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ABSTRAK

Salma, Rachma Ainus. 2021. Pengembangan Media Interaktif “Marbel Raja”
untuk Meningkatkan Minat Belajar Aksara Jawa pada Siswa Kelas V SDN
Tunge 1 Wates Kediri. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Nuril Nuzulia, M.Pd.l.

Media interaktif “Marbel Raja” merupakan media pengembangan digital
yang memuat materi aksara Jawa guna meningkatkan minat belajar aksara Jawa
pada siswa kelas V SDN Tunge 1 Wates Kediri. Produk pengembangan ini dibuat
menggunakan perangkat lunak microsoft powerpoint dan aplikasi iSpring. Media
ini dikemas dalam sebuah aplikasi yang dapat dibuka di ponsel berbasis android
menggunakan koneksi internet. Fitur dalam media antara lain KI dan KD, materi
yang terdiri dari aksara Jawa, pasangan dan sandhangan, rangkuman, kuis, petunjuk
pembelajaran, petunjuk aplikasi, sejarah aksara Jawa, dan profil pengembang.

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk: (1) mendeskripsikan proses
pengembangan media interaktif, (2) menjelaskan kemenarikan media interaktif
dalam pembelajaran aksara Jawa, dan (3) menjelaskan keefektifan media interaktif
dalam meningkatkan minat belajar aksara Jawa.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan Borg and Gall yang dimodifikasi. Tahap penelitian
pengembangan terdiri atas penelitian dan pengumpulan data, perencanaan,
pengembangan produk, uji lapangan awal, dan revisi produk awal, uji lapangan
utama dan revisi produk kedua. Sampel penelitian ini sebanyak 10 siswa (30%)
kelas V SDN Tunge 1 diambil menggunakan teknik purposive sampling dengan
mengutamakan siswa yang kurang memahami materi aksara Jawa. Teknik
pengumpulan data adalah observasi, angket, tes, dan dokumentasi. Desain
penelitian ini adalah one group pretest dan posstest. Data dianalisis menggunakan
teknik analisis kuantitatif deskriptif menggunakan rumus paired sample t-test (uji
t) yang dihitung melalui aplikasi SPSS 16.0.

Hasil penelitian pengembangan menunjukkan bahwa: (1) Penelitian
pengembangan menghasilkan produk berupa media pembelajaran digital yang
sesuai dengan prosedur penelitian pengembangan dan telah memenuhi kriteria
validitas media dengan persentase dari validasi desain sebesar 94%, validasi materi
90,6% dan praktisi 94,6%. (2) Tingkat kemenarikan media diperoleh dari hasil
respon siswa sebesar 91,8%. Hasil ini memenuhi kriteria sangat menarik. (3) Pada
analisis uji-t, media interaktif mendapatkan taraf signifikansi sebesar 0,107 (lebih
dari 0,05), artinya media interaktif ‘“Marbel Raja” sangat efektif dalam
meningkatkan minat belajar aksara Jawa. Hasil observasi menunjukkan bahwa
terdapat perubahan minat yang lebih baik selama siswa belajar aksara Jawa
menggunakan aplikasi “Marbel Raja”.

Kata Kunci: penelitian pengembangan, media interaktif, minat belajar.
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ABSTRACT

Salma, Rachma Ainus. 2021. The Development of “Marbel Raja” Interactive Media
to Increase Interest in Learning Javanese Alphabet for Fifth Grade Students
at SDN Tunge 1 Wates Kediri. Undergraduate Thesis. Department of
Teacher Education at Madrasah Ibtidaiyah, Faculty of Tarbiyah and Teacher
Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University, Malang.
Supervisor: Nuril Nuzulia, M.Pd.l.

The interactive media "Marbel Raja" is a digital media development which
contains Javanese alphabet materials to increase students' learning interest for fifth
grade students at SDN Tunge 1 Wates Kediri. This digital media development was
created using Microsoft PowerPoint and iSpring applications. This media is
packaged in an application that can be accessed in an android-based phone using
internet connection. Features in this media include Kl and KD, the materials
containing the Javanese alphabet, 'pasangan’ and ‘sandhangan’, summarize,
quizzes, learning instructions, application instructions, history of the Javanese
alphabet and profile development.

This research development aims to (1) describe the process of interactive
media development, (2) explain the attractiveness of interactive media in learning
Javanese alphabet and (3) explain the effectiveness of interactive media in
increasing interest in learning Javanese alphabet.

The research type is Research and Development (R&D) with modified Borg
and Gall models. The research development consists of data collection, planning,
initial product development, initial product revision, main field testing and second
product revision. 10 students (30%) of fifth grade SDN 1 Tunge Wates Kediri are
the research sample. The method used purposive sampling by prioritizing students
who didn't understand Javanese alphabet. The data collection technique is
observation, questionnaire, test and documentation. The research design is one
group pretest and posttest. The data were analyzed by descriptive quantitative
analysis technique using paired sample test (t-test) formula which is calculated
through SPSS 16.0 application.

The result of the development research show: (1) Development research
produced digital learning media that is in accordance with development research
procedures and has fulfilled the criteria of media validity with the percentage from
design validation was 94%, material validation was 90.6% and practitioners was
94.6%. (2) The level of media attractiveness obtained from student responses was
91.8%. This result is categorised as very interesting result. (3) In the t-test analysis,
interactive media got a significance level of 0.107 (more than 0.05) which means
the interactive media "Marbel Raja" has significant effect on increasing interest in
learning Javanese alphabet. The results of observations showed that attitude change
better during students learning Javanese alphabet using the "Marbel Raja"
application.

Keywords: development research, interactive media, learning interests.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sebagai pelaksana kegiatan pendidikan, upaya untuk mempertahankan
budaya semestinya selalu dilakukan. Hal tersebut dilaksanakan agar generasi
penerus tidak melupakan warisan budaya Indonesia. Teknologi yang semakin
canggih menjadi salah satu penyebab berkurangnya minat seseorang untuk
mempelajari budaya. Pengaruh globalisasi juga semakin memudahkan
generasi penerus bangsa untuk meninggalkan kekayaan budaya yang dimiliki
Indonesia, khususnya budaya Jawa. Jika kebiasaan ini dibiarkan berlanjut,
seiring dengan perubahan zaman dan perkembangan teknologi yang semakin
maju yang didukung dengan canggihnya peralatan pada era revolusi industri
4.0 budaya Jawa semakin terlupakan dan perlahan akan menghilang.

Revolusi industri merupakan istilah untuk perubahan besar di bidang
teknologi yang menyebabkan perubahan di bidang lain. Revolusi industri
dimulai pada tahun 1750 yang bernama revolusi industri 1.0 saat ditemukan
mesin uap. Revolusi industri 2.0 dimulai ketika mesin uap diganti dengan
mesin tenaga listrik. Revolusi industri 3.0 dimulai ketika proses produksi
sudah menggunakan mesin yang dapat dikendalikan seperti robot sederhana
sampai komputer. Adapun revolusi industri 4.0 ditandai dengan penggunaan

alat-alat digital yang memanfaatkan jaringan.! Saat ini, Indonesia memasuki

L A. Annisa. Sejarah Revolusi Industri dari 1.0 sampai 4.0. Artikel Mahasiswa Sistem
Telekomunikasi, 1(January), 2021, hal 2.



era revolusi 4.0. Revolusi ini meminimalisir aktivitas fisik karena hampir
semua pekerjaan dilakukan menggunakan teknologi digital.?

Dalam rangka melaksanakan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 37 (1), kurikulum pendidikan
dasar dan menengah harus mengandung mata pelajaran muatan lokal. Muatan
lokal (mulok) adalah materi pembelajaran dalam satuan pendidikan yang
memuat pembelajaran tentang keunikan yang dimiliki oleh potensi lokal dan
bertujuan untuk menumbuhkan pemahaman siswa tentang potensi daerah
yang ditempatinya serta sebagai sarana membentuk wawasan, moral, dan
spiritual.®> Oleh karena itu pendidikan pada setiap daerah di Indonesia harus
memiliki mulok yang diseimbangkan dengan daerah masing-masing.

Dalam Pergub Jawa Timur Nomor 19 Tahun 2014 juga disebutkan pada
Pasal 10 ayat (4) bahwa bahasa Jawa merupakan kekayaan yang dimiliki
bangsa Indonesia. Materi bahasa Jawa berasal dari budaya dan nilai-nilai
yang dikembangkan lingkungan masyarakat dengan memanfaatkan kearifan
lokal di daerah tersebut. Aset tersebut tidak pernah padam, keberadaan bahasa
Jawa telah memperbanyak sastra nusantara. Kata dan frasa dalam bahasa dan
sastra Indonesia banyak yang diambil dari bahasa daerah. Oleh sebab itu,
beberapa kosakata dalam bahasa Indonesia banyak mengandung muatan
filosofis. Ide filosofis yang dimiliki oleh suatu negara mencerminkan

karakteristik, perilaku dan sifat pemiliknya seperti sikap terhadap kehidupan,

2 Sumartono & Huda, N. Manajemen Pendidikan di Indonesia sebagai Implementasi Triple
Helix untuk Mempersiapkan Revolusi Industri 4.0. Jurnal Andi Djemma, 2020, hal 3(1).

% Peraturan Gubernur Jawa Timur Nomor 19 Tahun 2014 tentang Mata Pelajaran Bahasa
Jawa sebagai Muatan Lokal Wajib di Sekolah/Madrasah Bab | Pasal 1 ayat (8), hal 3.



agama dan budaya.* Sehingga bahasa Jawa penting dipelajari karena bahasa
Jawa merupakan salah satu dari sekian banyak bahasa yang mewarnai
keanekaragaman budaya Indonesia.

Aksara Jawa merupakan salah satu warisan budaya Jawa yang tak
ternilai harganya sejak zaman kerajaan dan masih digunakan sampai
sekarang. Bentuk dan seni dalam setiap aksara menjadi peninggalan yang
patut dilestarikan. Oleh karena itu pemerintah sedang mengupayakan
pelestarian aksara Jawa, salah satunya adalah memasukkan mata pelajaran
Bahasa Jawa dalam kurikulum agar Indonesia tidak kehilangan kekayaan
budayanya.® Belajar mengenal dan meningkatkan minat belajar aksara Jawa
membutuhkan waktu lama karena masing-masing huruf mempunyai bentuk
yang berbeda. Adanya minat belajar aksara Jawa sangat penting bagi siswa
sekolah dasar saat mempelajari aksara Jawa. Ketika siswa sudah mempunyai
keinginan untuk membaca aksara Jawa, siswa dapat mempelajari dengan
mudah dan ia akan membaca dengan lancar tanpa melihat arti dari buku.
Manfaat lain siswa juga bisa membaca ukiran kuno di museum tertentu yang
memamerkan artefak dari zaman kuno.

Berdasarkan informasi dari Renny Ernawati, S.Pd selaku guru mata
pelajaran Bahasa Jawa pada 25 Januari 2021, diketahui bahwa: 1) belum ada
media khusus dalam pembelajaran membaca aksara Jawa yang membuat

siswa kurang tertarik untuk belajar, 2) kurangnya waktu mengajar untuk

4 Slamet Ds, Trias Yusuf, Anhari Basuki, Sri Rahayu Prihatmi, Peribahasa Jawa sebagai
Cermin Watak, Sifat, dan Perilaku Manusia Jawa, (Jakarta: Pusat Bahasa, 2003), hal 1.

5 Abdul Rahman, Pengembangan Media Pembelajaran Aksara Jawa dengan Macromedia
Flash. (Semarang: Universitas Negeri Semarang, 2007), hal 1.



muatan lokal (mulok) bahasa Jawa, sedangkan cukup banyak kemampuan
yang harus dikuasai siswa, 3) metode pembelajaran yang digunakan hanya
penugasan, 4) buku belajar yang digunakan kurang bervariasi berupa LKS
dari sekolah, dan 5) sistem pembelajaran yang sampai saat ini masih
dilakukan dari rumah menyebabkan kurangnya keinginan siswa untuk
membaca aksara Jawa.®

Permasalahan juga dihadapi siswa ketika belajar aksara Jawa. Informasi
yang didapatkan ialah beberapa siswa merasa kesulitan membedakan bentuk-
bentuk aksara Jawa, cara penulisannya yang rumit dan berbeda jauh dengan
huruf abjad. Siswa mengingat macam-macam hanacaraka, diantaranya: ha,
na, ca, ra, ka, da, ta, sa, wa, la, pa, dha, ja, ya, nya, ma, ga, ba, tha, nga, tetapi
kesulitan membedakan antar satu aksara dengan aksara yang lain.” Kesulitan
yang dihadapi ini membuat siswa malas mempelajari dan cenderung tidak
menyukai aksara Jawa. Sehingga diperlukan media untuk memudahkan
penyampaian materi serta menumbuhkan minat belajar aksara Jawa.

Menindaklanjuti permasalahan di atas, salah satu media yang dapat
digunakan ialah media interaktif berbasis digital. Peneliti memilih media ini
agar para pendidik mampu memanfaatkan perkembangan teknologi di era
revolusi 4.0 dengan maksimal. Dengan adanya media interaktif para siswa
dapat menggunakan ponselnya untuk kegiatan yang lebih bermanfaat di

bidang pendidikan, karena pada dasarnya media merupakan penghubung

6 Observasi Pra-Lapangan dengan Renny Ernawati, S.Pd. Guru Mata Pelajaran Bahasa
Jawa. 25 Januari 2021
" Observasi Pra-Lapangan dengan siswa kelas V pada 26 Januari 2021 pukul 08.00-selesai.



untuk menyebarkan atau menyampaikan gagasan yang diajukan sehingga
dapat sampai ke alamat yang dituju.® Selain itu, melalui media siswa lebih
realistis memahami materi yang dikenalkan.

Pemberian media pada kegiatan pembelajaran memberikan pengaruh
positif yang sangat besar, pernyataan ini telah dibuktikan melalui beberapa
penelitian terdahulu, diantaranya: (1) Skripsi Yusrina Zakia Rahma tahun
2019 dengan judul “Pengembangan Media Papan 2 Dimensi untuk
Meningkatkan Membaca Aksara Jawa Kelas V Purutrejo 1 Pasuruan”
menunjukkan bahwa media tersebut layak digunakan dengan persentase
mencapai 93%.° (2) Skripsi Fatimatuz Zahro tahun 2015 yang berjudul
“Pengembangan Media Monopoli Aksara Jawa untuk Pembelajaran
Membaca di Kelas V SDN Lempuyangan 1 Yogyakarta”. menunjukkan
media tersebut mendapatkan skor sebesar 4,8 kategori sangat baik yang
dihitung berdasarkan skala penilaian 1-5.1

Dalam ruang lingkup penelitian, media interaktif dibuat menggunakan
perangkat lunak microsoft powerpoint yang dikonversi menggunakan aplikasi
iISpring Suite 10. Media interaktif digital merupakan media berbasis audio
visual yang dapat dibuka di hp, laptop maupun komputer. Media interaktif ini

memberi kesempatan siswa untuk mengembangkan keterampilan emosional

8 Azhar Arsyad, Media Pengajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2017), hal 3.

® Yusrina Zakia Rahma, Pengembangan Media Papan 2 Dimensi untuk Meningkatkan
Membaca Aksara Jawa Kelas V Purutrejo 1 Pasuruan, Skripsi, PGSD FKIP Universitas
Muhammadiyah Malang, 2019, hal viii.

10 Fatimatuz Zahro, Pengembangan Media Monopoli Aksara Jawa untuk Pembelajaran
Membaca di Kelas V SDN Lempuyangan 1 Yogyakarta, Skripsi, PGSD FIP Universitas Negeri
Yogyakarta, 2015, hal vii.



dan penalaran yang mereka miliki. Pendidik juga dapat mendampingi siswa
saat belajar dan memberikan kesempatan kepada mereka untuk
mengembangkan keterampilan motoriknya. Ditambah lagi sekarang ini siswa
banyak yang dibuat candu oleh berbagai permainan canggih di handphone.
Oleh karena itu peneliti berusaha memanfaatkan situasi tersebut untuk
mengembangkan media berbasis digital yang menarik dan inovatif sebagai
media pembelajaran di sekolah.
Media interaktif ini diharapkan mampu mengatasi kesulitan siswa kelas
V SDN Tunge 1 dalam mengidentifikasi macam-macam bentuk aksara Jawa,
meningkatkan minat belajar aksara Jawa, serta dapat menjadi contoh inovasi
pembelajaran bagi guru-guru yang lain. Oleh karena itu peneliti membuat
judul “Pengembangan Media Interaktif (Marbel Raja) untuk Meningkatkan
Minat Belajar Aksara Jawa pada Siswa Kelas VV SDN Tunge 1 Wates Kediri”.
Jika pengenalan bentuk aksara Jawa dilakukan sejak awal, disertai dengan
pelatihan bertahap dan berkelanjutan maka untuk tahap pendidikan
selanjutnya para siswa diharapkan tidak akan kesulitan membaca tulisan
aksara Jawa.
Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti menemukan tiga rumusan
masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana proses pengembangan media interaktif “Marbel Raja”
dalam meningkatkan minat belajar aksara Jawa untuk siswa kelas V

SDN Tunge 1?



Bagaimana tingkat kemenarikan media interaktif “Marbel Raja” dalam
pembelajaran aksara Jawa untuk siswa kelas VV SDN Tunge 1?
Bagaimana tingkat keefektifan media interaktif “Marbel Raja” dalam

meningkatkan minat belajar aksara Jawa siswa kelas V SDN Tunge 1?

Tujuan Pengembangan

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian pengembangan ini adalah

sebagai berikut:

1.

Mendeskripsikan proses pengembangan media interaktif “Marbel Raja”
dalam meningkatkan minat belajar aksara Jawa untuk siswa kelas V
SDN Tunge 1.

Menjelaskan tingkat kemenarikan media interaktif ‘“Marbel Raja”
dalam pembelajaran aksara Jawa untuk siswa kelas V SDN Tunge 1.
Menjelaskan tingkat keefektifan media interaktif “Marbel Raja” dalam

meningkatkan minat belajar aksara Jawa siswa kelas V SDN Tunge 1.

Manfaat Pengembangan

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan bukan tanpa alasan, melainkan

peneliti ingin memberikan manfaat bagi banyak orang khususnya di bidang

pendidikan. Beberapa manfaat dari penelitian pengembangan ini antara lain:

1.

Bagi Guru dan Sekolah

Membantu guru untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan khususnya ketika menyampaikan materi aksara Jawa.
Adapun untuk sekolah, diharapkan dapat lebih menginspirasi guru yang

lain dan sekolah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.



Bagi Siswa

Memudahkan siswa untuk memahami bentuk aksara Jawa dan cara
penulisannya. Media interaktif “Marbel Raja” dilengkapi dengan
gambar dan penjelasan yang didesain menarik agar siswa semangat
dalam mempelajari aksara Jawa.

Bagi Peneliti

Membantu peneliti berinteraksi langsung dengan siswa dan guru dalam
proses  penelitian  pengembangan,  meningkatkan  wawasan,

keterampilan, kreativitas serta pengalaman dalam mengajar.

Asumsi Pengembangan

Asumsi yang menjadi dasar pada penelitian ini adalah:

1.

Pengembangan media interaktif “Marbel Raja” dirancang menarik agar
siswa semangat dalam mempelajari materi aksara Jawa.
Pengembangan media interaktif “Marbel Raja” mampu memudahkan
siswa dalam memahami materi pembelajaran aksara Jawa karena
dilakukan dengan bermain.

Pengembangan media interaktif “Marbel Raja” berbentuk aplikasi,

dapat dijalankan di handphone yang terkoneksi jaringan internet.

Ruang Lingkup Pengembangan

Pada bagian ini peneliti memberikan batasan agar lebih fokus pada pokok

permasalahan. Ruang lingkup dalam penelitian pengembangan ini adalah:



1. Penelitian dilakukan pada muatan lokal Bahasa Jawa fokus
pembelajaran aksara Jawa dengan subjek penelitian siswa kelas VV SDN
Tunge 1 Wates Kediri.

2. Pengembangan media interaktif “Marbel Raja” didasarkan pada
Kompetensi Dasar Muatan Lokal Bahasa Jawa kelas 111, IV dan V.1

Tabel 1.1 Kompetensi Dasar Mulok Bahasa Jawa

Kelas Kompetensi Dasar

3.6 Mengenal dan memahami semua bentuk aksara Jawa.

4.6 Menulis kata dengan aksara Jawa sesuai kaidah.

3.6 Mengenal dan memahami sandhangan aksara Jawa.

Kelas IV 4.6 Menulis kalimat dengan huruf latin dan huruf Jawa
menggunakan sandhangan aksara Jawa

3.6 Mengenal, memahami dan mengidentifikasi pasangan
aksara Jawa sesuai dengan kaidah.

4.6 Menulis dan membaca teks sederhana beraksara Jawa
yang menggunakan pasangan..

Kelas Il

Kelas V

3. Penelitian pengembangan dilakukan untuk meningkatkan minat siswa
dalam mengenal dan menghafal aksara Jawa.

4.  Pemilihan kelas V dikarenakan materi pasangan baru dipelajari di kelas
tersebut. Peneliti tetap memasukkan materi dari kelas I11 dan 1V sebagai
bahan review karena ketiga materi ini masih sangat berhubungan.

G. Spesifikasi Produk

Berdasarkan ruang lingkup pengembangan di atas, spesifikasi produk dalam

penelitian pengembangan ini antara lain:

1.  Mediainteraktif bernama “Marbel Raja” mempunyai arti “Mari Belajar

Aksara Jawa” berbentuk media interaktif audio visual yang dibuat

1 Samsul Hadi, dkk, Tantri Basa: Adhedhasar Pergub Jatim No. 19 Taun 2014, (Dinas
Pendidikan Provinsi Jawa Timur, 2016).



menggunakan microsoft powerpoint yang dikonversi menggunakan

iSpring Suite 10.

Media interaktif didesain menarik dan sederhana untuk memudahkan

peningkatan minat siswa dalam belajar aksara Jawa.

Dalam media interaktif “Marbel Raja” mencakup:

a.  Pilihan menu yang terdiri dari halaman profil, petunjuk,
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD), materi aksara
Jawa, pasangan, sandhangan, kuis, rangkuman, dan tombol
pilihan untuk kembali ke menu utama, melanjutkan dan keluar.

b.  Pada kolom materi terdapat pilihan materi berupa: aksara asli,
aksara pasangan, sandhangan swara, sandhangan panyigeg, dan
sandhangan mandaswara.

c.  Pada kolom evaluasi terdapat empat pilihan kuis, masing-masing
berisi 10 soal dan jawaban benar atau salah yang akan didapatkan

setelah mengerjakan soal.

Orisinalitas Penelitian

Penelitian pengembangan ditulis berdasarkan pada beberapa penelitian

terdahulu yang memiliki orisinalitas sebagai berikut:

1.

Penelitian skripsi oleh Yusrina Zakia Rahma tahun 2019 dengan judul
“Pengembangan Media Papan 2 Dimensi untuk Meningkatkan
Membaca Aksara Jawa Kelas V Purutrejo 1 Pasuruan”. Penelitian
pengembangan menggunakan model menurut Borg and Gall.

