAS KB OAG OAS KB
100% 100%
95% 95%
90% 90%
85% 85%
[ OAG: Observasi Aktivitas Guru, OAS: [ OAG: Observasi Aktivitas Guru, OAS:
Observasi Aktivitas Peserta Didik, KB: Observasi Aktivitas Peserta Didik, KB:
Ketuntasan Belajar Klasikal Ketuntasan Belajar Klasikal

Gambar 3. Diagram Persentase Keefektifan Media KKSP

Analisis kemenarikan media KKSP dilihat dari hasil angket respon guru dan peserta didik pada
kelompok kecil dan kelompok besar. Subjek uji cob aini dipilih sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh S.
Akbar (2017:83) yang menyatakan tahap uji coba terbatas untuk mengetahui penggunaan media bisa
diterapkan dan dilanjutkan atau tidak. Trianto (dalam Septiana, 2017:66) yang menyatakan bahwa apabila
hasil responden kelompok terbatas >80% maka bisa dilanjutkan pada uji lapangan. Persentase angket respon
guru pada kelompok kecil maupun besar mendapatkan hasil sama yakni sebesar 100%. Sementara angket
respon peserta didik pada kelompok kecil berbeda dengan kelompok besar. Pada kelompok kecil, persentase
angket respon peserta didik mendapat 89% dan pada kelompok besar mendapat 90%. Berdasarkan hasil
observasi dan tes tersebut, maka penggunaan media KKSP pada pembelajaran dinyatakan sangat efektif.

Kemenarikan Media KKSP Kemenarikan Media KKSP
(Kelompok Kecil) (KelompokBesar)
100 E— 100 —
98 98
96 96
94 94
92 92
90 90
88 88
86 86
84 e 84 —
ARG ARS ARG ARS
E ARG: Angket Respon Guru, ARS: Angket E ARG: Angket Respon Guru, ARS: Angket
Respon Peserta Didik Respon Peserta Didik

Gambar 4. Diagram Persentase Kemenarikan Media KKSP

Berdasarkan hasil angket respon tersebut, maka rata-rata persentase kemenarikan penggunaan media
KKSP pada pembelajaran yakni 95% dengan kategori sangat menarik. Hal ini diperkuat oleh pendapat
Rustandi & Rismayanti (2021:58) penggunaan media pembelajaran pada kegiatan belajar dapat meningkatkan
pemahaman materi Kketika belajar. Penggunaan media KKSP dengan cara bermain dapat menambah
pengalaman belajar yang baru dan menyenangkan. Hal ini diperkuat pendapat Adilah & Minsih (2022:5077)
penggunaan permainan pada pembelajaran akan menambah pengalaman peserta didik serta membantu peserta
didik belajar dengan kreatif dan senang.
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Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan dari para validator, angket respon guru dan peserta didik,
serta tes hasil belajar yang telah dilakukan pada uji coba kelompok kecil dan besar, menunjukkan bahwa
media KKSP yang dikembangkan dalam penelitian ini sangat valid, sangat efektif, dan sangat menarik. Media
KKSP bisa dikatakan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran Seni Rupa kelas IV
dalam kurikulum Merdeka. Hal ini sejalan dengan penelitian pengembangan yang dilakukan oleh (Audri dkk.,
2024:2820) menyimpulkan media pembelajaran masuk dalam kategori sangat layak, sangat praktis, dan sangat
menarik sehingga dapat digunakan pada pembelajaran serta berdampak pada peningkatan motivasi belajar
peserta didik.

Guru, peserta didik, serta pihak sekolah juga memberikan kesan baik dan positif terhadap produk media
KKSP ini. Penelitian pengembangan yang telah dilakukan dapat memberikan dampak baik bagi guru, peserta
didik, sekolah, dan peneliti. Bagi guru, media KKSP dapat menjadi tambahan pengetahuan dalam
mengembangkan media kreatif dan menarik dalam pembelajaran. Bagi peserta didik, media dapat menambah
ketertaikan belajar sehingga tidak mudah bosan dan memahami materi dengan lebih bermakna. Bagi sekolah,
media KKSP dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam penerapan media baru. Bagi peneliti, media KKSP
dapat dijadikan pengalaman dalam mengembangkan dan menerapkan media secara langsung dalam
pembelajaran. Pengembangan media KKSP ini bisa dijadikan sebagai bahan rujukan oleh peneliti lain dalam
meneliti dan mengembangkan media pembelajaran dalam bidang pendidikan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dijabarkan peneliti, kesimpulan yang didapat
yaitu media Kartu Kuartet Shadow Puppet (KKSP) sangat valid dilihat dari hasil validasi ahli materi, media,
desain pembelajaran, dan bahasa, media Kartu Kuartet Shadow Puppet (KKSP) sangat efektif dilihat dari hasil
observasi aktivitas guru, observasi aktivitas peserta didik, dan hasil tes belajar peserta didik, serta media Kartu
Kuartet Shadow Puppet (KKSP) sangat menarik dilihat dari hasil angket respon guru dan angket respon
peserta didik.
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