Pengembangan dilakukan karena proses pembelajaran aksara Jawa

10



hanya melalui buku pepak dan membutuhkan media yang menarik
untuk siswa. Tujuan penelitian adalah menjelaskan proses penelitian
pengembangan media dan mengetahui tingkat kelayakan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media papan dua dimensi layak
digunakan sebagai media pembelajaran dengan persentase dari ahli
pembelajaran mencapai 93%, ahli media 93%, ahli materi 69%, dan
respon siswa sebesar 87%.12

2. Penelitian skripsi oleh Dwi Nuril Afifah tahun 2018 yang berjudul
“Pengembangan Media TAKTIK RAJA (Otak Atik Aksara Jawa) pada
Bahasa Jawa Kelas 4 SD”. Peneliti memanfaatkan model penelitian dan
pengembangan ADDIE dengan sasaran penelitian siswa kelas V di
SDN Jatimulyo 1 Malang dan SDN Mojorejo 1 Batu. Tujuan penelitian
untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif. Penelitian
pengembangan ini memperoleh persentase kelayakan sebesar 96,66%
oleh ahli materi, 94,4% oleh ahli media dan 92,94% oleh praktisi
pembelajaran. Adapun hasil uji coba sebesar 94,50% di SDN Jatimulyo
1 Malang dan sebesar 96,15% di SDN Mojorejo 1 Batu.™

3. Penelitian skripsi oleh Fatimatuz Zahro tahun 2015 yang berjudul
“Pengembangan Media Monopoli Aksara Jawa untuk Pembelajaran
Membaca di Kelas V SDN Lempuyangan 1 Yogyakarta”. Tujuan

pengembangan ini untuk menghasilkan media monopoli kemudian

2 'Yusrina Zakia Rahma, Op.cit, hal viii.
13 Dwi Nuril Afifah, Pengembangan Media TAKTIK RAJA (Otak Atik Aksara Jawa) Pada
Bahasa Jawa Kelas 4 SD, Skripsi, PGSD FKIP Universitas Muhammadiyah Malang, 2018, hal vii.
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menjelaskan tahap-tahap sistematis dalam pembuatannya dan menguji
tingkat validitas media tersebut. Teknik pengumpulan data terbagi
menjadi 3 tahap yaitu preliminary investigation, test, dan
implementation. Subjek penelitian sebanyak 28 siswa. Penelitian
pengembangan ini menggunakan model Plomp yang mempunyai 5
tahap. Hasil penelitian menunjukkan media monopoli aksara Jawa
mempunyai skor sebesar 4,8 (sangat baik) dari ahli materi, 4,3 (sangat
baik) dari ahli media, 4,0 (baik) dari praktisi dan 4,41 (sangat baik) dari
hasil uji coba media pada siswa. Penelitian tersebut dihitung
berdasarkan skala penilaian 1-5.1

4. Jurnal penelitian Ria Novita Sari dan Heru Subrata tahun 2018 dengan
judul “Efektivitas Penggunaan Kartu Pintar Jawa (KAPIJA) dalam
Keterampilan Menulis Aksara Jawa”. Penelitian ini memanfaatkan
metode deskriptif kualitatif dengan subjek penelitian guru kelas dan
siswa kelas V yang berjumlah 40 siswa di SDN Babatan 1 Surabaya.
Rancangan penelitian terdiri dari 4 tahap (pra-lapangan, lapangan,
analisis data, dan penulisan laporan). Implementasi media dilaksanakan
sesuai RPP dengan hasil persentase sebesar 100%, kreativitas siswa
juga terbentuk saat pemberian tes dalam menyusun kata menggunakan
KAPIJA, sebanyak 70% siswa mampu menulis aksara Jawa dan 29

siswa dari 40 siswa mengalami peningkatan hasil belajar.*®

14 Fatimatuz Zahro, Op.cit, hal vii.

15 Ria Novita Sari dan Heru Subrata, Efektivitas Penggunaan Kartu Pintar Jawa (KAPI1JA)
dalam Keterampilan Menulis Aksara Jawa, JPGSD. Vol.6 No.5 Tahun 2018, Universitas Negeri
Surabaya, hal 829-838.
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5. Jurnal penelitian Yovita Febriana Avianto dan Tan Arie Setiawan
Prasida tahun 2018 yang berjudul “Pembelajaran Aksara Jawa untuk
Siswa Sekolah Dasar dengan Menggunakan Media Board Game”
Penelitian ini dilaksanakan di SD St. Theresia Marsudirini 77 Salatiga.
Peneliti merancang media board game yang bernama “Tepok Aksara”
sebagai media siswa dalam belajar dan menumbuhkan minat
mempelajari aksara Jawa. Model penelitian yang digunakan yaitu
metode deskriptif, pendekatan kombinasi dan strategi linear. Hasil
analisis menunjukkan bahwa siswa lebih menguasai dan memiliki
antusias dalam mempelajari aksara Jawa, dengan persentase pada
kuesioner mencapai 88,89% mudah dimengerti, 91,67% kemudahan
dalam bermain, 91,67% kejelasan pada tiap komponen permainan, dan
97,22% untuk tingkat menarik media.®
Berdasarkan data di atas, orisinalitas penelitian yang dimiliki adalah

menggunakan model penelitian pengembangan menurut Borg and Gall

dibatasi pada tahap ke 7 dari 10 tahap penelitian atau sampai tahap revisi
produk kedua. Teknik pengumpulan data diambil menggunakan observasi,
angket, tes, dan dokumentasi. Tujuan penelitian untuk meningkatkan minat
belajar aksara Jawa, mendeskripsikan proses pengembangan media interaktif
berbasis digital yang bernama “Marbel Raja” dan mengetahui kemenarikan

serta pengaruh media pada siswa kelas V di SDN Tunge 1 Wates Kediri.

16 Yovita Febriana Avianto dan Tan Arie Setiawan Prasida, Pembelajaran Aksara Jawa
untuk Siswa Sekolah Dasar dengan Menggunakan Media Board Game, Jurnal Aksara \VVol.30, No.1,
Juni 2018, FTI, Universitas Kristen Satya Wacana, 2018, hal 133-148.
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J.

Definisi Operasional

Pada bab ini dijelaskan pengertian yang berhubungan dengan penelitian

pengembangan supaya tidak terjadi kesalahan arti terhadap judul penelitian.

Adapun definisi operasional pada penelitian pengembangan ini adalah:

1.

Media interaktif berbasis iSpring

Media pembelajaran audio visual yang dibuat menggunakan perangkat
lunak microsoft powerpoint yang dikonversi melalui iSpring Suite 10.
Produk yang dihasilkan berupa aplikasi sederhana yang dapat
dijalankan sesuai keinginan.

Minat belajar

Suatu dorongan dan keinginan untuk memahami, memperoleh
informasi yang diinginkan, dan melakukan sesuatu yang dapat
membuat seseorang tertarik baik berupa ide, konsep, atau deskripsi
mengenai sesuatu.

Aksara Jawa

Huruf kuno dalam bahasa Jawa yang terdiri dari 20 aksara carakan atau
aksara nglegena atau aksara asli, 20 aksara pasangan serta beberapa
sandhangan yaitu tambahan berupa bunyi vokal untuk mengubah bunyi

asli aksara Jawa.

Sistematika Pembahasan

Sebagai panduan dalam penulisan pada penelitian pengembangan ini,

sistematika pembahasan pada penelitian ini yaitu:

14



BAB I: Bab ini memuat penjelasan awal tentang latar belakang masalah
rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan,
asumsi pengembangan, ruang lingkup pengembangan, spesifikasi
produk, orisinalitas penelitian, definisi operasional, dan sistematika
pembahasan.

BAB II: Bab ini menguraikan tentang kajian teori pada penelitian
pengembangan berupa hakikat media pembelajaran, media interaktif,
minat belajar, dan pembelajaran aksara Jawa yang dilengkapi dengan
kerangka berfikir penelitian pengembangan.

BAB IlI: Bab ini berisi keseluruhan metodologi penelitian yang akan
digunakan yang didalamnya ada jenis penelitian, model
pengembangan, prosedur pengembangan, dan uji coba pengembangan.
BAB V: Bab ini dipaparkan hasil penelitian dan pengembangan yang
memuat desain pengembangan, pemaparan data validasi ahli, hasil uji
coba media interaktif, dan penyajian data hasil penelitian melalui
pretest, posttest dan angket.

BAB V: Bab ini membahas seluruh deskripsi hasil pengembangan
media interaktif “Marbel Raja”, analisis hasil validasi, dan analisis
keefektifan media untuk meningkatkan minat belajar aksara Jawa.
BAB VI. Bab ini menjelaskan kesimpulan akhir dari penelitian
pengembangan dan saran pemanfaatan media interaktif “Marbel Raja”

bagi siswa, guru dan sekolah.
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A.

BAB I1

KAJIAN PUSTAKA

Landasan Teori

1.

Media Pembelajaran

a.

Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran didefinisikan sebagai alat yang
mentransfer informasi pembelajaran antara pemilik informasi dan
penerima informasi. Menurut Gagne, media merupakan bahan
belajar mengajar yang memotivasi siswa di lingkungan sekitarnya.
Menurut Briggs, media adalah alat pembelajaran yang berisi slide
suara, gambar, buku, video, atau salah satunya.'” Adapun menurut
Gerlach dan Ely, media merupakan peristiwa, materi dan manusia,
yang memungkinkan siswa menguasai sikap, keterampilan dan
pengetahuan, termasuk guru, dan lingkungan sekolah sebagai
komponen media.®

Berdasarkan penjelasan tersebut media pembelajaran
merupakan sesuatu yang digunakan oleh guru atau pendidik guna
memperlancar proses belajar mengajar, meningkatkan kemampuan
siswa, dan menjelaskan maksud dari informasi. Mengingat bentuk

media pembelajaran yang beragam, guru diharapkan mampu

17 Sri Anitah, Media Pembelajaran, (Surakarta: Yuma Presindo, 2010), hal 4.
18 Azhar Arsyad, Op.cit, hal 3.
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memilih dan memilah dengan hati-hati mana media sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran dan kondisi siswa.
b. Ciri-Ciri Media Pembelajaran
Dalam Azhar Arsyad, Gerlach dan Ely mengemukakan media
pembelajaran memiliki tiga ciri, yaitu:

1) Fiksatif, maksudnya media dapat mencatat, menangkap, dan
menyusun informasi tentang suatu peristiwa atau objek.

2) Manipulatif, artinya media menghapus bagian yang tidak perlu
dan menambahkan bagian-bagian yang penting sehingga media
dapat digunakan secara efektif.

3) Distributif, artinya media memungkinkan untuk diinterpretasi
dan disajikan secara bersama-sama dan dapat diproduksi
berkali-kali.®

Menurut Wina Sanjaya media yang baik tidak hanya harus
memenuhi standar fisik tetapi juga harus sesuai dengan ketepatan
penggunaan medianya. Berikut ini adalah prinsip-prinsip dalam
menggunakan media:

1) Media harus memenuhi tujuan pembelajaran.

2) Media disesuaikan dengan substansi pembelajaran.

3) Media ditentukan berdasarkan keinginan, keperluan dan
keadaan siswa.

4) Media menyesuaikan kemampuan pengoperasian pengguna.

19 1bid, hal 12.
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5) Media memiliki unsur efektifitas dan efisiensi.?°

Berdasarkan uraian di atas maka ciri-ciri media digunakan
sebagai dasar untuk memutuskan, apakah media tersebut cocok
digunakan atau tidak. Jika objek dapat memenuhi dalam kegiatan
pembelajaran, maka media dinilai bermanfaat.

c. Fungsi Media Pembelajaran

Angkowo dan Kosasih mengatakan kegunaan media sebagai
alat yang memengaruhi keadaan dan jalannya proses pembelajaran
ditetapkan dan dirancang oleh guru. Penggunaan media yang
beragam dan tepat dapat meminimalisir perilaku negatif pada diri
siswa. Miarso mengemukakan bahwa media adalah sarana untuk
membagikan pengalaman visual kepada siswa dengan menjelaskan
dan menyederhanakan materi yang susah dan abstrak. Dengan
demikian pemberian media pembelajaran dapat menumbuhkan daya
ingat, motivasi dan pemahaman terhadap materi.?:

Menurut Kemp dan Dayton dalam Wina Sanjaya, media bukan
hanya sebagai alat bantu, melainkan juga dapat membawa banyak
kegunaan, antara lain:

1) Menjadikan pembelajaran lebih interaktif dan menarik.
2) Mempersingkat waktu pelaksanaan pembelajaran.

3) Meningkatkan kualitas pembelajaran.

20 Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran, (Bandung: Kencana
Prenada Media Group, 2008), hal 226-227.

2L Musfigon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran, (Jakarta: PT Prestasi
Pustakakarya), hal 32.
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4)

5)

6)

Membuat siswa lebih aktif dalam pembelajaran.

Meningkatkan pengaruh positif dengan cara menggugah
ketertarikan siswa pada materi pembelajaran.

Menjadikan sumber belajar tidak hanya bersumber dari guru dan
buku pelajaran.?

Ada empat fungsi media pembelajaran yang disampaikan oleh

Levie dan Lentz diantaranya:

a)

b)

d)

1)

2)

3)

Fungsi atensi, yaitu membimbing siswa untuk memusatkan
perhatian pada kegiatan belajar mengajar.
Fungsi afektif, yaitu membangkitkan sifat emosional dan sikap
siswa melalui media.
Fungsi kognitif, yaitu memberikan dorongan untuk memahami
dan mendalami pembelajaran yang disampaikan.
Fungsi kompensasi, yaitu membantu siswa yang lemah dalam
memahami materi pembelajaran.?®

Sehingga media memiliki fungsi praktis sebagai berikut:
Menyelesaikan berbagai kekurangan yang dimiliki siswa.
Mengarah pada komunikasi langsung antara siswa dengan
lingkungan di sekitar.
Menyampaikan materi yang abstrak menjadi konkrit, memiliki

ketepatan dan realistis.

22 Wina Sanjaya, Op.cit, hal 210-211.
2 Azhar Arsyad, Op.cit, hal 16-17.
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4) Menginspirasi dan membangkitkan minat untuk belajar.?*

Berdasarkan uraian di atas, manfaat media pembelajaran dapat
digunakan oleh guru untuk mendistribusikan materi. Manfaat media
akan terwujud jika guru mampu memilih dengan tepat media yang
sesuai kebutuhan siswa. Beberapa aspek yang perlu diperhatikan
seperti tingkat perkembangan berpikir siswa, kondisi lingkungan
sekolah dan keterampilan guru dalam memanfaatkan media.

2. Media Interaktif berbasis Digital
a. Pengertian Media Interaktif berbasis Digital

Kehadiran media dalam pembelajaran menyuguhkan
pengalaman bagi siswa. Media interaktif merupakan media berbasis
digital yang memberikan suasana baru selama proses pembelajaran.
Media pembelajaran interaktif merupakan kesatuan media yang
terdiri dari unsur gambar, suara, dan teks yang dapat merangsang
antusias siswa dan memungkinkan segala aktivitas otak untuk
melakukan kegiatan pembelajaran. Menurut Arsyad, materi yang
disampaikan melalui media interaktif akan lebih bersifat hidup saat
dilihat di monitor. Selain itu, dalam media interaktif suara dapat
didengar dan animasi dapat bergerak saat disentuh.?®

Penjelasan di atas sejalan dengan pandangan Darmawan

bahwa media interaktif berbasis komputer mempunyai banyak

2 Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran Manual dan Digital,
(Bogor: Ghalia Indonesia, 2011), hal 7.
% Azhar Arsyad, Op.cit, hal 162.
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kelebihan dibandingkan media cetak. Media interaktif dapat
merangsang motivasi belajar siswa karena mereka tertarik pada
model pembelajaran yang menampilkan teks, gambar, video, suara
dan animasi. Penggunaan media interaktif memiliki potensi untuk
membantu siswa menyerap dan merespon materi yang dikenalkan.
Komputer, laptop atau ponsel dapat digunakan untuk
memvisualisasikan konsep abstrak dalam bentuk animasi yang
didukung oleh audio dan gambar yang menarik.

Berdasarkan uraian di atas media interaktif merupakan jenis
media audio visual yang menyajikan teks, gambar, video, suara dan
animasi. Media ini memungkinkan pengguna untuk memilih fitur
yang diinginkan. Media interaktif dapat dibuat sesuai dengan
kebutuhan, misalkan dalam kegiatan pembelajaran maka media
interaktif dapat ditambahkan fitur materi dan latihan soal.

b. Kelebihan Media Interaktif berbasis Digital

Media interaktif berbasis digital merupakan media terbaik
yang dapat digunakan untuk pendidikan, karena media ini memiliki
ciri bahwa siswa tidak hanya memperhatikan media atau benda,
tetapi juga perlu berinteraksi selama proses pembelajaran. Menurut
Arsyad, proses pembelajaran dengan bantuan media digital

merupakan salah satu proses penggunaan multimedia. Multimedia

% Deni Darmawan, Teknologi Pendidikan, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2012), hal
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dapat menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk yang menarik,

menyenangkan, mudah dipahami dan jelas.?’ Daryanto juga

menjelaskan, kelebihan penggunaan media interaktif adalah proses
pembelajaran lebih menarik, interaktif, waktu mengajar dapat
dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan, proses belajar
mengajar dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja.

Beberapa keunggulan media interaktif berbasis digital
adalah:?®

1) Dapat memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak
mata, seperti kuman dan bakteri.

2) Dapat memperkecil benda yang sangat besar dan tidak dapat
dibawa ke sekolah, seperti planet dan bentang alam.

3) Dapat menyederhanakan materi yang rumit dan kompleks,
seperti cara kerja sebuah mesin.

4) Dapat menyajikan peristiwa yang sudah terjadi maupun
peristiwa yang sangat cepat, seperti terjadinya gerhana matahari
dan proses berkembangbiaknya tumbuhan.

5) Dapat menyajikan peristiwa dan benda yang berbahaya, seperti
proses terjadinya gunung meletus dan kehidupan hewan buas.

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa media

interaktif memiliki banyak keunggulan dan sangat cocok digunakan

27 Azhar Arsyad, Op.cit, hal 162.
28 Daryanto, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Gava Media, 2013), hal 52.
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dalam bidang pendidikan modern. Multimedia juga dapat menarik
perhatian dan motivasi siswa, membuat proses pembelajaran terjadi,
terarah dan terkendali.

c. Karakteristik Media Interaktif menggunakan iSpring

Definisi iSpring adalah aplikasi yang dapat digunakan untuk
membuat berbagai macam konten pembelajaran e-learning. Aplikasi
ini merupakan sebuah aplikasi yang mampu mengubah file
presentasi menjadi bentuk flash sehingga kegiatan pembelajaran
menjadi  lebih  menyenangkan dan interaktif.?® Bauman
mengemukakan bahwa iSpring adalah alat yang menyediakan
beberapa fitur tambahan pada powerpoint termasuk karakter
simulasi, dialog realistis dan fitur evaluasi.

Hasil akhir dari iSpring berupa format flash, powerpoint
HTML5, execution, apk yang dapat digunakan sebagai media
berbasis digital. Hermawati juga mendefinisikan iSpring sebagai
program animasi yang mengubah file presentasi menjadi format
flash (sejenis video) dan format SCORM (shareable content object
reference model) yang umum digunakan pembelajaran.®® Media dan

aplikasi tersebut dapat dikatakan ICT (Information and

3 , Panduan Aplikasi iSpring Suite 10. https://iSpringindonesia.com/tag/panduan/.
Diakses pada 20 Februari 2021 pukul 13.43.

%0 Agna Deka Cahyanti dkk, Pengembangan Alat Evaluasi Berupa Tes Online/Offline
Matematika Dengan ISpring Suite 8. Indonesian Journal of Science and Mathematics Education,
02(3), 363-371, 2019.
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Communication Technology atau Teknologi Informasi dan

Komunikasi (TIK)).

How to get started working from home ~ §e Elena Chemova () @ - o %

eShow  Review  View  Help  iSpring Suite 10 |4 Share | 3 Comments | ©

How to start
working

’ from home
Arranging your space, tools, and mindset

Gambar 2.1 iSpring Suite 10

Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis iSpring
dapat menggabungkan beberapa jenis media yaitu suara, teks,
gambar, animasi, video, grafik, sehingga penggunaannya dalam
pembelajaran akan memberikan keragaman bagi guru untuk
mengelola dan mengontrol siswa dengan baik, meningkatkan
antusias siswa, merangsang semangat siswa, menyajikan materi
yang abstrak, menyatukan konsep, serta memberikan kesempatan
guru untuk mengawasi kegiatan pembelajaran.®

Dari berbagai fitur di atas, dapat dikatakan bahwa iSpring
memiliki kegunaan yang beragam, antara lain:

1) Berbagai bentuk media dapat dimasukkan, seperti rekaman

suara, video, audio, animasi, gambar, materi dalam bentuk 2D

31 Niken Ariani dan Dani Haryanto, Pembelajaran Multimedia di Sekolah, (Jakarta: Prestasi
Pustaka, 2010), hal 27.
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2)

3)

4)

atau 3D yang dilengkapi dengan navigasi serta pilihan desain
yang menarik.

Mudah diubah menjadi format flash tanpa melalui perangkat
lunak seperti adobe flash player dan dapat dipublikasikan secara
dalam bentuk aplikasi.

Dapat membuat berbagai jenis kuis menarik secara otomatis,
seperti: benar/salah, pilihan ganda, jawaban ganda, isian,
menjodohkan, mengurutkan, melengkapi.

Hasil aplikasi tidak membutuhkan ruang yang besar, sehingga

tidak membebani laptop, tablet atau handphone.

Komponen Pengembangan Media Interaktif “Marbel Raja”

Media interaktif yang dikembangkan mempunyai beberapa

komponen, antara lain:

1)

2)

Berisi materi dan evaluasi pembelajaran aksara Jawa berbentuk
media audio visual yang dibuat menggunakan microsoft
powerpoint yang dikonversi menggunakan aplikasi iSpring
Suite 10.

Dalam media interaktif “Marbel Raja” mencakup:

a. Pilihan menu yang terdiri dari halaman profil, petunjuk,
Kompetensi Inti (K1) dan Kompetensi Dasar (KD), materi
aksara Jawa, pasangan, sandhangan, kuis, rangkuman, dan
tombol pilihan untuk kembali ke menu utama, melanjutkan

dan keluar.
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b. Pada kolom materi terdapat pilihan materi berupa: aksara
asli, aksara pasangan, sandhangan swara, sandhangan
panyigeg, dan sandhangan mandaswara.

c. Pada kolom kuis terdapat empat jenis soal, diantaranya
tebak aksara Jawa, tebak pasangan, puzzle sandhangan dan
mencari kunci jawaban.

Selain fokus pada unsur fisik, untuk menghasilkan media yang
berkualitas, desain media juga perlu diatur sesuai dengan prinsip
yang benar. Di bawah ini adalah prinsip desain menurut Azhar
Arsyad:

1) Kesederhanaan, berkaitan dengan jumlah komponen pada
media. Semakin sedikit komponen semakin mudah siswa
menerima informasi yang disampaikan.

2) Penyelarasan, mengacu pada keterpaduan yang terjalin antara
unsur media, keterpaduan ini akan saling bekerja sama jika
dilihat. Unsur-unsur pada media harus saling terkait dan
menyatu secara utuh.

3) Penekanan, media perlu difokuskan pada salah satu elemen
sebagai pusat perhatian siswa. Ukuran, perspektif atau warna

dapat dijadikan pilihan untuk melakukan penekanan.
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4) Keseimbangan, yaitu bentuk atau pola yang menempati
keseluruhan media harus dipilih untuk memberikan rasa
keseimbangan dalam penglihatan.32

3. Minat Belajar
a. Pengertian Minat Belajar

Sebagai makhluk yang memiliki keunggulan dibandingkan
yang lain, manusia memiliki berbagai kebutuhan tersendiri. Untuk
memenuhi kebutuhan, manusia mempunyai suatu keinginan atau
kepentingan dalam dirinya. Oleh karena itu dengan keinginan
tersebut manusia akan termotivasi melaksanakan aktivitas untuk
memenuhi tujuan yang diinginkan. Ketika seseorang sudah tertarik,
dia akan berkonsentrasi dan bersiap untuk melakukan apa yang
diperlukan sesuai keinginannya.®

Para ahli pendidikan telah menemukan berbagai definisi
tentang minat, menurut Tohirin minat merupakan kebiasaan yang
tetap memperhatikan dan mengingat beberapa kegiatan.®* Minat
mengarahkan tindakan ke arah tujuan dan merupakan kekuatan
pendorong suatu tindakan. Terdapat beberapa motivasi, manipulasi
dan eksplorasi yang mendorong manusia untuk berinteraksi dengan

lingkungan. Melalui ketiga aspek tersebut, seseorang akan tertarik

32 Azhar Arsyad, Op.cit, hal 107-110.

33 Dirjen Pembinaan Kelembagaan Agama Islam, Metodologi Pendidikan Agama Islam,
(Jakarta, 2001), hal 9.

3 Tohirin, Psikologi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, (Jakarta: PT Raja Grafindo
Persada, 2005), hal 119.
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pada sesuatu seperti keinginan untuk mempelajari materi
pembelajaran.®

Belajar merupakan rangkaian kegiatan memahami informasi
yang disusun dalam bentuk simbolik secara bermakna. Proses
pembelajaran yang efektif dapat dicapai melalui kegiatan belajar.
Nurhadi berpendapat bahwa belajar merupakan kegiatan mengetahui
maksud dari suatu tulisan. Menurut Zahro, belajar adalah proses
komunikasi yang didalamnya mencakup proses memahami beberapa
pesan yang tertulis. Makna belajar juga disampaikan oleh Tarigan,
ia beranggapan bahwa belajar juga merupakan proses yang
dikerjakan untuk mendapatkan informasi.*® Dari ketiga pendapat di
atas, diketahui bahwa belajar adalah suatu rangkaian tindakan yang
dilakukan seseorang untuk mendapatkan informasi baik melalui
kegiatan membaca, menulis maupun menghafal.

Dalam kegiatan belajar terdapat proses kemampuan berpikir
dan proses pengolahan emosi. Sehingga dapat dikatakan saat proses
ini semua aspek psikologi ikut terlibat. Dalam hal ini, menurut
Prasetyono kegiatan belajar sangat erat kaitannya dengan empat
aspek yang ia sebut dengan AIDA. Attention merupakan rasa ingin
tahu atau perhatian terhadap sesuatu yang dapat menumbuhkan

minat dan interest atau ketertarikan. Hal ini menyebabkan

35 Ngalim Purwanto, Psikologi Pendidikan, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2004), hal
56.

% Tarigan, Unggah-Ungguh Bahasa Jawa, (Jakarta: Yayasan Pramalingua, Jakarta, 2008),
hal 7.
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munculnya desire atau keinginan untuk melakukan tindakan yang
disebut dengan action.*’
b. Ciri-Ciri Minat Belajar

Menurut Glenn Doman, sangat penting untuk memberikan
kesan bahwa belajar merupakan kegiatan yang menyenangkan bagi
siswa. Sebagus apapun media pembelajaran jika suasana tidak
mendukung maka siswa akan kesulitan untuk belajar.®® Jika siswa
suka dan tertarik melaksanakan kegiatan pembelajaran, siswa akan
menunjukkan reaksi sebagai berikut:
1) Antusias dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran.
2) Tekun dan ulet belajar dalam waktu yang lama.
3) Selalu semangat dan tidak cepat bosan maupun lelah.
4) Cenderung aktif dan kreatif dalam selama pembelajaran.
5) Menyelesaikan tugas dengan tepat waktu.*

Selain itu, menurut Doman hal-hal berikut ini juga perlu
diperhatikan saat ingin meningkatkan minat belajar pada siswa.
1) Jadikan kegiatan belajar merupakan aktivitas yang

menyenangkan bukan tugas yang membosankan.

37 Dwi Sunar Prasetyono. Rahasia Mengajarkan Gemar Membaca pada Siswa Sejak Dini,
(Yogyakarta: Think, 2008), hal 57.

3 |bid, hal 126.

3% Abdul Hadis dan Nurhayati B, Psikologi dalam Pendidikan (Bandung: Alfabeta, 2010),
hal 44.
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2) Durasi belajar sebaiknya tidak terlalu cepat dan tidak terlalu
lama. Rentang waktu yang efektif untuk siswa sekolah adalah
sekitar 45 menit.

3) Pilihlah situasi yang tepat dan tenang. Suasana yang terganggu
dan bising dapat mengganggu konsentrasi siswa.

4) Jangan paksa siswa untuk belajar jika ia tidak
menginginkannya.*

Upaya Membangkitkan Minat dalam Belajar

Minat adalah suatu ketertarikan yang terus-menerus, ia akan
memperhatikan dan mengingat kegiatan tertentu dengan senang
tanpa disuruh. la menyadari bahwa kegiatan tersebut erat dengan
dirinya. Dampak positif yang didapatkan mereka akan
mempelajarinya dengan sungguh-sungguh dan dapat mengingat
mata pelajaran yang mereka minati dengan mudah. Usaha untuk
membangkitkan minat belajar diantaranya:

1) Membangkitkan kebutuhan dengan memberikan penghargaan,
reward, dan lain-lain.

2) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk terus
memperbaiki ketika hasil yang diperoleh belum maksimal.

3) Memanfaatkan bermacam-macam model pembelajaran.*

40 Dwi Sunar Prasetyono. Op.cit, hal 124.
41 3. Nasution, Didaktik Asas-Asas Mengajar, (Jakarta: PT Bumi Aksara), hal 82.
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Menurut Imam Sjah Pandie, untuk memunculkan minat siswa
dapat dilakukan dengan cara:

1) Memberikan pandangan manfaat dari materi pembelajaran yang
diajarkan kepada siswa.

2) Mencoba menghubungkan pengetahuan yang diketahui dengan
pengetahuan yang tidak diketahui.

3) Membangun kompetensi belajar yang sehat dan menggunakan
hukuman dan penghargaan dengan bijaksana.*?

Sedangkan menurut Rofi’udin dan Zuhdi, guru perlu
memperhatikan tiga hal dalam belajar yaitu perkembangan sosial,
perkembangan fisik dan perkembangan kognitif.*®* Dapat
disimpulkan bahwa pemberian motivasi mampu merangsang minat
dan dorongan dalam kegiatan belajar. Salah satu syarat yang
disebutkan adalah bahwa aktivitas belajar harus dilaksanakan
dengan menyenangkan tentunya tetap dilakukan dalam suasana yang
kondusif.

Guna merangsang minat belajar diperlukan kondisi yang
mendukung. Terdapat empat kondisi yang mendukung menurut
Prasetyono, diantaranya: kemampuan belajar didapatkan melalui
tindakan sosial dan emosional, kemampuan belajar akan lebih

mudah dipahami jika materi yang dibaca sesuai dengan pengalaman

42 lmam Sjah Pandie, Didaktik Metode Pendidikan Umum, (Surabaya: Usaha Nasional,
1984), hal 18.
43 Dwi Sunar Prasetyono. Op.cit, hal 80.
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hidup, seseorang akan cenderung menguasai apa yang dipahami jika
ia mengetahui pentingnya belajar, minat belajar dapat diciptakan
melalui suasana yang menyenangkan.**

Guru mempunyai pengaruh yang sangat penting untuk
menumbuhkan minat belajar siswa karena guru yang memutuskan
bagaimana proses pembelajaran terjadi. Begitupun juga dengan
pembelajaran aksara Jawa, perbedaannya hanya terletak pada
bagaimana ia mampu membedakan bentuk-bentuk huruf hanacaraka
yang berbeda dengan bentuk huruf latin.

Menurut Hasan Walinono, aspek-aspek pendukung yang perlu
diperhatikan dalam meningkatkan minat belajar siswa antara lain
adalah:

1) Tingkat perkembangan anak
Guru perlu memberikan bimbingan berdasarkan tingkat
perkembangan dan kemampuan anak. Pada tingkat sekolah
dasar biasanya siswa sangat penasaran dan cenderung meniru
orang-orang di sekitarnya.

2) Tingkat persiapan anak
Kesediaan siswa untuk berpartisipasi aktif merupakan faktor
penting selama pembelajaran. Siswa yang aktif akan memahami

pelajaran dengan baik.

4 1bid, hal 91.
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3)

4)

5)

6)

Tujuan pembelajaran (sesuai dengan Kl dan KD)

Dalam setiap pengajaran guru harus mengacu pada kemampuan
inti, kemampuan dasar, dan tujuan pembelajaran pengembangan
guru harus sesuai dengan mata pelajaran dan tingkat masing-
masing kelas.

Sumber bahan ajar

Sumber pelajaran boleh diambil dari mana saja, syaratnya
materi tersebut harus mendukung tujuan pembangunan dan
tujuan pendidikan, menumbuhkan jiwa dan moralitas Pancasila,
menyesuaikan tingkat perkembangan siswa, dan sesuai dengan
revisi terakhir.

Perlengkapan dan peralatan yang dibutuhkan.

Alat merupakan sarana untuk menunjang keberhasilan proses
pembelajaran, sehingga guru harus mempersiapkan alat dan
perlengkapan yang diperlukan.

Keaktifan siswa

Dalam kegiatan pembelajaran, guru hendaknya mengutamakan
kegiatan siswa. Hal ini sejalan dengan prinsip experiential
learning yaitu jika siswa belajar sendiri maka pembelajaran

menjadi lebih bermakna dan berkesan.
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7) Posisi membaca yang tepat
Posisi membaca yang tepat dilakukan agar siswa terbiasa
membaca dari sikap yang benar sejak kecil untuk menjamin
kesehatan anak.*®
4. Pembelajaran Aksara Jawa
a. Topik Pembelajaran Aksara Jawa

Pembelajaran bahasa Jawa memiliki aspek keterampilan
memahami dan mengungkapkan pikiran atau konsep dalam bentuk
lisan maupun tulisan. Kemampuan memahami meliputi
mendengarkan ~ dan  membaca, sedangkan  kemampuan
mengungkapkan meliputi berbicara dan menulis. Keempat aspek di
atas terdapat dalam kegiatan memahami bentuk-bentuk aksara Jawa.
Dalam aksara Jawa siswa dilatih memiliki kemampuan untuk
mengubah tulisan aksara Jawa menjadi tulisan abjad agar dapat
dibaca dengan mudah karena pada dasarnya siswa sebelumya telah
belajar membaca huruf abjad dengan benar.

Bahasa Jawa merupakan mata pelajaran muatan lokal yang
didasarkan pada Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 37
ayat 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Ayat tersebut
menetapkan bahwa pendidikan sekolah dasar dan menengah harus

mencakup mata pelajaran lokal agar pembinaan dan pelestarian

45 Hasan Walinono, Pengajaran Membaca dan Menulis, (Surabaya: Ben Makara Wisesa,
1995), hal 9-14.
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budaya Jawa dapat diajarkan sejak dini. Sesuai dengan tujuan di atas,
guru diperbolehkan untuk mengembangan kegiatan pembelajaran
sesuai dengan kondisi di lingkungan masing-masing.

Berdasarkan Permendiknas Nomor 22 yang membahas standar
isi, muatan lokal adalah bagian tak terpisahkan dari substansi
kurikulum pendidikan. Aksara Jawa menjadi satu di antara topik di
muatan lokal Bahasa Jawa. Bagi masyarakat pedesaan, bahasa Jawa
digunakan dalam banyak kegiatan baik dalam kegiatan formal
maupun informal, dan sebagian besar dari mereka memiliki tingkat
penguasaan yang tinggi. Materi pembelajaran aksara Jawa bagi
siswa kelas V SD antara lain:

1) Aksara carakan (nglegena), merupakan aksara asli yang belum
memperoleh imbuhan pasangan dan sandhangan. Ada 20 aksara

carakan diantaranya:

Tabel 2.1 Aksara Jawa Carakan

L1 Kl I\ mn Ml
ha na ca ra ka
11 nn ! 1 m
da ta sa wa la
1] (] |19 m jﬂ
pa dha Ja ya nya
td m M| 1! 11
ma g ba tha nga
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2) Aksara pasangan, yaitu aksara carakan (nglegena) yang berubah
bentuk karena huruf sebelumnya mati dalam satu kalimat.
Aksara Jawa pasangan juga berjumlah 20 huruf seperti aksara
carakan, diantaranya adalah:

Tabel 2.2 Aksara Jawa Pasangan

m....n Hl... INI m... ...
v} o T Hl.

ha na ca ra ka
... . .. ... A ... m...
Z (51 c s

da fa sa wa la
1....N ... .. ... ...
id & i a

pa dha ja ¥a nya
... m... .. 1. ...
¥ m o ) n

ma 22 ba tha nga

3) Sandhangan, yaitu simbol yang dipakai untuk mengubah vokal

dalam aksara Jawa. Jenis-jenis sandhangan antara lain
sandhangan swara, sandhangan panyigeg dan sandhangan
mandaswara.

a. Sandhangan swara, yaitu sandhangan pembentuk bunyi yang
digunakan untuk mengubah vokal dasar “a” pada aksara
carakan. Jenis sandhangan swara adalah:

Tabel 2.3 Sandhangan Swara

i e u e 0

e el
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Wulu: berbentuk bulat kecil, terletak di atas aksara Jawa,

fungsinya untuk mengubah bunyi menjadi “i”. Contoh:
Sapi 1M1 Giri -mn

Pepet: berbentuk bulat besar, terletak di atas aksara

29

Jawa, fungsinya untuk mengubah bunyi menjadi “e

Contoh:

o O
Kebo :mnn]n:nz Dewa : MM

Suku: berbentuk memanjang ke bawah yang dimulai dari
kaki terakhir aksara Jawa, terletak di sebelah kanan
aksara Jawa, fungsinya untuk mengubah bunyi menjadi

“u”. Contoh:

Lunga : ﬂlqlﬂ,"l Rusak : WMMIJ]
Taling: terletak di sebelah kiri aksara Jawa, sandhangan
ini terpisah dengan aksara Jawa, fungsinya untuk
mengubah bunyi menjadi “é€”. Contoh:

Lele H]ﬂlﬂﬂ]mﬂ Sate &lﬂﬂ]ﬂﬂ]

Taling tarung: terletak di sebelah kanan dan Kiri aksara
Jawa, sandhangan ini juga terpisah dengan aksara Jawa,

fungsinya untuk mengubah bunyi menjadi “o”. Contoh:

soo A2 Kebo nfsﬁmm
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b. Sandhangan panyigeg, yaitu sandhangan yang juga memiliki
fungsi untuk mengubah atau menambah konsonan pada akhir
suku kata aksara Jawa, hurufnya terbagi menjadi 4, antara
lain:

Tabel 2.4 Sandhangan Panyigeg

-2 . |

ol ..h ...1ng huruf konsonan
selain r, h, dan ng.

1. Layar, digunakan sebagai bunyi konsonan “r”’ pada akhir

suku kata. Contoh:

/ /
Pasar : UIQN Batur :[L"ﬂﬂﬂ]J

2. Wignyan, digunakan sebagai bunyi konsonan “h” pada

akhir suku kata. Contoh:

Gajah :man Sawah :&lﬂﬂﬂ%

3. Cecak, digunakan sebagai bunyi konsonan “ng” pada

akhir suku kata. Contoh:

Abang : e Gunung : HLMI;

4. Pangkon, digunakan untuk mematikan aksara carakan

(nglegena) selain aksara ra, ha, dan nga. Contoh: 48

Udan :ﬂﬂLﬂﬂﬂﬁlﬂ Bebek :ﬂ]ﬂfﬂﬂ]ﬂfﬂf}mﬂ

4 G. Setyo Nugroho dan M. Abi Tofani, Buku Pinter Basa Jawa, (Surabaya: Kartika,

2006), hal 130-140.
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c. Sandhangan Mandaswara, yaitu sandhangan yang digunakan

untuk mengubah atau menyisipkan konsonan “r” dan “y

pada suku kata. Jenis sandhangan mandaswara adalah:

Tabel 2.5 Sandhangan Mandaswara

cakra cakra keret | pengkal

a. Cakra, digunakan untuk menulis aksara “ra” di tengah-

tengah suku kata. Contoh:

Prahu @ﬂ.ﬂl’ Trasi @lﬁﬁ

b. Cakra Keret, digunakan untuk menulis aksara “re” di

tengah-tengah suku kata. Contoh:

Kreta ﬂlﬂﬂﬁﬂ Brengos : ﬂﬁﬂ]l"ll(&ﬂﬂ

c. Pengkal, digunakan untuk menulis aksara “ya” di

tengah-tengah suku kata. Contoh:

24

Kyai :rrmpmn Madya :RJIM]J]

b. Prinsip Pembelajaran Membaca Aksara Jawa
Menurut Suwardi Endaswara, pendidik perlu memperhatikan
beberapa prinsip pembelajaran aksara Jawa, diantaranya:
1) Imitating (meniru)
Meniru merupakan cara yang paling mudah dalam mempelajari

aksara Jawa, guru hanya perlu menyajikan latihan soal ataupun
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materi aksara Jawa yang akan ditiru bentuknya, kemudian siswa
diminta untuk mengikuti instruksi yang diminta oleh guru.

2) Remembering (mengingat)
Selain meniru, siswa juga diarahkan untuk mengingat macam-
macam bentuk aksara Jawa. Dalam prinsip ini memori memiliki
peran penting. Dengan mengajarkan aksara Jawa pada siswa
sekolah dasar, diharapkan materi ini mampu tersimpan di dalam
ingatan mereka.

3) Reformulating (mencoba)
Prinsip ini merupakan upaya untuk menulis kembali aksara Jawa
yang telah ditiru dan diingat. Saat menulis kembali, tidak hanya
kemampuan sensorik yang meningkat tetapi juga kemampuan
motoriknya.

4) Creating (membuat)
Siswa diarahkan untuk membuat atau menulis sendiri tulisan
aksara Jawa tanpa menjiplak.

5) Justifying (membenarkan)
Setelah ia mampu menulis sendiri tulisan aksara Jawa, siswa
diminta untuk menentukan manakah tulisan yang benar dan yang

salah.*’

47 Suwardi Endaswara, 30 Metode Pembelajaran Bahasa dan Sastra Jawa (Yogyakarta:
Kuntul Press, 2009) hal 86-87.
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Berdasarkan prinsip di atas pendidik dapat menggunakan
prinsip meniru dan mengingat saat mengenalkan aksara Jawa pada
siswa. Cara ini merupakan cara paling mudah dalam belajar membaca
aksara Jawa.

Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir digunakan sebagai acuan selama proses penelitian
pengembangan. Kerangka berpikir ini berisi fakta di lapangan yang memuat
permasalahan serta terdapat alur penelitian yang dijadikan dasar untuk
menjawab permasalahan. Kerangka berpikir dalam “Pengembangan Media
Interaktif Marbel Raja untuk Meningkatkan Minat Belajar Aksara Jawa pada

Siswa Kelas VV SDN Tunge 1 Wates Kediri” ialah:
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Kondisi Lapangan

—Belum ada media khusus belajar
aksara Jawa.

—Siswa kurang antusias mempelajari
bentuk-bentuk aksara Jawa.

Analisis Permasalahan

Diperlukan media pembelajaran yang
sederhana namun tetap menarik, efektif,
dan valid untuk membangkitkan minat
belajar aksara Jawa.

Aksara Jawa

Media Pembelajaran

|

Pengembangan Media Interaktif “Marbel Raja” untuk Meningkatkan
Minat Belajar Aksara Jawa pada Siswa Kelas V SDN Tunge | Wates

Kediri

|

Penelitian dan Pengembangan Borg and Gall (modifikasi)

(1) penelitian dan pengumpulan data (2) perencanaan (3) pengembangan
rancangan produk awal (4) uji lapangan awal (5) revisi produk awal (6)
uji lapangan utama (7) revisi produk kedua.

|

Hasil Akhir

Media efektif dan layak digunakan pada
pembelajaran aksara Jawa

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir Penelitian Pengembangan
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BAB |11

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian pengembangan ini memiliki orientasi pada aspek
pendidikan dan permainan yang disebut dengan Research and Development
(R&D) bertujuan mengembangkan hasil kerja dan mengetahui keefektifan
media interaktif.*® Metode penelitian mengikuti model penelitian yang
dikemukakan Borg and Gall. Model penelitian pengembangan ini memiliki
tujuan mengembangkan sekaligus memvalidasi produk yang dikembangkan
oleh peneliti. Penelitian pengembangan ini terdiri atas: (1) penelitian dan
pengumpulan data (2) perencanaan (3) pengembangan rancangan produk
awal (4) uji lapangan awal (5) revisi produk awal (6) uji lapangan utama (7)
revisi produk kedua.*® Media yang dikembangkan pada pembelajaran aksara
Jawa untuk meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar merupakan
media interaktif berbasis digital.
B. Model Pengembangan
Model pengembangan Borg and Gall memiliki 10 tahap. Langkah-
langkahnya ialah: penelitian dan pengumpulan data, perencanaan,
pengembangan rancangan produk awal, uji lapangan awal, revisi produk

awal, uji lapangan utama, revisi produk kedua, uji coba lapangan skala luar,

48 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: Alfabeta,
cetakan ke 26, 2017), hal 297.

49 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan, (Jakarta: Kencana
Prenada Media Group), hal 199-200.
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revisi produk final dan implementasi.®® Tetapi peneliti membuat batasan,
adapun tahap-tahap yang digunakan hanya tujuh tahap karena langkah 8, 9
dan 10 digunakan untuk pengembangan skala besar dengan banyaknya dana
dan subjek penelitian. Langkah-langkah tersebut digunakan untuk penelitian
pengembangan dengan langkah lanjutan berupa seminar nasional, pembuatan
jurnal nasional atau internasional, kemudian bekerja sama dengan penerbit.>!
C. Prosedur Pengembangan
Prosedur penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah:
1. Penelitian dan Pengumpulan Data
a. Pemilihan Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian di SDN Tunge 1 Wates Kediri. Pemilihan ini
berdasarkan informasi dari guru Bahasa Jawa bahwa terdapat
permasalahan dalam pembelajaran aksara Jawa. Pemilihan lokasi
semakin diperkuat oleh permasalah kedua yaitu belum ada media
khusus untuk mengatasi permasalahan tersebut dan penelitian
pengembangan media interaktif belum pernah dilakukan di sekolah
ini. Selain itu, sekolah memiliki sarana dan prasarana yang
mendukung proses penelitian dan peneliti sudah beradaptasi dengan

para guru dan lingkungan di sekitar sekolah.

%0 Borg dan Gall, Educational Research, An Introduction, (New York and. London:
Longman, 1983) hal 775.

51 Hasyim, A, Metode Penelitian dan Pengembangan di Sekolah, (Yogyakarta: Media
Akademi, 2016) hal 88.
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b. Pengumpulan Data
Penelitian awal dilakukan di SDN Tunge 1 Wates Kediri. Sumber
data dalam penelitian pengembangan ini adalah guru dan siswa.
Setelah mencari informasi diperoleh data berupa permasalahan guru
dalam mengajarkan aksara Jawa pada siswa karena kurangnya media
dalam proses pembelajaran dan kurangnya alokasi waktu dalam
seminggu. Oleh karena itu, harus ada media untuk membantu proses
pembelajaran memahami materi aksara Jawa.

2. Perencanaan

a. Menentukan Kelas dan Materi
Sesuai dengan KD mata pelajaran Bahasa Jawa pada sekolah
tersebut, subjek yang dipilih peneliti yaitu siswa kelas V. Adapun
materi yang digunakan yaitu materi membaca aksara Jawa. Sebagai
tolok ukur kemampuan dalam minat belajar aksara Jawa, siswa
mendapatkan soal pretest tentang materi aksara Jawa sebelum diberi
perlakuan berupa media “Marbel Raja”.

b. Menentukan Rancangan Pembuatan
Materi yang terdapat dalam media interaktif adalah materi aksara
Jawa yang terdiri dari 20 aksara asli, 20 aksara pasangan dan
beberapa aksara sandhangan. Dalam pembuatannya, penelitian
pengembangan ini memanfaatkan aplikasi iSpring. Media ini
didesain sederhana, menggunakan warna yang menarik dan

menggunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat berpikir siswa.
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Tujuannya adalah untuk lebih memperlihatkan bahwa media
interaktif ini tidak hanya digunakan sebagai bermain tetapi juga
digunakan sebagai belajar.
Pengembangan Rancangan Produk
Produk penelitian pengembangan adalah media interaktif berbasis digital
dengan pemilihan warna yang sederhana namun menarik agar siswa lebih
mudah memahaminya. Setelah produk jadi dilaksanakan proses validasi
untuk selanjutnya produk siap diujicobakan.
Uji Lapangan Awal
Uji lapangan awal ini merupakan proses validasi dari ahli desain dan
materi pembelajaran. Media interaktif “Marbel Raja” yang sudah siap
diuji terlebih dahulu oleh para validator sebelum diberikan kepada siswa
kelas V. Beberapa berkas yang didapatkan oleh validator diantaranya:
a. Software media interaktif “Marbel Raja”.
b. Angket penilaian validasi untuk masing-masing ahli.
c. Soal pretest dan posttest materi aksara Jawa.
d. Angket respon siswa terhadap penggunaan media.
Revisi Produk Awal
Peneliti menyadari bahwa uji coba pertama pasti tidak langsung
sempurna. Peneliti menganalisis data pada uji lapangan awal kemudian

memperbaiki produk berdasarkan data hasil penilaian validasi.
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D.

Uji Lapangan Utama

Setelah melakukan revisi produk awal dan menerima masukan dari
beberapa ahli media pembelajaran, maka pada tahap ini dilakukan uji
kelayakan media. Media interaktif “Marbel Raja” diujicobakan pada
siswa kelas V SDN Tunge 1 dengan jumlah sampel sebanyak 10 siswa
atau 30% dari total keseluruhan siswa. Siswa diberikan aplikasi media
interaktif “Marbel Raja” dan soal evaluasi berupa pretest dan posttest
materi aksara Jawa. Pada tahap ini guru diberikan angket berupa
perbandingan kemampuan membaca dan tingkat antusias siswa saat
pemberian media permainan interaktif “Marbel Raja”.

Revisi Produk Kedua

Revisi produk ini merupakan revisi produk akhir. Jika produk yang
diujicobakan pada lapangan utama masih memiliki kekurangan, maka
pada tahap ini dilaksanakan revisi kembali sebelum media siap

diperkenalkan ke beberapa sekolah lain di luar penelitian.

Uji Coba Pengembangan

1.

Desain Uji Coba

Uji coba produk dilaksanakan guna mencari tahu kevalidan dan
keefektifan media interaktif “Marbel Raja” dalam meningkatkan minat
belajar aksara Jawa. Kegiatan uji coba dibagi menjadi kelompok uji
lapangan awal dan uji lapangan utama. Uji lapangan awal dilakukan
kepada para ahli materi, ahli desain dan praktisi guna mengidentifikasi

kelayakan media interaktif “Marbel Raja”. Uji lapangan utama
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dilakukan oleh sampel setelah media mendapatkan validasi. Dalam
media interaktif “Marbel Raja” terdapat beberapa bagian seperti pada
gambar di atas, diantaranya adalah tombol menu, kolom KI dan KD,
materi pembelajaran, kuis, rangkuman, petunjuk aplikasi dan profil
pengembang aplikasi.

Subjek Uji Coba

Subjek uji coba adalah siswa kelas V SDN Tunge 1 Wates Kediri.
Pemilihan kelas V didasarkan pada informasi pra-lapangan. Percobaan
awal dilihat berdasarkan hasil pretest siswa. Pengambilan sampel ini
menggunakan teknik purposive sampling dengan mengutamakan siswa
yang kurang memahami materi aksara Jawa. Peneliti mengambil
sampel sebanyak 10 siswa atau 30% dari siswa kelas V yang berjumlah
35 anak. Produk yang sudah divalidasi diuji coba kepada sampel,
kemudian hasil dari uji coba dan revisi dari validator digunakan sebagai
bahan untuk menyempurnakan produk.

Jenis Data

Data penelitian pengembangan ini diambil berdasarkan sumber
pengumpulan. Jenis data yang dipakai adalah data primer dan sekunder.
Data primer diambil dari: a) hasil observasi, b) angket penilaian
validasi, ¢) angket respon siswa, d) hasil pretest dan posttest siswa, dan
e) dokumentasi. Data sekunder diambil dari data lain di luar data primer

yang dapat memperkuat hasil penelitian.
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4.

Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data yang digunakan peneliti diantaranya:

a.

Observasi

Observasi dilaksanakan dengan melakukan kegiatan pengamatan

secara langsung saat di sekolah dan ketika belajar di rumah.

Peneliti mencatat semua fenomena yang terjadi selama proses

penelitian. Komponen yang diamati oleh peneliti diantaranya:

1) Observasi pra-lapangan (tahap 1) dengan guru mata pelajaran
Bahasa Jawa kelas V untuk mengumpulkan informasi awal
berupa kegiatan pembelajaran aksara Jawa, mengidentifikasi
masalah, dan menganalisis kemampuan dan minat siswa dalam
membaca aksara Jawa.

2) Observasi lapangan (tahap Il dan 11l) dengan siswa kelas V
untuk mengetahui perkembangan minat belajar aksara Jawa
saat sebelum dan sesudah pemberian “Marbel Raja”. Tahap Il
merupakan tahap saat pemberian media dan tahap |IlI
merupakan tahap setelah pemberian media.

Angket

Angket atau kuesioner digunakan peneliti untuk mengumpulkan

informasi yang berkaitan dengan kevalidan dan kemenarikan

media interaktif ‘“Marbel Raja” jika diterapkan dalam

pembelajaran aksara Jawa. Angket yang diambil berasal dari:
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1) Angket validasi ahli desain, ahli materi dan praktisi
Angket validasi digunakan untuk memperoleh penilaian
terhadap kualitas dan kelayakan media interaktif yang
dikembangkan. Ahli desain pada penelitian ini adalah Vannisa
Aviana Melinda, M.Pd. Beliau adalah dosen PGMI UIN
Maulana Malik Ibrahim Malang yang mempunyai keahlian di
bidang teknologi pendidikan. Sedangkan ahli materi pada
penelitian ini adalah Mujani, M.Pd. Beliau juga dosen PGMI
UIN Maulana Malik Ibrahim Malang dan guru di MIN 1
Malang yang mempunyai keahlian di bidang mata pelajaran
Bahasa Jawa. Ahli praktisi dalam penelitian ini adalah Renny
Ernawati, S.Pd. Beliau adalah guru mata pelajaran Bahasa
Jawa SDN Tunge 1 Wates Kediri yang mengetahui minat
siswa dalam belajar aksara Jawa.

2) Angket respon siswa terhadap media
Angket ini digunakan untuk mendapatkan data dan penilaian
dari siswa. Angket diberikan kepada subjek uji coba yaitu
sampel yang berjumlah 10 siswa kelas VV SDN Tunge 1 Wates
Kediri yang sebelumnya telah diberikan perlakuan berupa
media interaktif “Marbel Raja”.

c. Tes
Tes yang dipakai berupa tes tertulis berupa one-group pretest-

posttest design. Tes diberikan pada sampel untuk mengukur
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kemampuan siswa dalam membaca aksara Jawa sebelum dan
sesudah diberikan media interaktif “Marbel Raja”.°> Dengan
instrumen penelitian ini, peneliti dapat menyimpulkan apakah
media interaktif “Marbel Raja” efektif atau tidak untuk
meningkatkan minat aksara Jawa. Skema one-group pretest-

posttest design sebagai berikut:

Tabel 3.1 Skema one-group pretest-posttest design

Pretest Treatment Posttest
Tl X T2

Keterangan:
T1 =tes awal sebelum pemberian media interaktif
X =pemberian media interaktif “Marbel Raja”
T> =tes akhir setelah pemberian media interaktif
d. Dokumentasi
Peneliti juga mengambil instrumen penelitian dokumentasi berupa
hasil observasi perkembangan membaca aksara Jawa siswa,
dokumentasi uji coba produk pengembangan, hasil pretest, posttest
dan dokumen lain yang mendukung proses penelitian.
Teknik Analisis Data
Peneliti menggunakan analisis data kuantitatif deskriptif untuk
mengetahui tingkat keberhasilan produk pada peningkatan minat

belajar aksara Jawa. Data ini berasal dari instrumen pengumpulan data

52 Sugiyono, Op.cit, hal 130.
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yang kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan
inferensial. Adapun data yang dianalisis yaitu:
a. Analisis validasi media interaktif
Media interaktif divalidasi terlebih dahulu sebelum diuji
coba. Peneliti memilih tiga kategori validasi, yaitu: validasi desain,
validasi materi dan praktisi. Para validator menguji media interaktif
sesuai dengan kriteria masing-masing penilaian. Data hasil validasi
berupa data kuantitatif. Adapun rumus yang digunakan dalam
penilaian validasi media interaktif adalah sebagai berikut:®3
P= % x 100%
Keterangan rumus:
P = Persentase kelayakan media interaktif
> x =Jumlah skor validasi
> xi = Jumlah skor maksimal
Persentase hasil validasi dari ketiga validator ini menentukan
tingkat kelayakan media interaktif “Marbel Raja” sebelum diuji
coba kepada siswa dalam meningkatkan minat belajar aksara Jawa.
Berikut merupakan validitas kelayakan media interaktif menurut

Sa’dun Akbar yang dimodifikasi menjadi 5 jenis skor:>

58 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: PT
Rineka Cipta, 2006) hal 313.

5 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran, (Bandung: PT Rosdakarya, 2013)
hal 40.
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Tabel 3.2 Kriteria Validitas

Skor

Konversi
Nilai

Kriteria Validitas

50,00-60,99%

Sangat kurang (tidak layak untuk
diuji coba)

61,00-70,99%

Kurang (layak diuji coba dengan
banyak revisi)

71,00-80,99%

Cukup (layak diuji coba dengan
beberapa catatan)

81,00-90,99%

Baik (layak diuji coba dengan
sedikit masukan)

91,00-100%

Sangat baik (layak diuji coba
tanpa revisi)

b. Analisis respon siswa terhadap media interaktif

Angket respon siswa digunakan sebagai alat untuk mengukur

tingkat kemenarikan media interaktif “Marbel Raja”. Data hasil

respon siswa dianalisis menggunakan rumus seperti rumus analisis

hasil validasi.

P=2% 4 100%
>xi

Keterangan rumus:

P = Persentase kemenarikan media interaktif

Y. x = Jumlah skor penilaian siswa

> xi = Jumlah skor maksimal

Tabel 3.3 Kriteria Kemenarikan

Skor

Konversi
Nilai

Kriteria Keefektifan

50,00-60,99%

Tidak menarik

61,00-70,99%

Kurang kurang menarik

71,00-80,99%

Cukup menarik

81,00-90,99%

Menarik

g bh|lwnN

91,00-100%

Sangat menarik
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c. Analisis hasil pretest dan posttest

Data yang didapatkan dari hasil penilaian pretest dan posttest
digunakan untuk mengetahui tingkat perbandingan pemahaman
siswa antara sebelum dan sesudah pemberian media interaktif
“Marbel Raja”. Tahap analisis data menggunakan rumus paired
sample t-test (uji-t) karena data yang diambil berasal dari subjek
yang sama dengan mengambil dua rata-rata (mean) yang berbeda.
Untuk menghindari kesalahan dalam analisis uji-t, peneliti
menggunakan aplikasi SPSS 16.0 dengan rumus:>

t = ZD
J(NZDZ — (D))
N-—-1

Keterangan rumus:

t = Nilai uji-t
D = Selisih nilai pretest dan posttest
N  =Jumlah sampel

Peneliti menentukan taraf signifikansi (o) sebesar 0,05 atau 5%

dengan penjelasan sebagai berikut:

a. Ho: tidak ada perbedaan signifikan pada peningkatan minat
belajar siswa antara sebelum dan sesudah pemberian media

interaktif “Marbel Raja”.

%5 Sugiyono, Op.cit, hal 197.
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b. Ha: terdapat perbedaan signifikan pada peningkatan minat
belajar siswa antara sebelum dan sesudah pemberian media
interaktif “Marbel Raja”.

Pengambilan keputusan terhadap hasil SPSS 16.0 menggunakan

nilai signifikan (P-Value) dengan aturan:

a. Jika hasil perhitungan < 5% maka Ho diterima

b. Jika hasil perhitungan > 5% maka Ho ditolak
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Media Interaktif “Marbel Raja”

1.

Deskripsi Media Interaktif “Marbel Raja”

Media interaktif yang dikembangkan peneliti merupakan media
pembelajaran berbasis digital yang memuat materi aksara Jawa untuk
siswa kelas V tingkat SD/MI. Media ini dibuat untuk memudahkan siswa
dalam memahami macam-macam bentuk aksara Jawa beserta pasangan
dan sandhangannya. Selain itu, peneliti juga ingin meningkatkan minat
siswa dalam belajar aksara Jawa karena materi ini dikemas dalam sebuah
aplikasi yang dapat dijalankan seperti siswa bermain game.

a. ldentitas Produk Media Interaktif “Marbel Raja”

Judul Media : “Marbel Raja” (Mari Belajar Aksara Jawa)
Materi . Aksara Jawa, Pasangan dan Sandhangan
Sasaran : Siswa Kelas VV SDN Tunge 1 Wates Kediri

Software Pendukung : Microsoft Powerpoint dan iSpring Suite 10

Perangkat Operasional : Ponsel android dan internet

Kelengkapan isi : KI dan KD, Materi, Rangkuman, Kuis,
Petunjuk Pembelajaran, Petunjuk Aplikasi,
Sejarah Aksara Jawa, Profil Pengembang

Nama Pengembang  : Rachma Ainus Salma

Tautan media . https://bit.ly/apkmarbelraja
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b. Tampilan Produk Media Interaktif “Marbel Raja”
Berikut merupakan tampilan produk media interaktif berbasis digital
yang dibuat menggunakan microsoft powerpoint kemudian
dikonversi menggunakan iSpring Suite 10.

1) Halaman pertama saat masuk aplikasi

9
"MARBEL RAJA" g{;
Mari Belajar Aksara Jawa Q%S

V|

MASUK

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah - Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Gambar 4.1 Masuk Aplikasi
Halaman ini hanya berisi tombol masuk sebagai jalan siswa

menuju pada halaman menu. Pada halaman ini berisi judul
media, tombol masuk dan kartun anak-anak yang menggunakan
pakaian adat Jawa serta wayang di bagian kanan dan Kiri.

2) Halaman Menu Utama

Media Pembelajaran Interaktif @
Untuk Sekolah Dasar dan Sederajat

MATER|
PEMBELAJARAN

Ki dan KD Aksara Jawa )c‘.

Petunjuk
Pembelajaran bt

s MARBEL RAJA p——

e (Mari Belajar Aksara Jawa)

Aksara Jawa Rangkuman

MENU

Profil

Pengembang Kuis

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah - Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Istam Negeri Mautana Malik ibrahim Malang

Gambar 4.2 Menu Utama
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3)

Pada halaman ini berisi beberapa kotak pilihan yang dapat
dipilih oleh siswa untuk masuk pada halaman yang mereka
inginkan. Pada deret menu terdapat kolom Kl dan KD, petunjuk
pembelajaran, petunjuk aplikasi, sejarah aksara jawa, dan profil
pengembang. Sedangkan deret materi pembelajaran berisi
kolom aksara jawa, pasangan, sandhangan, rangkuman dan kuis.

Halaman KI dan KD

Media Pembelajaran Interaktif

Untuk Sekolsh Dasar dan sederajat HARBH RA' A

(Mart Belajar Mksara Jawa)
Kompetensi Inti Kompetensi Dasar
L. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang 3.6. Mengenal dan memahami semua bentuk aksara Jawa.

diorutya 4.6. Menulis kata dengan aksara Jawa sesuai dengan kaidah

~

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun,
3 peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, 9
feman, gury, dan tetangganya. 3.6 Mengenal dan memahami sandhangan aksara Jawa
= 4.6, Menulis kalimat dengan huruf latin dan huruf Jawa
menggunakan sandhangan aksara Jawa.

w

Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati
(mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa

ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan ’3
e 3.6. Mengenal, memahami dan mengidentifikasi pasangan

4. Menyajiken pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, aksara Jawa sesuai dengan kaidah
sistematis don logis, dolam karya yong estetis, dakim gerakion yong 4.6. Menulis dan membaca teks sederhana beraksara Jawa

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindokan yang mencerminkan YOG Gy naln s

perilaku anak beriman dan berakhlak mulia

Pendidikan Guru Madrasah Widaiyah - Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Istam Negeri Mautana Malik ibrahim Malang

Gambar 4.3 Kl dan KD
Halaman ini diuraikan mengenai Kompetensi Inti (KI) dan

Kompetensi Dasar (KD) yang menjadi batasan materi aksara
Jawa. Kompetensi Dasar (KD) yang terdapat pada media
interaktif merupakan KD materi aksara Jawa tingkat sekolah

dasar kelas 3, 4 dan 5.
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4) Halaman Petunjuk Pembelajaran

Media Pembelajaran Interaktif

Untuk Sekolsh Dasar dan sederajat mu HA] A

(Mar! Belajar Aksara Jawa)

1. Hai teman-teman, sebelum memulai pembelajaran jangan lupa berdoa terlebih dahulu agar
materi aksara Jawa dapat dipahami dengan mudah
2. Bacalah petunjuk aplikasi dan petunjuk pembelajaran yang ada di halaman ini.
¢ 3. Bacalah KI dan KD yang terdapat pada kolom KI dan KD. KD terdiri dari tiga bagian, yaitu »
materi aksara Jawa pada kelas 3, 4 dan 6.

Petunjuk 4. Bacalah serunya sejarah singkat terbentuknya aksara Jawa pada kolom menu utama untuk
Pembelaj wawasan kita mengenai sejarah di Indonesia 3
5. Silahkan memahami materi yang terdapat pada media pembelajaran, materi terbagi ,’

menjadi 4 yaitu: aksara Jawa, aksara pasangan, sandhangan, dan rangkuman.

6. Setelah memahami semua materi pada media pembelajaran, cobalah mengerjakan kuis
untuk mengasah kemampuan membaca aksara Jawa. Ada 4 pilihan kuis yang seru dan
mengasyikkan.

Pendidikan Guru Madrasah Widaiyah - Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Istam Negeri Mautana Malik ibrahim Malang

Gambar 4.4 Petunjuk Pembelajaran

Petunjuk pembelajaran berisi beberapa ketentuan yang harus
dilakukan siswa sebelum memahami materi aksara Jawa, seperti
berdoa sebelum belajar, perintah untuk membaca Kl dan KD,
ajakan untuk membaca sejarah aksara Jawa dan sebagainya.

5) Halaman Petunjuk Aplikasi

Media Pembelajaran Interaktif

Untuk Sekolsh Dasar dan sederajat mnﬂ m’ A

(Mari Belajar Aksara Jawa)

Petunjuk Aplikasi
(Petunjuk Penggunaan Media)

- Ke halaman menu utama : Ke halaman sejarah singkat Aksara Jawa

+ Ke halaman pilihan kuis

+ Ke halaman profil pengembang media interaktif

: Kembali ke halaman sebelumnya
" e o o G (v

: Lanjut ke halaman berikutnya
. : Ke halaman aksara Jawa pesangen P
R T e e

P ). . )
¢ Ke halaman petunjuk pembelajaran : Ke halaman rengkuman materi
e N

Pendidikan Gury Madrasah Wtidakyah - Fakuitas limu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Islam Negeri Waulana Malik tbrahim Malang

O

PN

C

Gambar 4.5 Petunjuk Aplikasi
Petunjuk aplikasi atau petunjuk penggunaan media berfungsi

sebagai halaman untuk memudahkan siswa dalam menjalankan

aplikasi. Petunjuk aplikasi dibuat sederhana dengan memilih
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clip art yang hampir sama dengan fungsinya. Berikut kegunaan

dari masing-masing tombol yang ada:

Tabel 4.1 Petunjuk Aplikasi

Tombol

Kegunaan

Ke halaman menu utama

Ke halaman pilihan kuis

Kembali pada halaman sebelumnya

Lanjut pada halaman berikutnya

B""’ >

Pergi ke kolom yang sesuai dengan
keterangan di dalamnya

6) Halaman Sejarah Aksara Jawa

Media Pembelajaran Inte
Untuk Sekolah Dasar dan sederajat

Yuk, simak cerita di somping &
1 usul terbentuknya J

b’
_ et

tentang asal
ak:

Pendidikan Guru Madrasah Wtidaiyah - Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Istam Negeri Mautana Malik ibrahim Malang

raktif

Media Pembelajaran Interaktif

Untuk Sekolah Dasar dan sederajat

Yuk, simak cerita di samping &
aksara Jowa P

?J"/

Pendidikan Guru Madrasah Widaiyah - Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Istam Negeri Mautana Malik ibrahim Malang

tentang asal usul 'crbcmuknyy

€

MARBEL RAJA

(Mart Belajar Aksara Jawa)

Sejarah Aksara Jawa

Menurut sejarah, aksara Jawa (Hanacaraka) dan aksara nusantara lainnya berasal dari
aksara Pallawa yang digunakan pad abad ke 4 Masehi. Seiring perkembangan zaman, aksara

Jawa mengalami perubahan bentuk dan komposisi seperti yang kita ketahui saat ini. Aksara
Jawa mempunyai kemiripan bentuk dengan aksara Bali. Coba kita lihat gambar aksara Bali di
bawah ini, benar bukan? Bentuk aksara Jawa hampir sama dengan aksara Bali.

h G

AHrI

MARBEL RAJA

(Mar! Belajar Aksara Jawa)

Legenda Aji Saka

(29

Menurut legenda, aksara Jawa lahir dari cerita pemuda sakti bernama Ajisaka.
Ta berasal dari Pulau Majethi (di daerah Nusakambangan, Cilacap, Jawa Tengah).
Ajisaka memiliki dua teman yang sangat sakti dan setia yaitu Dora dan Sembada.

£

=

Pada suatu hari, Ajisaka mengajak Dora pergi mengembara ke Kerajaan
Medhankamulan (di sekitar muara Sungai Brantas) untuk bertemu dengan

seorang raja yang amat rakus dan suka memakan daging manusia, ia bernama Q h
Prabu Dewata Cengkar. Banyak rakyat ketakutan dengan kebiasacn sang raja.

N\NVA™Y

0

|

dl

Sedangkan Sembada diperintah untuk tetap tinggal di Pulau Majethi untuk
menjaga keris pusaka milik Ajisaka agar tidak jatuh ke tangan orang lain. Keris
ini harus diberikan kepada Ajisaka saat ia telah pulang dari Kerajaan
Medhankamulan.
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Media Pembelajaran Interaktif

SRS MARBEL RAJA

painya di Kerajaan M lan, A jisaka menghadap Prabu Dewata
Cengkar untuk meminta sebidang tanah seukuran kain sorban miliknya. Jika
permintaan ini dikabulkan, A jisaka bersedia menjadi santapan sang raja. Prabu

Yk, simak cerita di samping § Dewata Cengkar setuju, ia segera mengukur tanah menggunakan kain sorban
fentang asal usul terbentuknya milik Ajisaka.
aksara Jowa
e Namun tak disangka-sangka kain sorban itu terus memanjang hingga Prabu

Dewata Cengkar mundur mendekati jurang pantai selatan. Prabu Dewata Cengkar

O tidak dapat menyelamatkan diri dan terjatuh di jurang tersebut. Sejak saat itu, Q
Ajisaka diangkat menjadi raja di Kerajaan Medhankamulan

Kemudian Ajisaka teringat dengan keris yang dijaga oleh Sembada di Pulau
Majethi. Ta pun mengutus Dora untuk mengambilnya. Akan tetapi Sembada
enggan memberikan pusaka tersebut karena mengingat pesan Ajisaka bahwa
tidak ada yang boleh menyentuh keris tersebut kecuali Ajisaka.

Pendidikan Guru Madrasah Widaiyah - Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Istam Negeri Mautana Malik ibrahim Malang

Media Pembelajaran Interaktif

Untuk Sekolzh Dasar dan sederajat MRBH m]A

(Marl Belajar Aksara Jawa)

Akan tetapi Dora tetap bersikukuh karena yang dilakukan itu atas diperintah dari
Ajisaka. Sembada tetap tidak mau memberikan keris tersebut. Mereka pun
berdebat dan bertengkar. Karena pertengkaran yang hebat itu, Dora dan Sembada

Yuk, simak cerita di somping § akhirnya tewas.
tentang asal usul terbentuknyd
aksara Jowa Mendengar kedua temannya tewas, A jisaka menyesali apa yang telah diperintahkan
y % kepada Dora. Untuk mengenang pengorbanan kedua temannya ini, Ajisaka membuat

O pantun Hanacaraka yang didalamnya mengandung makna.

Ha Na Ca Ra Ka = ada sebuah kisch
DaTaSaWala = terjadi sebuah pertarungan
Pa Dha Ja YaNya = mereka sama-sama sakti
Ma Ga Ba ThaNga = dan akhirnya semuanya mati

Diakses dari laman goodnewsfromindonesia.id
dengan judul “Hanacaraka dan Makna 81jak di Baliknya” (Arifina Budi)

Pendidikan Guru Madrasah Wtidaiyah - Fakultas lmu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Istam Negeri Mautana Malik ibrahim Malang

Gambar 4.6 Sejarah Aksara Jawa

Tulisan aksara Jawa memiliki sejarah atau filosofi yang menjadi
dasar terbentuknya. Pada media interaktif “Marbel Raja”
terdapat halaman sejarah aksara Jawa. Tujuannya agar siswa
mengetahui asal usul terbentuknya huruf aksara Jawa karena

materi ini belum pernah disampaikan di sekolah.
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7) Halaman Aksara Jawa

Media Pembelajaran Interaktif

S MARBEL RAJA

(Mari Belajar Aksara Jawa)

m | ®m | | n| m Aksara Jawa
= = & 5 & yaity aksara asli berjumlah 20 huruf. Aksara Jawa %C
1 L4} an il m belum mendap imbuhan pasangan dan sandk §
= = = = = (simbol). Aksara Jawa dibaca "a”, Nama lainnya adalah (S
10]] A} 1< m m aksara carakan dan aksara nglegena.
pa dha ja va ya
tl m n 4] 11 gonteh
ma = b ha oga

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah - Fakultas lmu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang O

Media Pembelajaran Interaktif

R MARBEL RAJA

Contoh Aksara Jawa :

m Hl Nl n i

ba n a a K . Jaka : (RN « Baya : 1IWM
u o a u m » Reja : TR * Hama : QANAN
d a = i * Mada : ANQ « Pala : MM
u ul K wom « Saka : ANHN « Lawa : MILA
o dn i v « Bata : 1M « Kaca : (A

n m | 4 11

ma @ ba tha nga
O Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah - Fakultas lmu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Islam Negeri Maulana Malik ibrahim Malang

Gambar 4.7 Aksara Jawa dan Contohnya

Pada halaman aksara Jawa terdapat pengertian singkat aksara
Jawa dan sepuluh contoh cara penulisan aksara Jawa.

8) Halaman Pasangan Aksara Jawa

Media Pembelajaran Interaktif

S MARBEL RAJA

(Mar! Belajar Aksara Jawa)
| b Pasangan Aksara Jawa
[} fm N L.
ha na ca ) ka yaitu aksara carakan (nglegena) yang berubch bentuk ¥
- bt ik e i karena huruf sebelumnya mati. Pasangan aksara Jawa :
da ta sa wa la juga berjumlah 20 huruf seperti aksara carakan. &
Ao | ey o) Pasangan aksara Jawa ada yang ditulis diatas garis, ada
@ & an d
o e P = o yang ditulis di bawah garis.
Contoh
& m @ « m
ma 28 ba tha nga

Pendidikan Guru Madrasah Wiidaiyah - Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Istam Negeri Maulana Malik ibrahim Malang
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Media Pembelajaran Interaktif

et MARBEL RAJA
(Marl Belajar Aksara Jawa)
0 Contoh Penulisan Pasangan :
& v W i .
ha na ca [ ka - L:lmgu : ma —L
Z b |t Mg i = Kursi C N K
da ta S8 wa la
: | = Aspal : man JNIJ]]
i @ & in q = PakAdi © MmN
P dha i DV 2
Mangan tahu : Unmlm
C mn @ @ 5]
ma 28 ba tha nga
Q Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah - Fakultas lmu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Islam Negeri Maulana Malik ibrahim Malang

Gambar 4.8 Pasangan Aksara Jawa dan Contohnya

Halaman pasangan aksara Jawa berisi pengertian dan contoh
penulisannya. Pada halaman ini terdapat lima contoh penulisan
pasangan yang ditulis di atas garis dan di bawah garis.

9) Halaman Macam-Macam Sandhangan Aksara Jawa

Media Pembelajaran Interaktif

Untuk Sekolah Dasar dan sederajat mu m,'A

(Mar! Belajar Aksara Jawa)

Sandhangan Sandhangan Sandhangan
Swara Panyigeg Mandraswara

(KK sandhangan yang ksmu inginkan)
‘Sandhangan yaitu simbol yang dipakai untuk mengubah vokal dalam aksara Jawa.
i antara lain sandh swara, panyigeg dan mandraswara.

Pendidikan Guru Madrasah Widaiyah - Fakultas limu Tarbiyah dan Keguraan - Universitas Istam Negeri Mautana Malik ibrahim Malang

Gambar 4.9 Macam-Macam Sandhangan

Aksara Jawa mempunyai tiga jenis sandhangan, diantaranya:
sandhangan swara, sandhangan panyigeg, dan sandhangan
mandaswara. Sandhangan merupakan simbol yang digunakan

untuk mengubah bunyi vokal “a” dalam aksara Jawa.
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10) Halaman Sandhangan Swara

Media Pembelajaran Interaktif

Untuk Sekolah Dasar dan sederajat mu M]A

(Mari Belajar Aksara Jawa)
Sandhangan
Swara

{Kilk sandhargan yang ke ingiksn)

Swara yaitu P bunyi yang digunakan untuk ah vokal dasar “a”
pada aksara carakan. Jenis sandhangan swara adalah: wulu, pepet, suku, taling, dan taling tarung.

O Pendidikan Guru Madrasah Wtidaiyah - Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang O

Gambar 4.10 Sandhangan Swara

Sandhangan yang pertama vyaitu sandhangan swara. la
mempunyai lima jenis sandhangan, yaitu: wulu, pepet, suku,
taling, dan taling tarung. Masing-masing kotak yang berwarna
putih pada halaman tersebut dapat di klik kemudian akan

muncul halaman seperti pada gambar di bawabh ini.
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Ada lima halaman yang berisi penjelasan seperti gambar di atas.
Setiap halaman berisi identitas sandhangan yang terdiri dari:
nama, gambar, kegunaan, cara penulisan, dan contoh.

11) Halaman Sandhangan Panyigeg

Media Pembelajaran Interaktif

Unluk Sekolsh Dasar dan sederajat mn]‘ m’ A

(Mari Belajar Aksara Jawa)

. g bt konsonan s 1 b, dun og

{Kilk sandhargan yang ke ingiksn)

Sandhangan Panyigeg yaitu sandhangan yang memiliki fungsi untuk mengubah atau menambah bunyi
kensonan pada akhir suku kata aksara jawa, hurufrya terdiri dari layor, wignyan, cecak dan pangkon

O Pendidikan Guru Madrasah Wtidaiyah - Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang O

Gambar 4.11 Sandhangan Panyigeg
Sandhangan kedua yaitu sandhangan panyigeg. Sandhangan ini

mempunyai empat jenis, yaitu: layar, wignyan, cecak, dan
pangkon. Jika kotak yang berwarna putih tersebut di klik akan

muncul halaman seperti pada gambar di bawabh ini.
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12) Halaman Sandhangan Mandaswara

Media Pembelajaran Interaktif

SRS MARBEL RAJA

KK sandhangsn yang kamy inginkan)

M a yaity yang digunakan untuk mengubah atau menyisipkan konsonan *r* dan "y*
pada suku kata. Jenis sandhangan mandraswara ada tiga, yaitu : cakra (ra), cakra keret (re), dan pengkal (y).

Pendidikan Guru Madrasah Widaiyah - Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Istam Negeri Mautana Malik ibrahim Malang

Gambar 4.12 Sandhangan Mandaswara

Sandhangan ini memiliki tiga jenis sandhangan dan masing-
masing mempunyai kegunaan yang berbeda, diantaranya: cakra,
cakra keret, dan pengkal. Sama seperti pada halaman
sandhangan swara dan panyigeg, kotak putih pada halaman

tersebut dapat di klik kemudian muncul halaman baru seperti

13) Halaman Rangkuman Materi
Pada halaman ini berisi rangkuman dari keseluruhan materi

aksara Jawa. Halaman pertama terdapat rangkuman aksara Jawa
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carakan dan pasangannya. Sedangkan pada halaman kedua

terdapat rangkuman tentang ketiga sandhangan aksara Jawa.

Media Pembelajaran Interaktif

Unluk Sekolsh Dasar dan sederajat HARBE]‘ RA] A

(Mari Belajar Aksara Jawa)

RANGKUMAN

Aksara Jawa Pasangan

m Kl N | n L] | 3 - i by
3

¢ )
B ) ) o ) -
1 ] an m m E
2| ¢ | i O
& " » o s & m - w W
1 m N I m m A | P
o &) L] 1
™ dia = ™ oy W s i v e

i} m m 11 1 .
& it @ = i

ba a nga ma m bs iha nga

Pendidikan Guru Madrasah Wtidaiyah - Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Islam Negeri Maulana Malik ibrahim Malang

Media Pembelajaran Interaktif

Untuk Sekolsh Dasar dan sederajat MARBEL m’ A

(Mari Belajar Aksara Jawa)

RANGKUMAN

=
Sandhangan Swara | ‘ |

e
HIE
=

O Sandhangan Panyigeg

Sandhangan Mandraswara O Fe] aﬂ

Pendidikan Guru Madrasah Wtidaiyah - Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan - Universitas Islam Negeri Maulana Malik ibrahim Malang

Gambar 4.13 Rangkuman Materi

14) Halaman Menu Kuis “Marbel Raja”
“Marbel Raja” mempunyai empat jenis kuis yang berbeda-beda,
diantaranya adalah: (1) Tebak Aksara Jawa, (2) Tebak
Pasangan, (3) Susun Kata Sandhangan, dan (4) Cap Cip Cup
Jawaban. Pada masing-masing kuis siswa akan menemukan

model latihan soal yang berbeda dan menyenangkan.
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Gambar 4.14 Menu Kuis “Marbel Raja”

15) Halaman Cara Bermain Kuis “Marbel Raja”

Halaman ini dijelaskan secara rinci mengenai tata cara bermain
di kuis “Marbel Raja”. Pada gambar di atas juga terdapat simbol
berwarna hijau untuk kembali pada menu kuis. Selain itu, pada
masing-masing halaman kuis terdapat animasi jawaban benar
dan salah. Animasi benar akan muncul jika jawaban benar.
Animasi salah akan muncul jika siswa memilih jawaban yang
kurang tepat.

( mbali ke Kuis T
3 Kz—# Cara Bermain Kuis
¢ “Marbel Raja"
__________ - __-___‘&__-_-_________________\

‘

Hai teman-teman, “Marbel Raja" mempunyai 4 pilihan kuis yang seru dan menyenangkan loh,
diantaranya yaitu: (1) Tebak Aksara Jawa, (2) Tebak Pasangan, (3) Susun Kata Sandhangan, dan
(4) Cap Cip Cup Jawaban. Aturan permainannya ada di bawah ini, simak baik-baik ya.

1. Tebak Aksara Jawa 3. Susun Kata Sandhangan
Pada kuis yang pertama akan disediakan 3 Pada susun kata akan disediakan 9
aksara Jawa, kamu harus memilih aksara Jjenis huruf yang berbeda, kamu harus
yang benar berdasarkan pertanyaan di mencari huruf yang tepat untuk mengisi
bawahnya. kotak di bawahnya sesuai dengan
pertanyaan yang ada.

2. Tebak Pasangan 4. Cap Cip Cup Jawaban

Pada kuis ini akan disediakan 4 pilihan Kuis ini merupakan kuis pilihan ganda.
kamu harus Hanya ada satu jawaban benar dari pilihan
aksara yang tepat sesuai dengan gambar di Jawaban yang disediakan. Jadi, pastikan

atasnya. Jawabanmu benar ya teman-teman.

Keempat kuis ini jika jawaban kamu benar akan muncul gambar benar dan jika
salah maka akan muncul gambar salah. Selamat mencoba, pasti asyik! ©

Gambar 4.15 Petunjuk Kuis “Marbel Raja”
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16) Halaman Kuis “Marbel Raja”
Kuis “Marbel Raja” mempunyai 40 soal yang terbagi ke dalam
empat jenis kuis yang berbeda. Sehingga pada masing-masing
kuis terdapat 10 soal tentang aksara Jawa. Berikut penjelasan
beserta gambarnya.

a) Tebak Aksara Jawa

TEBAK AKSARA JAWA

Gambar 4.16 Kuis Tebak Aksara Jawa
Gambar di atas merupakan tampilan kuis tebak aksara

Jawa. Pada kuis disediakan tiga pilihan jawaban. Jika siswa
menjawab benar akan mendapatkan gambar A dan jika

siswa salah menjawab akan mendapatkan gambar B.

Tabel 4.2 Jawaban Tebak Aksara Jawa
Gambar A Gambar B
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b) Tebak Pasangan

TEBAK PASANGAN

Gambar 4.17 Kuis Tebak Pasangan
Tampilan pada kuis tebak pasangan ditunjukkan pada

gambar di atas. Ada empat pilihan jawaban pada masing-
masing kuis. Ketentuannya masih sama, jika jawaban benar
akan mendapatkan gambar A dan jika jawaban salah akan

mendapatkan gambar B.

Tabel 4.3 Jawaban Tebak Pasangan
Gambar A Gambar B

‘TEBAK PASANGAN TEBAK PASANGAN
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d) Susun Kata Sandhangan

SUSUN KATA SANDHANGAN

Gambar 4.18 Kuis Susun Kata
Pada kuis susun kata disediakan 9 kotak huruf yang

berbeda-beda. Tugas siswa adalah menjawab pertanyaan di
samping gambar dengan menyusun satu persatu huruf
dengan benar pada kotak di bawahnya. Jika sudah selesai,
ia harus menekan kotak “cek” untuk melihat apakah
jawabannya benar atau salah. Jawaban benar akan
mendapatkan gambar A dan jika siswa salah memilih kotak

huruf akan mendapatkan gambar B.

Tabel 4.4 Jawaban Susun Kata
Gambar A Gambar B

SUSUN KATA SANDHANGAN

71



e) Cap Cip Cup Jawaban

CAP CIP CUP JAWABAN

Wignyan pada aksara Jawa di .
3 samping ditunjukkan oleh angka ... /

\ ’
____________________________________________

Gambar 4.19 Kuis Cap Cip Cup

Seperti namanya, kuis cap cip cup merupakan jenis kuis
pilihan ganda. Pada halaman tersebut berisi satu soal dan
empat pilihan jawaban. Jawaban yang benar akan
mendapatkan gambar A dan jawaban yang salah akan

mendapatkan gambar B.

Tabel 4.5 Jawaban Cap Cip Cup
Gambar A Gambar B

CAP CIP CLP= AWABAN CAP CIP C¥ ATAWABAN
b

Wignyen pac sksars Jawadl ;  Wignyan pads sksara Javadi
samping ditunjukkan oleh angka ... samping ditunjukkan oleh anghka ...
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17) Halaman Profil Pengembang

Media Pembelajaran Interaktif MARBEIA RA]A

Untuk Sekolah Dasar dan sederajat (Mari Bel jar Ak Jawa)

PROFIL PENULIS Nama : Rachma Ainus Salma

Tempat, tanggal lahir  : Kediri, 20 Agustus 1998

e Alamat : Jalan Raya Wates-Plosoklaten RT:20 RW:04 Desa Tunge
c ;‘ \ Kecamatan Wates Kabupaten Kediri Jawa Timur
No. hp : 085708121996
y E-mail : rachmasal2@gmail.com

Riwayat Pendidkan = TK Dharma Wanita Tempursari
- SDN Tunge I Wates Kediri
- MTsN 2 Kota Kediri
- MAN 2 Kota Kediri

Halo, teman-teman!
Aku adalah Kak Salma - S1P6MI UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
Dosen Pembimbing + Nuril Nuzulia, MPd.T

Pendidikan Guru Wadrasah Ibtidaiyah - Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan - Usiversitas Islam Negeri Maulana Malik thrahim Malang

Gambar 4.20 Profil Pengembang
Pada halaman ini disampaikan mengenai identitas peneliti yang

membuat media interaktif berupa aplikasi “Marbel Raja”.
Identitas tersebut diantaranya ada: nama peneliti, tempat dan
tanggal lahir, alamat, no. hp, e-mail, riwayat pendidikan dan
dosen pembimbing skripsi.

Hasil Validasi Media Interaktif “Marbel Raja”

Kelayakan media interaktif berbasis digital dengan nama “Marbel
Raja” diperoleh melalui hasil validasi yang diajukan kepada beberapa
validator. Pelaksanaan validasi ini dilakukan pada tanggal 14 Juni 2021
sampai 19 Juni 2021. Validator yang menguji kelayakan media interaktif
terdiri dari ahli desain, ahli materi dan praktisi (guru mata pelajaran
Bahasa Jawa SDN Tunge 1). Berikut merupakan kriteria penilaian pada

angket yang diajukan kepada validator.

Tabel 4.6 Kriteria Penilaian Validasi

Nilai Kriteria Penilaian
1 Sangat kurang (tidak layak untuk diuji coba)
2 Kurang (layak diuji coba dengan banyak revisi)
3 Cukup (layak diuji coba dengan beberapa catatan)
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4 Baik (layak diuji coba dengan sedikit masukan)

5 Sangat baik (layak diuji coba tanpa revisi)

Hasil penilaian validasi terhadap produk pengembangan berupa

data kuantitatif deskriptif. Data ini diperoleh dari penilaian angket yang

diisi oleh ketiga validator dengan komponen penilaian yang berbeda-

beda dan kritik serta masukkan dari para ahli sampai media benar-benar

layak untuk diujicobakan kepada siswa.

a. Validasi Ahli Desain

Uji kelayakan desain produk pengembangan dilakukan oleh

salah satu dosen Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah yaitu

Vannisa

Aviana Melinda, M.Pd. Beliau pernah menempuh

pendidikan S2 Teknologi Pendidikan dan mempunyai keahlian di

bidang pemanfaatan teknologi untuk pengembangan media

pembelajaran. Validasi dilakukan dalam dua tahap sampai media

layak digunakan. Di bawah ini merupakan hasil validasi desain.

1) Validasi Desain Pertama

Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Desain Pertama

i Skor Tingkat
No Komponen Penilaian Skor Maks | Kelayakan
1. | Kualitas desain media interaktif 4 5 Sangat baik
2. | Kemudahan penggunaan media 5 5 Sangat baik
3. | Pemilihan bahan media sudah tepat 3 5 Baik
n Medla pengembangan aman bagi 5 5 Sangat baik
siswa
5 Pem_lllhan komposisi warna pada Baik
media
6. | Ketepatan jenis dan ukuran huruf 4 5 Baik
7 ;’ullsan gksara Jawa terbaca 5 5 Sangat baik
engan jelas
8. Ketepatan tata letak setiap 5 5 Sangat baik
komponen dalam media
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Keselarasan pemilihan gambar

9. : 4 5 Baik
pada media

10, Kemenarikan media dalam 5 5 Sangat baik
pembelajaran

11 Kesesuaian ukuran media dengan 4 5 Baik

subjek penelitian

12. | Kelengkapan fitur dalam media 5 5 Sangat baik

Kualitas media dalam jangka

13. 5 5 Sangat baik
waktu yang lama

14, Kemudghan media pengembangan 5 5 Sangat baik
untuk dibawa kemana-mana
Media pengembangan layak

15. | digunakan sebagai media dalam 4 5 Sangat baik
pembelajaran Bahasa Jawa

TOTAL 70 75

Analisis data pertama:
P =22x100%
=89,3%

Berdasarkan data yang pertama diperoleh persentase sebesar
89,3%. Menurut penilaian pada Tabel 3.2, media interaktif
“Marbel Raja” dikategorikan baik atau layak diuji coba dengan
sedikit masukan dan terdapat beberapa catatan diantaranya
adalah menambah indikator penilaian pada angket karena masih
ada beberapa indikator yang belum masuk penilaian, seperti
warna dan latar belakang aplikasi. Kemudian ahli desain juga
memberi catatan untuk mengubah judul aplikasi dengan warna
hitam agar lebih mudah dibaca, menambah petunjuk
mengerjakan kuis, mengganti semua animasi dengan kartun
yang menggunakan baju adat Jawa, dan mencari warna yang

senada pada keseluruhan media.
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2) Validasi Desain Kedua

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Desain Kedua

- Skor Tingkat

No Komponen Penilaian Skor Maks | Kelayakan

1. | Kualitas desain media interaktif 5 5 Sangat baik
Halaman petunjuk memudahkan

2. | subjek penelitian menjalankan 5 5 Sangat baik
media

3 Pemilihan kompqsm warna pada 4 5 Baik
keseluruhan media

n Pem_lllhan warna background pada 4 5 Baik
media interaktif
Keselarasan pemilihan gambar .

> pada media interaktif 5 S Sangat baik

6. Ketepataq jenis d:_m ukuran huruf 4 5 Baik
pada masing-masing kolom

7 Ketepatan tata letak se_tlap 5 5 Sangat baik
komponen dalam media

8. Media interaktif aman dan tidak 5 5 Sangat baik
membahayakan siswa

9. | Kelengkapan fitur dalam media 5 5 Sangat baik

10. Kemenarikan medla interaktif 5 5 Sangat baik
dalam pembelajaran aksara Jawa

11 Kualitas tulisan .aksara Jawa dapat 5 5 Sangat baik
terbaca dengan jelas

12 Kes_esualan jenis media dengan 5 5 Sangat baik
subjek penelitian

13. Kete_pa}tan bghasa dqu_an tingkat 4 5 Baik
berpikir subjek penelitian

14, Kemudahgn pengoperasian media 4 5 Baik
untuk subjek penelitian

15. Keruntutan penyajian materi pada 5 5 Sangat baik
media interaktif
Pemilihan variasi kuis dan jawaban .

16. dalam media interaktif 5 S Sangat baik
Tampilan kuis menarik perhatian

17. | subjek penelitian untuk 4 5 Baik
mengerjakan

18, Kualitas media dalam jangka 5 5 Sangat baik
waktu yang lama

19. Kemudghan media pengembangan 5 5 Sangat baik
untuk dibawa kemana-mana
Media interaktif layak digunakan

20. | sebagai media dalam pembelajaran 5 5 Sangat baik
Bahasa Jawa

TOTAL 94 100
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Analisis data kedua:
P =2-x100%
=94%

Hasil persentase penilaian validasi yang kedua diperoleh nilai
sebanyak 94%. Artinya media interaktif “Marbel Raja” sangat
baik dan layak digunakan. Catatan tambahan dari ahli desain
adalah menambah kalimat perintah untuk berdoa sebelum
belajar pada petunjuk pembelajaran. Secara keseluruhan media
interaktif “Marbel Raja” sudah bagus dan layak digunakan. Ahli
desain juga menambahkan bahwa beliau bangga karena ada
yang membuat aplikasi aksara Jawa. Berikut merupakan
perbedaan media interaktif sebelum dan sesudah dilakukan

perbaikan.

Tabel 4.9 Perbedaan Sebelum dan Sesudah Revisi

Sebelum Sesudah

Tampilan Awal

Media Pembelajaran Interaktit
e ek i o e

MARBEL RAJA
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Sebelum Sesudah

Sejarah Aksara Jawa

“

Media Pembelajaran Interaktif
Ur oo D i s

(tidak ada)

o are
o e e epac Al 3 1l pln dar eran
edborseraion

Petunjuk Pembelajaran dan Aplikasi

Madia Pombeiajaran Intecaktit F ﬁ & Media Pembelajaran Interakif
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Profil Pengembang

@

Modia Pombolaaran Inorakt-

frontstinesaitin

b. Validasi Ahli Materi

Pada aspek materi,

uji kelayakan produk pengembangan

dilakukan oleh salah satu dosen Pendidikan Guru Madrasah

Ibtidaiyah yaitu Mujani, M.Pd. Beliau merupakan guru di MIN 1

Malang dan mempunyai keahlian di bidang mata pelajaran Bahasa

Jawa.

Validasi

membutuhkan sedikit perbaikan.

Tabel 4.10 Hasil VValidasi Ahli Materi

dilakukan dalam satu tahap karena hanya

. Skor Tingkat
No Komponen Penilaian Skor Maks | Kelayakan
1. | Materi sesuai dengan Kl dan KD 5 5 Sangat baik
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Materi sesuai dengan tujuan

2. ; 5 5 Sangat baik
pembelajaran aksara Jawa

3 Materi sesuai de_ngan tingkat 4 5 Baik
perkembangan siswa

4. | Cakupan materi tepat dan lengkap 4 5 Baik

5 Kualitas penyajian materi aksara 4 5 Baik
Jawa

6. jLej;lr;;[an materi yang disampaikan 5 5 Sangat baik
Materi aksara Jawa dikaitkan

7. | dengan materi dalam Bahasa Jawa 4 5 Sangat baik
yang lainnya

8. Pen_ggunaan bahgsa r_elgvan dengan 4 5 Baik
kehidupan sehari-hari siswa

9 Pengemasan materi menarik 5 5 Baik

perhatian siswa
10. | Materi menarik perhatian siswa 5 5 Sangat baik
11 Media pengembangan_ sesuai 4 5 Baik
dengan kemampuan siswa
Soal evaluasi bervariasi sesuai .
12. dengan KD pembelajaran 5 S Sangat baik
Media pengembangan mendukung
pembelajaran aksara Jawa

Media pengembangan layak

14. | digunakan sebagai media dalam 5 5 Sangat baik
pembelajaran Bahasa Jawa
Pengembangan media mampu

13. 5 5 Sangat baik

15. | menjawab permasalahan dalam 4 5 Sangat baik
membaca aksara Jawa
TOTAL 68 75

Analisis data kuantitatif penilaian ahli materi:
P =22x100%

=90,6%

Berdasarkan data di atas, hasil analisis penilaian ahli materi
mendapatkan persentase sebesar 90,6%. Artinya media interaktif
“Marbel Raja” dikategorikan layak digunakan sebagai media
pembelajaran untuk siswa sekolah dasar dan siap diujicobakan.
Masukan dari ahli materi pada saat proses validasi adalah dengan
menambahkan Kompetensi Dasar (KD) materi aksara Jawa kelas 3

dan 4. Hal ini dilakukan karena antara satu sub materi dengan sub
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materi yang lain saling berhubungan. Jika hanya menyampaikan KD
kelas 5 tentang materi pasangan tanpa mempelajari materi
sandhangan maka penyampaian materi dirasa sangat kurang. Oleh
karena itu materi di kelas 3 dan 4 tetap disampaikan pada media
pembelajaran.
Validasi Praktisi

Penilaian dari ahli praktisi dilakukan oleh Renny Ernawati,
S.Pd selaku guru mata pelajaran Bahasa Jawa di SDN Tunge 1 Wates
Kediri. Selain itu, beliau juga wali kelas 5 di sekolah tersebut.
Sehingga beliau mengetahui kemampuan siswa dalam memahami

materi aksara Jawa.

Tabel 4.11 Hasil Validasi Praktisi

. Skor Tingkat

No Komponen Penilaian Skor Maks | Kelayakan

1. | Materi sesuai dengan Kl dan KD 5 5 Sangat baik

2 Materi sesuai dengan tujuan 4 5 Baik
pembelajaran aksara Jawa

3 Materi sesuai de_ngan tingkat 5 5 Sangat baik
perkembangan siswa

4. | Cakupan materi tepat dan lengkap 5 5 Sangat baik

5 Kualitas penyajian materi aksara 4 5 Baik
Jawa

6. jL(JaIr:;can materi yang disampaikan 5 5 Sangat baik
Materi aksara Jawa dikaitkan

7. | dengan materi dalam Bahasa Jawa 5 5 Sangat baik
yang lainnya
Penggunaan bahasa relevan

8. | dengan kehidupan sehari-hari 5 5 Sangat baik
siswa

9 Pengemasa_n materi menarik 5 5 Sangat baik
perhatian siswa

10. | Materi menarik perhatian siswa 5 5 Sangat baik

11 Media pengembangan_ sesuai 5 5 Sangat baik
dengan kemampuan siswa

12 _Soa_l evaluasi sesuai dengan 4 5 Baik
indikator pembelajaran
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Media pengembangan mendukung
pembelajaran aksara Jawa

Media pengembangan layak

14. | digunakan sebagai media dalam 5 5 Sangat baik
pembelajaran Bahasa Jawa
Pengembangan media mampu

13. 4 5 Baik

15. | menjawab permasalahan dalam 5 5 Sangat baik
membaca aksara Jawa
TOTAL 71 75

Analisis data kuantitatif penilaian praktisi:
P =2x100%

= 94,6%

Hasil penilaian dari praktisi mendapatkan persentase sebesar
94,6%. Berdasarkan kriteria penilaian, media interaktif ‘“Marbel
Raja” masuk pada kategori sangat baik dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran digital. Menurut praktisi, aplikasi “Marbel
Raja” layak diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran.
Praktisi juga memberikan catatan tambahan pada angket penilaian
validasi untuk terus mengembangkan inovasi media interaktif agar
siswa lebih mudah dalam belajar Bahasa Jawa. Praktisi berharap
media ini dapat dibagikan secara luas untuk memudahkan para siswa
yang lain dalam mempelajari aksara Jawa.

Tingkat Kemenarikan Media Interaktif “Marbel Raja”

Tingkat kemenarikan media interaktif “Marbel Raja” ditentukan oleh
hasil persentase angket respon siswa kelas V sebagai subjek utama penelitian.
Pengisian angket ini dilakukan setelah para siswa diberi perlakuan berupa
media interaktif “Marbel Raja” dan belajar menggunakan aplikasi ini selama

2 bulan. Angket tersebut diberikan kepada sampel sebanyak 10 siswa.
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Masing-masing siswa mendapatkan 10 pertanyaan yang berkaitan dengan
media interaktif “Marbel Raja”. Adapun hasil respon siswa dirangkum dalam

tabel di bawah ini.

Tabel 4.12 Hasil Persentase Respon Siswa

No Nama Skor untuk Pertanyaan ke- Total
112 |3[4]|5|6]|]7[8]9]10

1. | Aulia Dwi Wulandari 5544|514 |5|5|4]| 4 45
2. | Desita Nor Syafika 414|5|5|4|5|5|4|4|5 45
3. | Elik Ella Sari 5/5|4|5(4|5|4|5|5]|5 47
4. | Fattah Raditya 5(4|5|5[3|4|5|5|4]| 4 44
5. | Firzha Aurelia Putri 5/5|4|5|5|5|4|4|5]|5 47
6. | Gibrel Dwi Permana 415|5|4|5|4|5|5|5]|5 47
7. | Linda Agustin 514|543 |4|5|4|5|5 44
8. | Lisaana Sidgin Aliyya 5{4|5|5|4|5|5|5|5]| 4 47
9. | Sri Wulan Oktavia 5(5|4|5(3|5|4|4|5]|5 45
10. | Priswara Sukma 5/5|5|5|4|5|5|4|5|5 48
TOTAL 459
SKOR MAKSIMAL 500

Analisis data kuantitatif respon siswa:

_ 459

P =—x 100%
500

=91,8%

Hasil perhitungan pada angket respon siswa memperoleh persentase
sebesar 91,8%. Berdasarkan konversi nilai pada Tabel 3.3, artinya media
interaktif “Marbel Raja” masuk pada kategori sangat menarik untuk
digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran aksara Jawa.

Tingkat Keefektifan Media Interaktif “Marbel Raja”

Langkah yang digunakan untuk mengetahui apakah media interaktif
“Marbel Raja” mampu atau tidak dalam meningkatkan minat siswa
mempelajari aksara Jawa, peneliti menganalisis dari hasil pretest dan posttest

serta hasil observasi selama proses penelitian. Pemberian soal pretest
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diberikan kepada siswa sebelum mendapat perlakuan berupa aplikasi “Marbel
Raja”. Hal ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana kemampuan siswa
dalam memahami aksara Jawa. Sedangkan soal posttest diberikan setelah
siswa mempelajari materi aksara Jawa di “Marbel Raja”.
1. Hasil Data Deskriptif dan Inferensial
Data deskriptif digunakan untuk mengetahui hasil nilai pretest dan
posttest siswa dengan sederhana setelah diakumulasi. Berikut adalah
hasil penilaian sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) pemberian media

interaktif “Marbel Raja”.

Tabel 4.13 Nilai Pretest dan Posttest

No. Nama Nilai Nilai
Pretest Posttest

1. | Aulia Dwi Wulandari 64 98
2. | Desita Nor Syafika 64 90
3. | Elik Ella Sari 74 98
4. | Fattah Raditya 70 90
5. | Firzha Aurelia Putri 78 82
6. | Gibrel Dwi Permana 70 94
7. | Linda Agustin 74 82
8. | Lisaana Sidgin Aliyya 70 88
9. | Sri Wulan Oktavia 74 84
10. | Priswara Sukma 70 98
Jumlah Nilai 708 904

Rata-rata 70,8 90,4

Perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest siswa ini secara
sederhana menunjukkan bahwa media interaktif “Marbel Raja”
memberikan pengaruh terhadap minat dan kemampuan siswa dalam
memahami materi aksara Jawa. Akan tetapi hal ini belum bisa menjadi
patokan yang kuat dengan kata lain hasil data deskriptif belum mampu

memberikan kesimpulan mengenai hasil pengamatan yang dilakukan
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peneliti. Oleh karena itu, peneliti memanfaatkan aplikasi SPSS 16.0

untuk menghitung mean, median, modus, standar deviasi, varians, range,

nilai minimum maksimum, uji normalitas data dan uji hipotesis.

Selanjutnya data pretest dan posttest ini dihitung menggunakan

analisis data inferensial untuk mengetahui pendistribusian data normal

dan untuk melihat ada tidaknya pengaruh media interaktif “Marbel Raja”

terhadap subjek penelitian secara lebih terperinci. Analisis hasil pretest

adalah sebagai berikut:

Tabel 4.14 Analisis Hasil Pretest

pretest
N Valid 10
Missing 0
Mean 70.8000
Median 70.0000
Mode 70.00]
Std. Deviation 4.44222
\Variance 19.733
Range 14.00
Minimum 64.00
Maximum 78.00

Tabel 4.15 Frekuensi Hasil Pretest

pretest
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid 64 2 20.0 20.0 20.0

70 4 40.0 40.0 60.0

74 3 30.0 30.0 90.0

78 1 10.0 10.0 100.0

Total 10 100.0 100.0
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Setelah pemaparan data pretest, selanjutnya disajikan data posttest.

Adapun analisisnya sebagai berikut:

Tabel 4.16 Analisis Hasil Posttest

posttest
N Valid 10
Missing 0
Mean 90.40
Median 90.00
Mode 98
Std. Deviation 6.450
Variance 41.600
Range 16|
Minimum 82
Maximum 98

Tabel 4.17 Frekuensi Hasil Posttest

posttest
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 82 2 20.0 20.0 20.0

84 1 10.0 10.0 30.0

88 1 10.0 10.0 40.0

90 2 20.0 20.0 60.0

94 1 10.0 10.0 70.0

98 3 30.0 30.0 100.0

Total 10 100.0 100.0

2. Uji Normalitas Data
Analisis data ini digunakan untuk mengetahui apakah data
yang diperoleh termasuk data normal atau tidak. Uji normalitas data
menggunakan model Kolmogorov Smirnov karena jumlah sampel
yang digunakan kurang dari 30. Adapun aturan dari uji normalitas

adalah: “Jika nilai signifikansi > 0,05 maka data berdistribusi
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normal, dan sebaliknya jika nilai signifikansi < 0,05 maka data tidak

berdistribusi normal.” Hasil uji normalitas data diperoleh:

Tabel 4.18 Hasil Uji Normalitas Data

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

normalitas
N 10
Normal Parameters?® Mean 90.40
Std. Deviation 6.450
Most Extreme Differences  Absolute .181
Positive .139
Negative -.181
Kolmogorov-Smirnov Z 571
Asymp. Sig. (2-tailed) .900

Nilai signifikansi pada hasil uji normalitas data menunjukkan
angka 0,900. Berdasarkan aturan uji normalitas nilai signifikan lebih
besar dari 0,05, sehingga data berdistribusi normal.

Uji Hipotesis

Analisis selanjutnya adalah uji hipotesis. Pengujian hipotesis
dalam penelitian ini menggunakan paired sample t-test dengan
mengambil dua rata-rata (mean) yang berbeda dari subjek yang
sama. Uji hipotesis memanfaatkan aplikasi SPSS 16.0. Ketentuan uji
paired sample t-test adalah: “Jika nilai t hitung < 0,05 maka Ho

diterima, jika > 0,05 maka Ho ditolak.”

Tabel 4.19 Hasil Uji Paired Sample T-Test

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation | Std. Error Mean
Pair1  pretest 70.80 10 4.442 1.405
posttest 90.40 10 6.450 2.040
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Berdasarkan data di atas diketahui bahwa rata-rata (mean)
pada pretest yaitu 70,80. Sedangkan rata-rata pada posttest adalah
90,40. Data di atas menunjukkan bahwa rata-rata dari pretest ke
posttest meningkat. Dalam tabel di atas juga diketahui hasil dari
standar deviasi dari pretest sebesar 4,442 dan standar deviasi dari
posttest sebesar 6,450. Jarak penyimpangan pada hasil pretest lebih
kecil dari jarak penyimpangan pada posttest. Hal ini berarti sebelum
diberikan perlakuan berupa media interaktif “Marbel Raja” rata-rata
minat dan kemampuan siswa dalam memahami aksara Jawa hampir
sama mengingat sampel yang diambil menggunakan teknik
purposive sampling dengan mengutamakan siswa yang kurang
memahami materi aksara Jawa.

Dari keterangan di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media interaktif “Marbel Raja” mampu meningkatkan hasil tes pada

siswa kelas V.

Tabel 4.20 Hasil Korelasi Paired Sample T-test

Paired Samples Correlations

N Correlation Sig.

Pair1  pretest & posttest 10 -.540 .107|

Berdasarkan tabel di atas, nilai signifikansi pada korelasi nilai
pretest dan posttest adalah 0,107 artinya nilai signifikansi lebih dari

0,05.
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Tabel 4.21 Hasil Uji Paired Sample T-test

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence Interval of

the Difference

Std. Std. Error Sig. (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper T df | tailed)
Pair 1 pretest —
-19.600 9.606 3.038 -26.471 -12.729| -6.453 9 .000
posttest

Pada tabel di atas, nilai signifikansi adalah 0,000 < 0,05. Hasil
ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara
minat belajar aksara Jawa pada siswa kelas V SDN Tunge 1 sebelum
diberi perlakuan berupa media interaktif “Marbel Raja” dan
setelahnya. Kesimpulan yang didapat dari keseluruhan perhitungan
adalah media interaktif berbentuk aplikasi dengan judul “Marbel
Raja” ini secara efektif dapat meningkatkan minat siswa dalam
membaca aksara Jawa.

Hasil Observasi Peningkatan Minat Belajar Aksara Jawa

Pengamatan terhadap perkembangan minat belajar aksara Jawa
dilakukan melalui 3 tahap, yaitu: tahap sebelum pemberian media, tahap
pemberian media dan tahap setelah pemberian media. Tahap sebelum
pemberian media dilaksanakan di sekolah saat wabah covid-19 sedikit
menurun pada bulan Juni 2021. Tahap kedua dan ketiga dilaksanakan
selama 2 bulan di rumah masing-masing siswa. Minggu pertama siswa
mulai dikenalkan dengan media interaktif “Marbel Raja”, minggu kedua

sampai ketujuh siswa belajar aksara Jawa menggunakan “Marbel Raja”
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dan minggu kedelapan atau minggu terakhir siswa diberikan soal posttest
untuk melihat kemampuan siswa aksara Jawa.

Pada tahap sebelum pemberian media diketahui minat siswa dalam
belajar aksara Jawa sangat rendah. Kemudian peneliti memberikan soal
pretest untuk melihat sejauh mana pengetahuan siswa mengenai aksara
Jawa. Berdasarkan hasil pretest tersebut diketahui bahwa siswa yang
menjawab benar hanya 48%. Selanjutnya adalah tahap pemberian media.
Tahap ini dilaksanakan selama kurang lebih 2 bulan. Pada minggu
pertama peneliti menjelaskan macam-macam fitur yang terdapat dalam
aplikasi dan cara penggunaannya. Pada minggu kedua dan seterusnya
siswa menggunakan “Marbel Raja” saat belajar Bahasa Jawa. Tahap
yang ketiga merupakan tahap setelah pemberian media. Tahap ini
dilakukan pada minggu terakhir. Siswa diberikan soal posttest untuk
mengukur sejauh mana pengetahuan siswa setelah belajar menggunakan
“Marbel Raja” selama 2 bulan. Setelah diberikan soal posttest, masing-

masing siswa mendapatkan angket respon siswa terhadap “Marbel Raja”.
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BAB V

PEMBAHASAN

A. Analisis Produk Pengembangan Media Interaktif “Marbel Raja”

Penelitian dan pengembangan media interaktif “Marbel Raja” didesain
sedemikian rupa untuk meningkatkan minat belajar aksara Jawa bagi siswa
kelas V SDN Tunge 1 Wates Kediri. Produk ini merupakan media
pembelajaran berbasis digital karena hasil akhir dari media berbentuk
aplikasi. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa media interaktif ini
merupakan media pembelajaran berbasis Information and Communication
Technology (ICT) atau Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK).

Menurut Darmawan dalam jurnal ilmiah Potensia dikatakan bahwa,
ICT adalah teknologi yang berkaitan dengan pengambilan, pengumpulan,
pengolahan, penyimpanan, dan penyajian suatu informasi menggunakan alat
bantu untuk mengirimkan suatu berkas dari satu perangkat ke perangkat yang
lain.>® Menurut pendapat tersebut dapat diketahui bahwa media pembelajaran
berbasis ICT pada penelitian ini merupakan media digital yang digunakan
untuk memudahkan kegiatan pembelajaran siswa karena media ini dibuat
berdasarkan data kebutuhan siswa pada saat proses pengamatan.

Kemajuan teknologi berkembang begitu cepat di era revolusi 4.0 pada
abad ke-21. Sebelumnya perkembangan tersebut hanya terjadi di sektor

industri, kini pada bidang lain kemajuan teknologi semakin mendorong para

% Ariesto Hadi Sutopo, Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam Pendidikan,
(Yogyakarta: Graha llmu, 2012), hal 1.
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ahli untuk melakukan pembaruan yang jauh lebih praktis dengan
memanfaatkan alat-alat berbasis digital. Para mahasiswa dan pendidik juga
diarahkan untuk memanfaatkan teknologi di bidang pendidikan guna
menyiapkan sumber daya manusia (SDM) yang mumpuni dalam menghadapi
era revolusi 4.0 seperti pembuatan media pembelajaran, bahan ajar, model
pembelajaran dan sebagainya.’’ Dalam proses pendidikan, media bukan
sekedar alat fisik. Ada banyak jenis media, seperti media audio, visual dan
audio visual. Oleh karena itu konsep media yang lebih relevan saat ini
menurut Gerlach dan Ely, yaitu meliputi bahan, peralatan, bahkan orang atau
kegiatan yang mampu membimbing, membantu, dan menciptakan kondisi
dalam proses pembelajaran yang memungkinkan siswa memperoleh
pengetahuan, sikap, dan keterampilan.®

Sejalan dengan pendapat di atas, sesungguhnya media pembelajaran
sudah ada sejak zaman Rasulullah saw, dimana pada saat itu beliau
mengajarkan ilmu pengetahuan kepada sahabat-sahabatnya menggunakan
media sebagai sarana penyampaian materi agar lebih mudah dipahami. Dalam
Hadist An-Nawawi ke-2631 disebutkan bahwa Rasulullah saw menggunakan
jari tangan beliau saat menjelaskan keistimewaan orang yang menyantuni
atau memelihara dua anak perempuan. Pada saat itu Rasulullah saw
menggenggam jari-jemarinya untuk memberi penekanan bahwa seseorang

yang memelihara dan menjaga kedua anak perempuannya sampai dewasa

57 Sudarwan Danim, Literasi Pendidikan Era Revolusi Industri 4.0, Prosiding Seminar
Nasional Program Pascasarjana Universitas PGRI Palembang, 12(01). 2019, hal 7.

%8 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran-Berorientasi Standart Proses Pendidikan, (Jakarta:
Kencana, 2014), hal 5.
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maka kelak di hari kiamat akan didekatkan dengan beliau.®® Hal ini
membuktikan bahwa Rasulullah pun menggunakan media yang sederhana,
komunikatif, variatif dan disesuaikan dengan kondisi saat itu sehingga para
sahabat lebih mudah menerima penjelasan dari Rasulullah saw.

Pembuatan media interaktif “Marbel Raja” memanfaatkan software
microsoft powerpoint dan iSpring Suite 10. Microsoft powerpoint merupakan
perangkat lunak milik Microsoft corp yang berguna sebagai alat untuk
menyiapkan presentasi baik dalam lingkungan sekolah maupun pekerjaan.
Dalam perangkat lunak ini peneliti memanfaatkan fitur yang terdapat dalam
powerpoint seperti: memilih font yang sesuai dengan kebutuhan siswa,
mengatur letak teks bacaan, mengatur warna yang serasi, menambahkan
gambar pelengkap, memasukkan audio dan animasi pendukung. Sebelum
masuk pada powerpoint, peneliti melakukan beberapa tahap, diantaranya
mengidentifikasi permasalahan siswa, membuat rancangan aplikasi,
mengumpulkan bahan dan terakhir menggabungkan seluruh materi, kuis,
gambar, animasi, audio dan bahan-bahan yang lain.

Peneliti juga mengaktifkan tombol hyperlink untuk berpindah pada
halaman yang lain dan mengatur tombol trigger pada halaman kuis untuk
mengaktifkan animasi jawaban benar dan jawaban salah. Setelah pembuatan
desain melalui microsoft powerpoint selesai, peneliti menggunakan iSpring

Suite 10 untuk mengkonversi format .ppt menjadi sebuah aplikasi yang

%9 Shingithy Djamaluddin dan H.M. Mochtar Zoemi, Ringkasan Shahih Muslim, (Bandung:
Mizan, 2002), hal 125.
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berformat .html5 dengan tampilan ponsel. Ada beberapa pilihan konversi,
diantaranya komputer, tablet dan ponsel. Peneliti memilih tampilan ponsel
karena mayoritas alat komunikasi yang dimiliki siswa adalah ponsel.
1. Analisis Tahap Pengembangan Media model Borg and Gall
Dalam penelitian pengembangan media interaktif “Marbel Raja”,
peneliti menggunakan model pengembangan Borg and Gall. Model
pengembangan ini memiliki 10 tahap, diantaranya: penelitian dan
pengumpulan data, perencanaan, pengembangan rancangan produk awal,
uji lapangan awal, revisi produk awal, uji lapangan utama, revisi produk
kedua, uji coba lapangan skala luar, revisi produk final dan
implementasi.®® Tetapi dalam pengembangan ini peneliti membuat
batasan, yaitu hanya sampai pada tahap ke 7 karena tahap 8, 9 dan 10
digunakan untuk penelitian pengembangan berskala besar dengan
banyaknya dana dan subjek penelitian. Langkah-langkah tersebut
digunakan untuk penelitian pengembangan dengan langkah lanjutan
berupa seminar nasional, pembuatan jurnal nasional atau internasional,
kemudian bekerja sama dengan penerbit.5!
Model pengembangan Borg and Gall dipilih peneliti karena model
ini mempunyai tahap yang detail dan terstruktur, dimana pada tahap uji

coba dan revisi produk dilakukan selama dua kali sehingga dihasilkan

% Borg dan Gall, Op.cit, hal 775.
61 Hasyim, A, Op.cit, hal 88.
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produk yang layak digunakan. Berikut merupakan tahap-tahap
pengembangan produk “Marbel Raja” beserta penjelasannya:
a. Penelitian dan Pengumpulan Data

Pada tahap pertama peneliti melakukan pemilihan lokasi
penelitian dan pengumpulan informasi di SDN Tunge 1 Wates
Kediri. Lokasi ini dipilih karena penelitian dan pengembangan
media interaktif belum pernah dilakukan di sekolah tersebut. Selain
itu, peneliti juga sudah beradaptasi dengan para guru dan lingkungan
di sekitar sekolah. Sumber data dalam penelitian pengembangan ini
adalah guru dan siswa.

Pengumpulan data dilakukan dengan cara mencari informasi
dengan menanyakan kepada guru kelas di SDN Tunge 1 yaitu Renny
Ernawati, S.Pd pada tanggal 25 Januari 2021. Data yang diperoleh
adalah: 1) siswa kesulitan dalam memahami materi aksara Jawa, 2)
belum ada media khusus dalam pembelajaran aksara Jawa, 3) siswa
kurang tertarik untuk belajar aksara Jawa, 4) minimnya jam
pelajaran muatan lokal (mulok) Bahasa Jawa, 5) bahan ajar yang
digunakan kurang bervariasi, dan 6) sistem pembelajaran yang
sampai saat ini masih dilakukan dari rumah menyebabkan semakin
hilangnya minat siswa untuk belajar membaca aksara Jawa.

b. Perencanaan
Peneliti mencari informasi lebih lanjut mengenai Kompetensi

Dasar di SDN Tunge 1 khususnya pada mulok Bahasa Jawa. Tahap

95



ini dilakukan untuk menentukan kelas dan materi yang sesuai
dengan permasalahan di tahap pertama. Berdasarkan hasil analisis,
peneliti memilih untuk mengembangkan produk pembelajaran
berupa media interaktif mengingat di sekolah tersebut belum ada
media khusus yang digunakan oleh guru dalam kegiatan belajar-
mengajar aksara Jawa. Subjek yang dipilih adalah siswa kelas V.

Pemilihan kelas V didasarkan pada Kompetensi Dasar (KD)
mata pelajaran Bahasa Jawa di sekolah tersebut (Kompetensi Dasar
tercantum dalam Tabel 1.1). Materi aksara Jawa mulai
diperkenalkan saat siswa duduk di kelas Ill. Adapun materinya
adalah mengenal 20 huruf hanacaraka. Kemudian saat di kelas 1V
siswa mulai diperkenalkan tentang materi sandhangan. Materi
pasangan aksara Jawa baru diperkenalkan ketika siswa duduk di
kelas V.52 Adapun fokus pembelajaran yang diterapkan yaitu
membaca aksara Jawa.

c. Pengembangan Produk Awal

Media interaktif dibuat menggunakan dua aplikasi utama,
yaitu microsoft powerpoint dan iSpring Suite 10. Microsoft
powerpoint digunakan untuk mendesain dan mengatur tata letak
fitur-fitur yang terdapat dalam media. Sedangkan iSpring Suite 10
digunakan untuk mengkonversi powerpoint menjadi sebuah aplikasi

ringan dengan judul “Marbel Raja”. Aplikasi ini hanya bisa

62 Samsul Hadi, dkk. Op.cit.
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dijalankan pada ponsel tipe android karena saat mengkonversi hanya
ada satu pilihan yang bisa dipilih. Adapun pilihannya adalah
konversi dalam tampilan komputer, tablet, hp android, dan iphone.
Karena mayoritas siswa di SDN Tunge 1 menggunakan ponsel
android sebagai alat belajar dari rumah, peneliti memilih untuk
dikonversi dalam tampilan hp android.

Ada 3 materi utama yang terdapat dalam aplikasi “Marbel
Raja”, diantaranya: 1) materi aksara carakan, 2) materi sandhangan,
dan 3) materi pasangan. Pembagian materi didasarkan pada
pembagian KD. Selain itu, aplikasi “Marbel Raja” juga dilengkapi
dengan rangkuman materi, kuis aksara Jawa, dan sejarah
Hanacaraka. Media ini didesain sederhana menggunakan warna
yang menarik dan bahasa yang sesuai dengan tingkat berpikir siswa.
Uji Lapangan Awal

Uji lapangan awal merupakan proses uji kelayakan aplikasi
“Marbel Raja” dari ahli desain, ahli materi, dan praktisi. Sebelum
aplikasi disebarkan kepada sampel untuk dilakukan penelitian,
aplikasi ini diuji terlebih dahulu oleh para validator. Masing-masing
validator mendapatkan angket penilaian yang berbeda menurut
kriteria penilaian sebagai bukti kelayakan aplikasi “Marbel Raja”.
Beberapa berkas yang dinilai oleh validator diantaranya: a) Software

aplikasi “Marbel Raja”, b) Angket penilaian validasi untuk masing-
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masing ahli, ¢) Soal pretest dan posttest materi aksara Jawa, dan d)

Angket respon siswa terhadap penggunaan media.

Revisi Produk Awal

Tahap ini merupakan perbaikan media setelah dilakukan uji

kevalidan. Pada pelaksanaan proses validasi, aplikasi “Marbel Raja”

mendapatkan masukan dari para ahli. Yang pertama merupakan

catatan dari ahli desain yaitu VVannisa Aviana Melinda. Pada validasi

yang pertama peneliti mendapatkan beberapa masukan dari beliau,

diantaranya:

1)

2)

3)

4)

Komponen penilaian pada angket validasi kurang detail,
masukan dari beliau adalah menambah indikator penilaian.
Adapun indikator yang belum masuk adalah penilaian
mengenai warna aplikasi dan latar belakang aplikasi.
Mengubah judul aplikasi pada saat masuk slide dengan warna
hitam agar mudah dibaca. Warna sebelumnya adalah putih.
Menambah petunjuk mengerjakan kuis karena “Marbel Raja”
mempunyai 4 jenis kuis yang berbeda, sehingga dibutuhkan
petunjuk dalam mengerjakan setiap kuis yang dipilih siswa.
Mengganti semua animasi dengan kartun Jawa. animasi
sebelumnya merupakan animasi kartun anak-anak, seperti
doraemon dan kartun anak vyang lain. Ahli desain
menginginkan kartun Jawa agar aplikasi “Marbel Raja”

totalitas dalam memunculkan karakter Jawa.
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5) Mencari warna yang senada pada keseluruhan aplikasi.
Sebelum revisi pemilihan latar belakang pada aplikasi
berbeda-beda dan cenderung jauh dari unsur Jawa.

Kemudian pada uji kelayakan desain yang kedua, peneliti
mendapatkan catatan tambahan sebagai penyempurna aplikasi
“Marbel Raja”. Adapun catatan dari ahli desain adalah menambah
poin perintah untuk berdoa sebelum belajar pada petunjuk
pembelajaran. Hal ini agar siswa senantiasa berdoa saat belajar baik
secara offline maupun online. Peneliti juga menambah fitur pada
aplikasi “Marbel Raja” yang berjudul Sejarah Aksara Jawa, di
dalamnya berisi sejarah singkat hanacaraka dan legenda Aji Saka.

Uji kevalidan yang kedua diperoleh dari ahli materi, yaitu
Mujani, M.Pd. Masukan dari beliau adalah menambahkan
Kompetensi Dasar (KD) materi aksara Jawa kelas 3 dan 4. Hal ini
dilakukan karena antara satu materi dengan materi yang lain di
aksara Jawa saling berhubungan. Jika hanya menyampaikan KD
kelas 5 tentang materi pasangan tanpa mempelajari ulang materi
aksara Jawa dan sandhangan maka penyampaian materi dirasa
kurang maksimal. Oleh karena itu materi di kelas 3 dan 4 tetap
disampaikan pada media pembelajaran. Dengan ini siswa dapat
mereview ulang materi yang sudah pernah dipelajari sebagai bahan

untuk mempelajari materi baru yaitu materi pasangan.
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Uji kevalidan yang ketiga berasal dari praktisi. Praktisi ini
merupakan guru mata pelajaran Bahasa Jawa serta wali kelas 5.
Beliau adalah Renny Ernawati, S.Pd. Menurut beliau aplikasi
“Marbel Raja” layak diimplementasikan dalam kegiatan
pembelajaran. Beliau juga menambahkan bahwa belum ada yang
melakukan penelitian pengembangan tentang media pembelajaran di
SDN Tunge 1. Dengan adanya media interaktif untuk siswa apalagi
media ini khusus untuk belajar aksara Jawa memungkinkan siswa
cepat memahami materi yang disampaikan. Praktisi juga
memberikan catatan tambahan pada angket penilaian validasi untuk
terus mengembangkan inovasi media interaktif untuk meningkatkan
kualitas pendidikan di zaman yang serba canggih ini. Praktisi
berharap media ini dapat dibagikan secara luas untuk memudahkan
para siswa yang lain dalam mempelajari aksara Jawa.

Uji Lapangan Utama

Setelah melakukan revisi produk awal dan menerima masukan
dari beberapa validator “Marbel Raja”, pada tahap ini peneliti
melakukan uji coba media. Media interaktif “Marbel Raja”
diujicobakan pada sampel sebanyak 10 siswa atau 30% dari total 35
siswa. Uji coba dilaksanakan di rumah masing-masing siswa selama
2 bulan berturut-turut. Selama uji coba peneliti mencatat semua data

lapangan yang terjadi saat pemberian media. Hasil dari data

100



lapangan ini digunakan sebagai bahan untuk menyempurnakan
produk.
g. Revisi Produk Kedua

Tahap ini merupakan tahap terakhir model penelitian Borg and
Gall yang dimodifikasi sesuai dengan penelitian pengembangan di
sekolah. Model ini mengacu pada A.Hasyim, beliau mengatakan
bahwa langkah 8 sampai 10 pada penelitian Borg and Gall digunakan
untuk penelitian pengembangan lanjutan berskala besar yang
membutuhkan banyak dana dan subjek penelitian, diantaranya
berupa seminar nasional, pembuatan jurnal nasional atau
internasional, dan bekerja sama dengan penerbit.®® Revisi produk ini
merupakan revisi produk akhir. Setelah media diberikan kepada
siswa terdapat beberapa revisi ringan yaitu memperjelas tulisan dan
mengatur “Marbel Raja” agar bisa diperbesar untuk mengantisipasi
beberapa tulisan yang menurut siswa kurang jelas.

2. Analisis Hasil Validasi Produk Pengembangan
a. Analisis Hasil Validasi Ahli Desain

Pelaksanaan validasi desain terhadap produk pengembangan
dilakukan dua kali dengan skor pertama 89,3% dan skor kedua 94%.
Berdasarkan skor ini peneliti mengetahui bahwa desain media
interaktif “Marbel Raja” lulus uji validasi dan layak diujicobakan

kepada siswa kelas V SDN Tunge 1. Dalam proses validasi, ahli

8 Hasyim, A, Op.cit, hal 88.
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desain memberikan banyak masukan kepada peneliti. Adapun
beberapa masukan diantaranya dengan menambah indikator
penilaian pada angket validasi karena masih ada indikator yang
belum masuk penilaian, seperti warna dan latar belakang aplikasi.

Selain itu ahli desain juga menyarankan untuk mengubah judul
aplikasi dengan warna hitam agar lebih mudah dibaca dan
memisahkan petunjuk aplikasi dengan petunjuk pembelajaran agar
lebih jelas. Ahli desain juga memberi masukan untuk menambah
petunjuk mengerjakan kuis karena pada aplikasi tersebut terdapat
empat jenis kuis yang berbeda. Tujuannya agar siswa tidak
kebingungan saat mengerjakan kuis di “Marbel Raja”. Selanjutnya
ahli desain meminta untuk mengganti semua animasi dengan kartun
yang menggunakan baju adat Jawa karena sebelumnya peneliti
menggunakan tokoh kartun anak-anak dan dirasa tidak memiliki
hubungan dengan media aksara Jawa dan terakhir yaitu mencari
warna yang senada pada keseluruhan media terutama pada latar
belakang aplikasi “Marbel Raja”.

Pada validasi kedua, ahli desain memberi masukan untuk
menambah kalimat perintah berdoa sebelum belajar dalam petunjuk
pembelajaran agar ilmu yang dipelajari menjadi ilmu yang
bermanfaat. Hal ini sesuai dengan firman Allah SWT dalam QS.

Ghafir 40:60.

G EE pidien 33 ke 8 03i8aat 3 6 K ansl 553 & UG
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Artinya: Dan Tuhanmu berfirman, "Berdoalah kepada-Ku, niscaya
akan Kuperkenankan bagimu. Sesungguhnya orang-orang yang
sombong tidak mau menyembah-Ku akan masuk neraka Jahannam
dalam keadaan hina dina".%*
b. Analisis Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan satu kali dengan hasil
persentase penilaian angket sebesar 90,6%. Berdasarkan Tabel 4.6
kriteria penilaian validasi, media interaktif “Marbel Raja”
dikategorikan layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk
siswa sekolah dasar dan siap diujicobakan. Adapun catatan dari ahli
materi pada saat proses validasi adalah menambah Kompetensi
Dasar (KD) materi aksara Jawa kelas 11l dan IV. Menurut beliau
memang media ini diperuntukkan kepada siswa kelas V. Akan tetapi
jika yang disampaikan hanya materi kelas V (materi pasangan)
kurang lengkap, sedangkan dalam materi aksara Jawa antara satu sub
materi dengan sub yang lain saling berhubungan. Sehingga materi
kelas I11 tentang pengenalan aksara Jawa dan materi kelas IV tentang
pengenalan sandhangan tetap disampaikan pada media pembelajaran
sebagai bahan review dalam mempelajari materi baru yaitu materi
pasangan.

Saat memeriksa media interaktif “Marbel Raja”, ahli materi

membenarkan untuk pemberian logo UIN Maulana Malik Ibrahim

64 Al-Qur’an Indonesia , QS. Al-Mu’min 40:60.
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Malang dan pemberian keterangan jurusan serta kampus pada
keseluruhan halaman dalam media interaktif “Marbel Raja”.
Penjelasan ini didukung dengan pendapat Hidayanto bahwa media
juga merupakan suatu karya yang memiliki hak cipta. Pemberian hak
cipta dalam suatu karya dapat melindungi karya tersebut agar tidak
diakui oleh orang lain yang tidak bertanggung jawab. Selain itu
dengan adanya hak cipta dalam media, pengembang media memiliki
hak penuh untuk menyebarluaskan media kepada orang lain.®®
c. Analisis Hasil Validasi Praktisi

Pelaksanaan validasi praktisi dilakukan satu kali karena hasil
penilaian pada angket mendapatkan persentase sebesar 94,6%.
Artinya media interaktif “Marbel Raja” masuk pada kategori sangat
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran digital. Praktisi
juga memberikan masukan kepada peneliti untuk kedepannya terus
mengembangkan inovasi media baik itu media konvensional
maupun media digital di pembelajaran yang lain. Hal ini karena
media pembelajaran sangat efektif dan efisien dalam membantu
pendidik menyampaikan materi kepada siswa.%® Selain itu adanya
media pembelajaran membuat kegiatan pembelajaran lebih
bervariasi dan membuat pendidik lebih kreatif dalam menyusun

strategi pembelajaran. Praktisi berharap media ini dapat dibagikan

8 Akhmad Hidayanto, dkk, Bermain untuk belajar: Merancang Permainan sebagai Media
Pembelajaran yang Efektif, (Yogyakarta: Leutika Prio, 2018), hal 217.
% Wina Sanjaya, Op.cit, hal 226-227.
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secara luas untuk memudahkan para siswa yang lain dalam
mempelajari aksara Jawa.
B.  Analisis Tingkat Kemenarikan Media Interaktif “Marbel Raja”

Pada dasarnya media pembelajaran merupakan perantara yang
digunakan pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada
siswa.®” Sejalan dengan pendapat tersebut, media interaktif “Marbel Raja”
dikemas semenarik mungkin untuk meningkatkan minat dan memudahkan
siswa dalam mengenal aksara Jawa. Pada media ini peneliti menggunakan
angket tertutup yang berisi 10 pertanyaan. Aktivitas ini dilakukan setelah
siswa belajar aksara Jawa menggunakan “Marbel Raja” selama 2 bulan.

Subjek analisis penilaian media interaktif “Marbel Raja” adalah siswa
kelas V SDN Tunge 1 yang berjumlah 10 siswa, jumlah ini merupakan hasil
pengambilan purposive sampling sebanyak 30% dari populasi siswa kelas V
yang berjumlah 35 siswa. Adapun analisis menarik tidaknya media interaktif
“Marbel Raja” diambil dari hasil penilaian respon siswa dan hasil observasi
perkembangan minat belajar aksara Jawa. Berikut merupakan penjelasan
pada setiap poin angket penilaian yang diberikan kepada siswa:

a. Pertanyaan pertama “Apakah belajar sambil bermain membuat kamu
lebih semangat?” mendapatkan skor 48 dari total skor 50. Jika diubah

menjadi persentase hasilnya sebesar 96% dengan pilihan jawaban

57 Rudy Sumiharsono dan Hisbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran: Buku Bacaan Wajib
Dosen, Guru dan Calon Pendidik, (Jember: CV Pustaka Abadi, 2018), hal 2.
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terbanyak ‘“sangat semangat”. Artinya siswa lebih semangat jika
pembelajaran dilaksanakan sambil bermain.

Pertanyaan kedua “Apakah kamu suka dengan aplikasi Marbel Raja?”
mendapatkan skor 46 dari total skor 50. Jika diubah menjadi persentase
hasilnya sebesar 92% dengan pilihan jawaban terbanyak “sangat suka”.
Artinya siswa menyukai adanya media pembelajaran dalam materi aksara
Jawa.

Pertanyaan ketiga “Apakah belajar aksara Jawa menggunakan aplikasi
Marbel Raja sungguh menyenangkan?”” mendapatkan skor 46 dari total
skor 50. Jika diubah menjadi persentase hasilnya sebesar 92% dengan
pilihan jawaban terbanyak “sangat menyenangkan”. Artinya Marbel Raja
mampu meningkatkan antusias siswa saat mempelajari materi aksara
Jawa.

Pertanyaan keempat “Apakah gambar dan warna di aplikasi Marbel Raja
sudah bagus?” mendapatkan skor 47 dari total skor 50. Jika diubah
menjadi persentase hasilnya sebesar 94% dengan pilihan jawaban
terbanyak “sangat bagus”. Artinya gambar yang ditampilkan dalam
Marbel Raja sesuai dengan kriteria animasi yang disukai siswa.
Pertanyaan kelima “Apakah bentuk-bentuk tulisan aksara Jawa di media
mudah dibaca?” mendapatkan skor 40 dari total skor 50. Jika diubah
menjadi persentase hasilnya sebesar 80% dengan pilihan jawaban
terbanyak “mudah”. Artinya tulisan aksara Jawa dalam Marbel Raja

mudah dibaca oleh siswa kelas V.
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Pertanyaan keenam “Apakah aplikasi Marbel Raja membantu belajar
membaca aksara Jawa?” mendapatkan skor 46 dari total skor 50. Jika
diubah menjadi persentase hasilnya sebesar 92% dengan pilihan jawaban
terbanyak “sangat membantu”. Artinya Marbel Raja berhasil membantu
siswa dalam belajar membaca aksara Jawa.

Pertanyaan ketujuh “Apakah dengan menggunakan aplikasi Marbel Raja
membuat kamu lebih semangat belajar membaca aksara Jawa?”
mendapatkan skor 47 dari total skor 50. Jika diubah menjadi persentase
hasilnya sebesar 94% dengan pilihan jawaban terbanyak ‘“sangat
semangat”. Artinya Marbel Raja juga berhasil meningkatkan motivasi
siswa dalam belajar membaca aksara Jawa.

Pertanyaan kedelapan “Apakah kamu mau belajar aksara Jawa lagi
menggunakan aplikasi Marbel Raja ketika di rumah atau saat belajar
kelompok?” mendapatkan skor 45 dari total skor 50. Jika diubah menjadi
persentase hasilnya sebesar 90% dengan pilihan jawaban terbanyak
“sangat mau” dan “mau”. Artinya siswa bersedia belajar aksara Jawa
menggunakan aplikasi Marbel Raja di luar penelitian.

Pertanyaan kesembilan “Apakah kamu suka mengerjakan kuis di aplikasi
Marbel Raja?” mendapatkan skor 47 dari total skor 50. Jika diubah
menjadi persentase hasilnya sebesar 94% dengan pilihan jawaban
terbanyak “sangat suka”. Artinya siswa menyukai kuis yang ada di dalam

aplikasi Marbel Raja.
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J. Pertanyaan kesepuluh “Apakah kamu ingin memiliki aplikasi Marbel
Raja di handphone?” mendapatkan skor 47 dari total skor 50. Jika diubah
menjadi persentase hasilnya sebesar 94% dengan pilihan jawaban
terbanyak “sangat ingin”. Artinya siswa menginginkan aplikasi Marbel
Raja terpasang di masing-masing ponsel mereka.

Persentase respon siswa pada hasil penilaian angket mencapai angka
91,8%. Setelah dilihat menggunakan Tabel 3.3 persentase respon siswa
berada dalam konversi nilai antara 91,00-100%. Hal ini secara umum kriteria
kemenarikan media interaktif “Marbel Raja” mempunyai kualifikasi sangat
menarik. Menurut Sudjana dalam Sumiharsono, media pembelajaran yang
menarik dapat menumbuhkan motivasi dan semangat siswa dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran.®®

Kategori sangat menarik pada media interaktif “Marbel Raja”
dibuktikan dengan tampilan desain, penyusunan materi dan peletakan
masing-masing komponen. Tampilan desain pada “Marbel Raja” disajikan
dengan pilihan warna, gambar, ukuran huruf, dan karakter yang bervariasi.
Penyusunan materi disajikan secara runtut mulai dari materi termudah sampai
tersusah yang disesuaikan dengan tingkatan kurikulum dasar yang berlaku
sehingga “Marbel Raja” lebih mudah dipahami oleh siswa. Sedangkan
peletakan masing-masing komponen dibedakan menjadi dua, komponen
pertama berisi KI, KD, petunjuk dan profil pengembang. Adapun komponen

kedua berisi keseluruhan materi, rangkuman dan kuis. Selain itu media

%8 1bid, hal 2.
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interaktif “Marbel Raja” dinilai menarik karena aplikasi ini merupakan media
yang baru bagi siswa dan sesuai dengan karakteristik siswa.

Kesimpulan dari beberapa respon siswa adanya aplikasi ini para siswa
terbantu dan lebih termotivasi dalam belajar Bahasa Jawa khususnya materi
aksara Jawa, semangat siswa meningkat saat mengerjakan kuis di “Marbel
Raja” yang dikemas menarik oleh peneliti, mayoritas menyukai ‘“Marbel
Raja” dan ingin menggunakannya selama belajar aksara Jawa. Sejalan dengan
hasil analisis di atas, media pembelajaran merupakan perantara yang mampu
menyalurkan pesan dan hasil pemikiran serta meningkatkan suasana hati
siswa agar termotivasi sebagai langkah awal untuk tercapainya tujuan
pembelajaran di setiap diri siswa.®®
Analisis Tingkat Keefektifan Media Interaktif “Marbel Raja”

Penelitian pengembangan dilaksanakan untuk menemukan produk yang
lebih efektif saat diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Untuk
mengetahui efektif tidaknya suatu produk maka harus melewati tahap uji coba
terhadap subjek yang dituju. Uji coba dilakukan untuk memperoleh informasi
yang valid apakah produk pengembangan efektif atau tidak dalam
pembelajaran yang dimaksud.” Sehingga dalam hal ini peneliti melakukan
analisis keefektifan media menggunakan skema one-group pretest dan
posttest. Materi yang terdapat dalam pretest dan posttest mengacu pada

Kompetensi Dasar (KD) buku Tantri Jawa dengan mempertimbangkan

8 Azhar Arsyad, Op.cit, hal 8.
0 Sugiyono, Op.cit, hal 302.
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pemahaman yang dimiliki siswa. Data yang dianalisis yaitu data deskriptif

dan inferensial serta hasil observasi selama penelitian berlangsung.

1.

Analisis Hasil Data Deskriptif dan Inferensial

Analisis data deskriptif digunakan untuk mengetahui perolehan

nilai pretest dan posttest pada uji coba pengaruh media secara sederhana.

Berdasarkan Tabel 4.13 hasil nilai pretest dan posttest yang diberikan

kepada siswa menunjukkan perbedaan yang signifikan. Berikut hasil

analisis pada hasil pretest dan posttest yang diberikan kepada siswa:

a. Hasil Pretest Materi Aksara Jawa

1)

2)

Gladhen 1 (Latihan soal 1)

Pada gladhen 1 siswa diberikan soal berupa kotak rumpang
aksara Jawa. Pada kotak tersebut ada 10 kotak kosong agar diisi
oleh siswa. Berdasarkan hasil penilaian, mayoritas siswa
mampu melengkapi kotak kosong tersebut dengan baik. Hanya
ada sedikit kesalahan karena siswa tidak menuliskan bentuk
aksara Jawa dengan benar.

Gladhen 2 (Latihan soal 2)

Siswa diberikan 5 butir soal untuk diubah dalam tulisan aksara
Jawa. Hasil penilaian menunjukkan bahwa para siswa mampu
menjawab soal nomor 1 dan 2. Soal nomor 1 dan 2 merupakan
soal dengan kriteria mudah, di sini siswa diminta untuk menulis
aksara Jawa asli tanpa imbuhan apapun. Hal ini menunjukkan

bahwa tidak ada masalah dalam penulisan aksara Jawa. Akan
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tetapi para siswa salah menjawab soal nomor 3 dan 4 serta hanya
sebagian yang mampu menjawab soal nomor 5. Soal ini
merupakan kriteria soal yang lebih sulit karena mengandung
sandhangan dan pasangan. Sehingga peneliti menyimpulkan
bahwa siswa masih kesulitan dalam menambah imbuhan pada
aksara dan kapan ia harus mengganti aksara Jawa menjadi
aksara pasangan.

3) Gladhen 3 (Latihan soal 3)
Latihan soal yang ketiga merupakan jenis soal mencocokkan.
Siswa diminta untuk mencari aksara Jawa dan artinya dengan
tepat. Hasil analisis menunjukkan mayoritas siswa mampu
menjawab dengan benar. Beberapa siswa yang menjawab salah
pada tabel di bawah ini karena rata-rata tidak bisa membedakan
antara aksara Jawa ‘“na” dan “da”. Untuk keseluruhan
pertanyaan siswa sudah mampu mencocokkan dengan benar.

b. Hasil Posttest Materi Aksara Jawa

1) Gladhen 1 (Latihan soal 1)
Bentuk soal Gladhen 1 merupakan tipe soal pilihan ganda
dengan 4 pilihan jawaban. Siswa diminta untuk mengerjakan 15

soal dengan benar. Rata-rata siswa sudah menjawab dengan

tepat dilihat pada tabel di bawah ini.
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2) Gladhen 2 (Latihan soal 2)
Latihan soal 2 merupakan jenis soal teka-teki silang. Siswa
diperintah untuk mencermati seluruh kotak dan mencari 10
istilah yang berkaitan dengan aksara Jawa. Hasilnya sangat
memuaskan, berdasarkan data penilaian seluruh siswa mampu
menjawab dengan benar.
3) Gladhen 3 (Latihan soal 3)
Pada latihan soal yang ketiga siswa diminta untuk mengartikan
tulisan aksara Jawa dengan benar. Berdasarkan hasil penilaian
di bawah, mayoritas siswa sudah menjawab dengan benar.
Akan tetapi hal ini belum cukup karena data yang dihasilkan hanya
berupa data sederhana dan belum mampu memberikan kesimpulan ada
atau tidaknya pengaruh pemberian media, sehingga peneliti perlu melihat
aspek penilaian yang lebih detail menggunakan analisis data inferensial.
Selanjutnya data pretest dan posttest dihitung menggunakan rumus
paired sample t-test (uji t) menggunakan SPSS 16.0. Rumus ini sesuai
dengan tahap penelitian yang dilakukan, yaitu untuk menguji perbedaan
rata-rata dari dua sampel yang berpasangan. Kemudian hasil analisis dari
rumus tersebut mampu melihat ada tidaknya pengaruh media interaktif
“Marbel Raja” terhadap peningkatan minat belajar aksara Jawa untuk
siswa kelas VV SDN Tunge 1.
Hasil pretest berdasarkan Tabel 4.14 diketahui bahwa nilai rata-

rata (mean) yang diperoleh siswa adalah 70,8 dengan nilai tengah
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(median) 70 dan nilai yang sering muncul (modus) adalah 70 sebanyak
empat kali. Adapun nilai terkecil (minimum) pada hasil pretest adalah
64,00 dan nilai tertinggi (maksimum) sebesar 78,00. Dalam tabel tersebut
juga ditampilkan hasil dari data inferensial sebagai bahan untuk
menganalisis pengaruh media terhadap peningkatan minat siswa,
diantaranya: standar deviasi 4,44222, varians 19,733, dan range 14,00.
Sedangkan pada hasil posttest, berdasarkan Tabel 4.16 diketahui
bahwa rata-rata yang diperoleh siswa sebesar 90,4 dengan nilai tengah
90 dan nilai yang sering muncul adalah 98 sebanyak tiga kali. Adapun
nilai terkecil dalam soal posttest adalah 82 dan nilai tertinggi sebesar 98.
Kemudian untuk standar deviasi dalam statistik nilai posttest sebesar
6,450, varians 41,600 dan range 16. Menurut nilai yang diperoleh siswa
memberikan arti bahwa hasil yang didapatkan siswa pada posttest setelah
mendapat media interaktif “Marbel Raja” jauh lebih baik dari hasil
pemberian soal pretest. Pernyataan ini dibuktikan dengan diagram hasil

nilai pretest posttest siswa di bawah ini.

Hasil Pretest dan Posttest
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Gambar 5.1 Perbedaan Nilai Pretest dan Posttest
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Tahap analisis selanjutnya merupakan uji normalitas data.
Pengujian ini dilakukan guna mengetahui apakah data yang didapatkan
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas data dalam penelitian ini
memanfaatkan model Kolmogorov Smirnov karena jumlah sampel yang
digunakan tidak lebih dari 30. Aturan uji normalitas data berdasarkan
model tersebut adalah: “Jika nilai signifikansi > 0,05 maka data
berdistribusi normal, dan jika nilai signifikansi < 0,05 maka data tidak
berdistribusi normal.” Perolehan hasil Kolmogorov Smirnov dalam
Tabel 4.18 yang dihitung menggunakan SPSS 16.0 sebesar 0,900.
Artinya nilai signifikansi berada di atas 0,05 dan data berdistribusi
normal.

Menurut Ghozali, uji normalitas berguna untuk menguji variabel
bebas dan variabel terikat berdistribusi normal atau tidak dalam model
regresi. Jika suatu variabel tidak berdistribusi normal, maka hasil uji
statistik akan turun. Uji normalitas data yang dihitung menggunakan uji
Kolmogorov Smirnov One Sample dengan ketentuan jika nilai
signifikansi lebih besar dari 5% atau 0,05 maka data berdistribusi normal.
Sedangkan jika nilai signifikan di bawah 5% atau 0,05 maka data tersebut
tidak berdistribusi normal.”

Selanjutnya peneliti melakukan uji hipotesis menggunakan rumus

paired sample t-test dengan memanfaatkan aplikasi SPSS 16.0. Peneliti

"1 Ghozali, Aplikasi Analisis Multivariete Dengan Program IBM SPSS, (Semarang: Badan
Penerbit Universitas Diponegoro, 2016), hal 161.
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memilih rumus ini karena peneliti mengambil dua rata-rata (mean) yang
berbeda —nilai pretest dan posttest— dari subjek yang sama. Aturan dalam
uji paired sample t-test adalah: “Jika nilai t hitung < 0,05 maka Ho
diterima, jika > 0,05 maka Ho ditolak.” Berdasarkan Tabel 4.19 Uji
Paired Sample T-Test diketahui bahwa terdapat peningkatan dari rata-
rata hasil pretest ke hasil posttest yaitu dari 70,80 menjadi 90,40.

Sedangkan standar deviasi atau jarak penyimpangan pada tabel
tersebut terlihat bahwa lebih besar jarak penyimpangan dalam hasil
posttest dari pada jarak penyimpangan dalam hasil pretest. Hal ini terjadi
karena peneliti menggunakan teknik purposive sampling dengan
mengutamakan siswa yang masih kurang memahami materi aksara Jawa.
Purposive sampling merupakan teknik pengambilan sampel penelitian
dengan pertimbangan tertentu.”> Sehingga standar deviasi dari nilai
pretest sebesar 4,442 dan standar deviasi dari posttest sebesar 6,450.
Selanjutnya yaitu analisis hasil korelasi uji paired sample t-test.
Berdasarkan Tabel 4.20 hasil korelasi uji hipotesis ini sebesar -0,540
dengan nilai signifikansi sebesar 0,107. Menurut aturan uji paired sample
t-test nilai signifikansi lebih dari 0,05, sehingga Ho ditolak dan Ha
diterima. Artinya media interaktif “Marbel Raja” memberikan pengaruh
terhadap peningkatan minat belajar aksara Jawa.

Berdasarkan hasil analisis data deskriptif dan inferensial di atas,

dapat disimpulkan bahwa media interaktif berbentuk aplikasi yang

"2 Sugiyono, Op.cit, hal 85.

115



bernama “Marbel Raja” ini secara efektif dapat meningkatkan minat
siswa dalam membaca aksara Jawa.
Analisis Hasil Observasi Peningkatan Minat Belajar Aksara Jawa

Pada penelitian pengembangan ini peneliti peneliti melakukan
observasi guna mengetahui hasil peningkatan minat siswa dalam
mengenal aksara Jawa secara lebih detail. Menurut Sugiyono, observasi
merupakan suatu proses yang tersusun dari berbagai aspek biologis dan
psikologis.” Sehingga observasi merupakan pengamatan menyeluruh
pada sebuah penelitian yang dilakukan dengan sengaja, tersusun, dan
sesuai dengan tujuan.

Media interaktif “Marbel Raja” telah diuji coba kepada 10 siswa
kelas V SDN Tunge I. Peneliti membagi analisis hasil observasi menjadi
3 tahap, yaitu: tahap sebelum pemberian media, tahap pemberian media
dan tahap setelah pemberian media. Hasil peningkatan dilihat setelah
pemberian media. Hasil yang diperoleh secara manual berdasarkan hasil
nilai pretest dan posttest menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
dengan jumlah rata-rata pretest sebesar 70,8 dan rata-rata posttest sebesar
90,4.

Tahap pertama yaitu tahap sebelum pemberian media. Pada tahap
ini diketahui minat siswa dalam belajar aksara Jawa sangat rendah. Hal
ini dibuktikan ketika siswa mendapatkan pertanyaan “Apakah kalian tahu

aksara Jawa?”, mercka sama sekali tidak memberikan respon. Akan

3 Sugiyono, lbid, hal 145.
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tetapi saat pertanyaan diganti “Lek hanacaraka sopo sing ngerti, cah?
(Kalau hanacaraka siapa yang tahu, nak?)” mayoritas siswa mulai
mengangkat tangan tanda mengerti dan beberapa siswa ada yang
melanjutkan “hanacaraka datasawala”.

Tidak berhenti sampai disini, peneliti mencoba memberikan soal
pretest untuk melihat sejauh mana pengetahuan siswa mengenai aksara
Jawa. Ada 25 soal pretest yang dikerjakan siswa, 10 soal pertama siswa
diminta untuk mengisi kotak aksara Jawa yang rumpang, 5 soal kedua
siswa diminta untuk mengganti suatu kalimat dalam bentuk aksara Jawa,
dan 10 soal yang terakhir siswa diminta untuk memasangkan aksara Jawa
dan artinya dengan tepat. Berdasarkan hasil pretest tersebut diketahui
bahwa para siswa mampu mengisi kotak aksara yang rumpang dengan
benar dan memasangkan aksara Jawa dan artinya dengan tepat.
Sayangnya pada saat mengubah kalimat menjadi aksara Jawa, siswa yang
menjawab benar hanya 48%. Terdapat beberapa jawaban terlewatkan
pada saat siswa mengerjakan soal yang mengandung sandhangan.

Selanjutnya adalah tahap pemberian media. Pada tahap ini peneliti
menjelaskan secara rinci macam-macam fitur yang terdapat dalam
aplikasi dan cara penggunaannya. Saat minggu pertama siswa masih
belum aktif dan cenderung pasif, akan tetapi ia terlihat antusias saat
peneliti menjelaskan kegunaan “Marbel Raja”. Pada minggu kedua siswa
mulai menggunakan ‘“Marbel Raja” saat mengerjakan tugas Bahasa

Jawa. Siswa yang sebelumnya tidak memberi imbuhan sandhangan saat
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mengerjakan soal pretest, berangsur-angsur mengetahui bagaimana
memberikan imbuhan sandhangan dan kapan aksara carakan diganti
menggunakan aksara pasangan saat di dalam kalimat. Pada minggu
ketiga dan seterusnya siswa mulai hafal macam-macam pasangan dan
macam-macam sandhangan. la juga mampu membedakan beberapa
aksara yang penulisannya hampir sama seperti “da” dan “na”. Terdapat
perbedaan yang signifikan terhadap ketertarikan dan minat siswa dalam
membaca aksara Jawa setelah diberikan “Marbel Raja”.

Tahap yang ketiga merupakan tahap setelah pemberian media.
Pada tahap ini siswa diberikan soal posttest untuk mengukur sejauh mana
pengetahuan siswa setelah belajar menggunakan “Marbel Raja” selama
kurang lebih 2 bulan. Jumlah soal posttest sebanyak 30 soal, dengan
rincian: 15 soal pertama merupakan soal pilihan ganda, 10 soal kedua
siswa diminta untuk mencari istilah dalam teka-teki silang, dan 5 soal
terakhir siswa diminta untuk mengartikan kalimat yang ditulis
menggunakan aksara Jawa. Setelah diberikan soal posttest, masing-
masing siswa mendapatkan angket respon siswa terhadap “Marbel Raja”.

Selain itu, pemilihan gambar, video, dan animasi yang terdapat
dalam produk ini dapat menumbuhkan keinginan siswa dan membuat
siswa lebih tertarik untuk belajar aksara Jawa. Hal ini dibuktikan dengan
perubahan sikap siswa selama proses penelitian. Analisis di atas
didukung oleh beberapa ahli yang berpendapat bahwa banyak faktor

yang mempengaruhi hasil belajar, yaitu faktor internal dan faktor
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eksternal. Faktor internal meliputi faktor fisiologis seperti kondisi fisik
dan indera siswa serta faktor psikologis seperti minat, kecerdasan, bakat,
motivasi, dan kemampuan kognitif. Faktor eksternal meliputi faktor
lingkungan seperti lingkungan alam dan lingkungan sosial budaya serta
faktor instrumental seperti kurikulum, model pembelajaran, program
sekolah dan sarana dan prasarana.’

Manfaat yang diperoleh dari media interaktif “Marbel Raja” adalah
melalui aplikasi ini siswa mengetahui asal-usul aksara Jawa yang belum
pernah disampaikan di sekolah, penyampaian materi aksara Jawa lebih
menarik dan tidak membosankan. Selain itu, “Marbel Raja” juga
menampilkan animasi gerak berkarakter Jawa, mampu memberikan
respon sesuai dengan tindakan pengguna, dan dapat dijalankan
dimanapun siswa berada. Koneksi internet yang dibutuhkan untuk
membuka aplikasi “Marbel Raja” juga ringan. Adanya aplikasi “Marbel
Raja” membantu para siswa melestarikan aksara Jawa mengingat aksara
Jawa merupakan warisan budaya Indonesia yang keberadaannya harus

tetap eksis di tengah kemajuan teknologi pada era revolusi industri 4.0.

4 Rahmat Putra Yudha, Motivasi Berprestasi dan Disiplin Peserta Didik serta
Hubungannya dengan Hasil Belajar, (Pontianak: Yudha English Gallery, 2018), hal 36-37.

119



BAB VI

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan proses penelitian pengembangan dan hasil uji coba produk

media interaktif “Marbel Raja” pada materi aksara Jawa untuk siswa kelas V

SDN Tunge 1 Wates Kediri diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1.

Media interaktif “Marbel Raja” merupakan media pembelajaran
berbentuk aplikasi yang dikembangkan menggunakan model Borg and
Gall. Aplikasi ini dibuat menggunakan microsoft powerpoint dan
dikonversi menggunakan aplikasi iSpring Suite 10. Marbel Raja memuat
KI dan KD, materi aksara Jawa, rangkuman materi, sejarah Hanacaraka,
kuis aksara Jawa dan disertai dengan petunjuk pembelajaran, petunjuk
aplikasi, serta profil pengembang. Marbel Raja dapat dioperasikan di
ponsel android yang terkoneksi internet. Marbel Raja juga memenubhi uji
kelayakan media oleh beberapa validator. Persentase dari hasil validasi
desain 94%, ahli materi 90,6%, dan praktisi 94,6%.

Hasil uji coba produk pengembangan menyatakan bahwa media
interaktif “Marbel Raja” menarik untuk diterapkan dalam pembelajaran
aksara Jawa di kelas V SDN Tunge 1 Wates Kediri. Hal ini dibuktikan
dari hasil respon siswa terhadap tingkat kemenarikan media sebesar
91,8%. Berdasarkan tabel konversi nilai, persentase tersebut masuk pada

kategori sangat menarik.
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Media interaktif “Marbel Raja” memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap peningkatan minat belajar aksara Jawa. Hal ini dibuktikan
melalui hasil perhitungan pretest dan posttest pada uji normalitas data
dan uji hipotesis menggunakan teknik paired sample t-test. Perhitungan
ini memanfaatkan aplikasi SPSS 16.0. Hasil yang diperoleh adalah nilai
signifikansi mencapai 0,107 atau lebih dari 0,05 sehingga terdapat
pengaruh dan Marbel Raja secara efektif dapat meningkatkan minat
siswa dalam mengenal aksara Jawa. Hasil observasi menunjukkan bahwa
terdapat perubahan sikap selama para siswa belajar menggunakan Marbel
Raja dimana mereka lebih aktif dan antusias mengenal berbagai macam

bentuk aksara Jawa dibandingkan sebelum pemberian media.

Saran

Pengembangan produk “Marbel Raja” digunakan sebagai perantara

siswa dalam mempelajari aksara Jawa. Dengan adanya media ini diharapkan

mampu meningkatkan kreativitas para guru dalam menyampaikan materi

aksara Jawa. Adapun saran pemanfaatan produk dan untuk pengembang

lanjutan antara lain:

Saran Pemanfaatan Produk
Saran pemanfaatan produk ditujukan kepada para guru dan siswa
yang hendak menggunakan aplikasi sebagai media pembelajaran.

Adapun saran dari peneliti adalah sebagai berikut:
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a. Bagi Guru dan Sekolah
Media interaktif “Marbel Raja” dapat digunakan pada pembelajaran
Bahasa Jawa khususnya materi aksara Jawa. Materi yang terdapat di
media interaktif sesuai dengan Buku Tantri Basa, sehingga media ini
dapat digunakan di sekolah manapun yang menggunakan buku
tersebut baik secara kelompok atau belajar mandiri.
b. Bagi Siswa
Media interaktif “Marbel Raja” dapat dibuka di ponsel dengan
koneksi internet yang cukup. Media ini dapat digunakan dalam
proses pembelajaran daring (dalam jaringan) dan luring (luring).
Saran Pengembang Lanjutan
Saran ini berlaku untuk peneliti yang akan melakukan penelitian
pengembangan  serupa. Peneliti  menyarankan untuk lebih
memperhatikan karakteristik siswa dan permasalahan yang dihadapi
pada pembelajaran tersebut. Pada halaman materi aksara Jawa dan
sandhangan jika pengembang lanjut bisa lebih kreatif bisa dimasukkan
sound per huruf agar siswa lebih mudah membedakan bentuk-bentuk
aksara Jawa. Besar harapan peneliti agar pengembang selanjutnya bisa
memperluas ide dan kreativitasnya dalam membuat aplikasi aksara Jawa

dan aplikasi pembelajaran yang lain.
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Lampiran 1: Surat Izin Survei

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM
MALANG FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

JalanGajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:/ fitk.uin-malang.ac.id. email : fitk @uin_malang.ac.id

Nomor
Sifat
Lampiran
Hal

Tembusan :

: 664/Un.03.1/TL.00.1/01/2021 1 Maret 2021
: Penting

: Izin Survei

Kepada
Yth. Kepala SDN Tunge I
di
Desa Tunge Kec. Wates Kab. Kediri

Assalamu’alaikum Wr. Wh.

Dengan hormat, dalam rangka penyusunan proposal Proposal Skripsi pada Jurusan
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyyah - S1 Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan
(FITK) Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan

hormat agar mahasiswa berikut:

Nama : Rachma Ainus Salma

NIM ¢ 17140001

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyyah - S1
Semester - Tahun Akademik : Genap - 2020/2021

Judul Proposal Skripsi :  Pengembangan Media Interaktif “Marbel

Raja” untuk Meningkatkan Minat Belajar
Aksara Jawa pada Siswa Kelas IV SDN
Tunge I Wates Kediri

diberi izin untuk melakukan survei/studi pendahuluan di lembaga/instansi yang

menjadi wewenang Bapak/Ibu.

Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/Ibu yang baik disampaikan terima

kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wh.

Df. H. Agus Maimun, M.
IP. 19650817 199803 1 003

1. Yth. Ketua Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyyah - S1

2. Arsip

128



Lampiran 2: Surat Penelitian Instansi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana S0, Malang 65144 Telepon (0341) 551354 Faks (0341) 572532
Website: wyw fitk uin-malang.acid E-mail: fitk@uin-malang.acid

Nomor : 74/Un.03.1/TL.00.1/04/2021 21 April 2021
Sifat : Penting

Lampiran i-

Hal : Izin Penelitian

Kepada

Yth. Kepala SDN Tunge I

di

Desa Tunge Kecamatan Wates Kabupaten Kediri

Assalamu'alaikum Wr. Wb.
Dengan hormat, dalam rangka menyelesaikan tugas akhir berupa penyusunan
Skripsi mahasiswa Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar
mahasiswa berikut:

Nama : Rachma Ainus Salma

NIM : 17140001

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Semester  : Ganjil Tahun Akademik 2020/2021
: Pengembangan Media Interaktif "Marbel Raja" untuk

Judul

Skripsi Meningkatkan Minat Belajar Aksara Jawa pada
e Siswa Kelas IV SDN Tunge I Wates Kediri

Lama

Penelitian : 27 April 2021 sampai dengan 20 Juni 2021
diberi izin untuk melakukan penelitian di lembaga/instansi yang menjadi
wewenang Bapak/Ibu.
Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/Ibu yang baik disampaikan terima
kasih.
Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

a.n. Dekan

Scan QRCode ini

untuk verifikasi

Tembusan:
1. Ketua Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah;
2. Arsip.
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Lampiran 3: Surat Keterangan Bukti Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN KEDIRI
DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH DASAR NEGERI
TUNGE 1
Jalan Pare Nomor 105 Telp. (0354) 441604
Email : sdntunge l ok @hotmail.com
KEDIRI

Kodepos: 64174

SURAT KETERANGAN
No. 422/87/418.47.1.85.10.13/2021

Yang bertanda tangan di bawah ini.

Nama : SIDIK, S.Pd.
NIP : 19630126 198803 1005
Jabatan : Kepala Sekolah SDN Tunge 1

Menerangkan dengan sesungguhnya bahwa.

Nama : Rachma Ainus Salma

NIM : 17140001

Jurusan : S1 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Fakultas : Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan

Universitas  : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Alamat : RT:20 RW:04 Desa Tunge Kec. Wates Kab. Kediri

telah melaksanakan penelitian skripsi pada lembaga kami dengan judul “Pengembangan Media
Interaktif Marbel Raja untuk Meningkatkan Minat Belajar Aksara Jawa pada Siswa Kelas V SDN
Tunge 1 Wates Kediri” pada bulan Mei-Juni 2021.

Demikian surat ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

..;5:1.7ﬁq.ilrt|.\q Jubi 21
AP Wy

J7" KepalnSekolah,

N0

PIP-TSER01 26 19RRIE 1003
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Lampiran 4: Surat Validator Ahli Desain

KEMEN TERIAN AGAMA REFUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM MNEGER! MALULANA MALIK IERAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIY AH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayarna s, Malang 65144 Telepon (0341) 551354 Faks (0341) 572533
‘Website! wwe Ptk wiremaleng scid E-msil: fitki@win-rmalsng st id

Nomaor 1 201/Un.03.1/TL.00.1/06/2021 17 Juni 2021
Lampiran :

Hal : Validasi Validasi Ahli Desain

EKepada

Yth. Bapak / Ibu Vannisa Aviana Melinda, M.Pd

di Tempat

Assalamu'alaikum Wr. Wh.

Sehubungan dengan proses penyusunan Skripsi mahasiswa berikut:
Nama ¢ Rachma Ainus Salma
NIM : 17140001
Program Studi  : 51 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Judul Skripsi : Pengembangan Media Interaktif

Validasi : Validasi Ahli Desain
Diosen . . ,
Pembimbing : Nuril Nuzulia, M.Pd.I

maka dimohon Bapak/Tbu berkenan menjadi validator tersebut. Adapun segala hal
berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu ‘alaikum Wr. Wh.

a.n. Dekan

Sean @qcm ini Wakil Dekan Bldang

untuk 'umﬁk-m

Tembusan:
1. Ketua Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah;
2. Arsip.
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Lampiran 5: Surat Validator Ahli Materi

KEMEN TERLAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULAMA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUARMN
Jatar Gajayana S0, Malang 65144 Telepon (0341) 551354 Faks (0341) 572533
W bisite: v Fitk uin-milang gejd E-mal Fikkimen- malang o0 id

Nomor : 200/Un.03.1/TL.00.1/06/2021 17 Juni 2021
Lampiran HE

Hal : Validasi Validasi Ahli Materi

EKepada

Yth. Bapak / Ibu Mujani, M.Pd.

di Tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wh.
Sehubungan dengan proses penyusunan Skripsi mahasiswa berikout:

Nama : Rachma Ainus Salma

NIM : 17140001

Program Studi  : 51 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Skripsi  : Pengembangan Media Interakoif

Validasi : Validasi Ahli Materi

posen mbing ¢ Nuril Nuzulia, M.Pa.
maka dimohon Bapak/Thu berkenan menjadi validator tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.
Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang
baik disampaikan terima kasih.
Wassalamu alaikum Wr. Wh.

an. Dekan
Walkil Dekan Bldang

Tembusan:
1. Ketua Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah;
2. Arsip.
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Lampiran 6: Surat Validator Praktisi

KEMEN TERLAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULAMA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUARMN
Jatar Gajayana S0, Malang 65144 Telepon (0341) 551354 Faks (0341) 572533
W bisite: v Fitk uin-milang gejd E-mal Fikkimen- malang o0 id

Nomor  :Z241/Un.03.1/TL.O0.1/07/2021 09 Juli 2021
Lampiran: -
Hal : Validasi Praktisi (Guru Mata Pelajaran Bahasa Jawa)

Kepada
Tth. Bapak / Ibu Renny Ernawati, 5. Pd
di Tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wh.
Sehubungan dengan proses penyusunan Skripsi mahasiswa berikout:

Nama : Rachma Ainus Salma

NIM : 17140001

Program Studi  : 51 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Skripsi  : Pengembangan Media Interakoif

Validasi : Praktisi (Guru Mata Pelajaran Bahasa Jawa)

posen mbing ¢ Nuril Nuzulia, M.Pa.
maka dimohon Bapak/Thu berkenan menjadi validator tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.
Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang
baik disampaikan terima kasih.
Wassalamu alaikum Wr. Wh.

an. Dekan
Walkil Dekan Bldang

Tembusan:
1. Ketua Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah;
2. Arsip.
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Lampiran 7: Hasil Validasi Ahli Desain

Angket validasi ahli desain

PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF “MARBEL RAJA” UNTUK
MENINGKATKAN MINAT MEMBACA AKSARA JAWA PADA SISWA

Nama
NIP
Instansi

Pendidikan

KELAS IV SDN TUNGE I WATES KEDIRI

: Vannisa Aviana Mclinda, M.Pd
:19910919201802012143

: FITK — UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
: S2 Teknologi Pembelajaran

A. Petunjuk Pengisian Angket

1

2.

3.

Sebelum mengisi angket, dimohon untuk mengamati media interaktif
yang telah dikembangkan.
Instrumen ini berisi komponen penilaian, rentang nilai dan
saran/catatan tambahan dari para ahli.
Berilah tanda centang (V) pada kolom sesuai dengan kriteria penilaian
sebagai berikut:
Nilai Kriteria Penilaian

| Sangat kurang (tidak layak untuk diuji coba)
Kurang (layak diuji coba dengan banyak revisi)
Cukup (layak diuji coba dengan beberapa catatan)
Baik (layak diuji coba dengan sedikit masukan)

(V) NI VS S )

Sangat baik (layak diuji coba tanpa revisi)

B. Pernyataan Angket

. Rentang Nilai
No Komponen Penilaian 1 3 3 3 5
1. | Kualitas desain media interaktif v
2. | Halaman petunjuk memudahkan v
subjek penelitian menjalankan media
3. | Pemilihan komposisi warna pada v
keseluruhan media
4. | Pemilihan warna background pada N
media interaktif
5. | Kesclarasan pemilihan gambar pada N
media interaktif
6. | Ketepatan jenis dan ukuran huruf v
pada masing-masing kolom
7. | Ketepatan tata letak setiap komponen N
dalam media
8. | Media interaktif aman dan tidak v
membahayakan siswa
9. | Kelengkapan fitur dalam media N
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10. | Kemenarikan media interaktif dalam v
pembelajaran aksara Jawa

11. | Kualitas tulisan aksara Jawa dapat v
terbaca dengan jelas

12. | Kesesuaian jenis media dengan v
subjek penelitian

13. | Ketepatan bahasa dengan tingkat N
berpikir subjek penclitian

14. | Kemudahan pengoperasian media v
untuk subjek penelitian

15. | Keruntutan penyajian materi pada v
mecdia interaktif

16. | Pemilihan variasi kuis dan jawaban v
dalam media interaktif

17. | Tampilan kuis menarik perhatian v
subjek penelitian untuk mengerjakan

18. | Kualitas media dalam jangka waktu v
yang lama

19. | Kemudahan media pengembangan v
untuk dibawa kemana-mana

20. | Media interaktif layak digunakan v
sebagai media dalam pembelajaran
Bahasa Jawa

Saran :

Sip ada tambahan sejarahnya, karena selain belajar aksara Jawa anak-anak
juga belajar asal-usulnya. Sangat membantu. Secara keseluruhan media
interaktif “Marbel Raja” layak digunakan, dengan beberapa hal yang

direvisi. Saya bangga ada yang bikin aplikasi aksara Jawa @

Ahli desain,

A\pmtlf=

Vannisa Aviana Melinda, M. Pd

NIP. 19910919201802012143
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Lampiran 8: Hasil Validasi Ahli Materi

Angket validasi ahli materi

PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF “MARBEL RAJA” UNTUK
MENINGKATKAN MINAT MEMBACA AKSARA JAWA PADA SISWA

Nama

NIP

Instansi

Pendidikan

A.

B.

KELAS IV SDN TUNGE I WATES KEDIRI

: Mujani, M.Pd

: MIN 1 Kota Malang
: 82 Universitas Negeri Malang

Petunjuk Pengisian Angket
1.

o

Sebelum mengisi angket, dimohon untuk mengamati media interaktif

yang telah dikembangkan.

Instrumen ini berisi komponen penilaian, rentang nilai dan saran/catatan

tambahan dari para ahli.

Berilah tanda centang (V) pada kolom sesuai dengan kriteria penilaian

sebagai berikut:

Nilai

Kriteria Penilaian

1

Sangat kurang (tidak layak untuk diuji coba)

Kurang (layak diuji coba dengan banyak revisi)

Cukup (layak diuji coba dengan beberapa catatan)

(V0 I N VR Y S

Baik (layak diuji coba dengan sedikit masukan)

Sangat baik (layak diuji coba tanpa revisi)

Pernyataan Angket

s Rentang Nilai
No Komponen Penilaian 1 2131415
1. | Materi sesuai dengan KI dan KD v’
2. | Materi sesuai dengan tujuan
pembelajaran aksara Jawa v
3. | Materi sesuai dengan tingkat
. v 2
perkembangan siswa
4. | Cakupan materi tepat dan lengkap v
5. | Kualitas penyajian materi aksara Jawa v
6. | Urutan materi yang disampaikan jclas v’

136



7. | Matcri aksara Jawa dikaitkan dengan
materi dalam Bahasa Jawa yang
lainnya

8. | Penggunaan bahasa relevan dengan
kehidupan schari-hari siswa

9. | Pengemasan materi menarik perhatian
siswa

10. | Materi menarik perhatian siswa

11. | Media pengembangan sesuai dengan
kemampuan siswa

12. | Soal evaluasi sesuai dengan indikator
pembcelajaran

13. | Media pengembangan mendukung
pembelajaran aksara Jawa

14. | Media pengembangan layak
digunakan sebagai media dalam
pembelajaran Bahasa Jawa

15. | Pengembangan media mampu
menjawab permasalahan dalam
membaca aksara Jawa

Saran :

Ahli materi,
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Lampiran 9: Hasil Validasi Praktisi

Angket validasi praktisi

PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF “MARBEL RAJA” UNTUK
MENINGKATKAN MINAT MEMBACA AKSARA JAWA PADA SISWA
KELAS V SDN TUNGE 1 WATES KEDIRI

Nama : Renny Emawati, S.Pd

NIP -

Instansi : SDN Tunge 1

Pendidikan : S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket, dimohon untuk mengamati media interaktif
yang telah dikembangkan.
2. Instrumen ini berisi komponen penilaian, rentang nilai dan saran/catatan
tambahan dari para ahli.
3. Berilah tanda centang (V) pada kolom sesuai dengan kriteria penilaian
sebagai berikut:
Nilai Kriteria Penilaian
1 Sangat kurang (tidak layak untuk diuji coba)
Kurang (layak diuji coba dengan banyak revisi)
Cukup (layak diuji coba dengan beberapa catatan)
Baik (layak diuji coba dengan sedikit masukan)
Sangat baik (layak diuji coba tanpa revisi)

W&l WiN

B. Pernyataan Angket

o Rentang Nilai

No Komponen Penilaian 1 2131415
1. | Kualitas media pengembangan \Y
2. | Kemudahan penggunaan media \4
3. | Ketertarikan media pengembangan

untuk siswa kelas V \Y
4. | Dengan media pengembangan, siswa

menjadi lebih semangat belajar aksara A4

Jawa
5. | Media pengembangan sesuai dengan

kemampuan siswa \4
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( 6. | Urutan materi sesuai dengan indikator
“ pembelajaran \Y
| 7. | Soal evaluasi sesuai dengan
karakteristik siswa kelas V v
8. | Media dapat dijalankan secara
individu di rumah \Y
9. | Media pengembangan mendukung
i pembelajaran aksara Jawa v
10. | Media pengembangan layak
digunakan sebagai media dalam \Y
pembelajaran Bahasa Jawa
11. | Pengembangan media mampu
menjawab permasalahan dalam \Y
membaca aksara Jawa
12. | Kemampuan siswa membaca aksara
Jawa meningkat setelah pemberian \Y
media pengembangan
13. | Siswa mampu menyelesaikan soal
yang diberikan guru dengan cepat \Y%
14. | Siswa aktif dalam proses uji coba
media \Y
15. | Siswa menyukai media aksara Jawa \Y%
Saran :

Dikembangkan terus inovasi media interaktif, agar siswa lebih mudah dalam

belajar Bahasa Jawa.

Praktisi,

-~

ERNAWATIL, S.Pd

RE 4

NIP -
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Lampiran 10 : Hasil Respon Siswa

Angket uji coba untuk siswa

PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF “MARBEL RAJA” UNTUK
MENINGKATKAN MINAT BELAJAR AKSARA JAWA PADA SISWA
KELAS IV SDN TUNGE I WATES KEDIRI

Nama :_Licang S\qu;ﬂ AUB\ja
Kelas . & (Lim))
Sekolah : SON Tuf\ge 1

Berilah tanda silang (x) pada pilihan jawaban di bawah ini!

1. Apakah belajar sambil bermain membuat kamu lebih semangat?
¥ Sangat semangat c. Cukup semangat e. Tidak semangat
b. Semangat d. Kurang semangat
2. Apakah kamu suka dengan aplikasi “Marbel Raja”?
a. Sangat suka c. Cukup suka e. Tidak suka
“%. Suka d. Kurang suka
3. Apakah belajar di aplikasi “Marbel Raja” sungguh menyenangkan?
X, Sangat menyenangkan c. Cukup menyenangkan e. Tidak menyenangkan
b. Menyenangkan d. Kurang menyenangkan
4.  Apakah gambar dan warna di aplikasi “Marbel Raja” sudah bagus?
. Sangat bagus c. Cukup bagus " e Tidak bagus
b. Bagus d. Kurang bagus
5. Apakah bentuk-bentuk tulisan aksara Jawa di media mudah dibaca?

a. Sangat mudah c. Cukup mudah e. Tidak mudah

K Mudah d. Kurang mudah
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10.

Apakah aplikasi “Marbel Raja” membantu belajar membaca aksara Jawa?
¥ Sangat membantu ¢. Cukup membantu e. Tidak membantu

b. Membantu d. Kurang membantu

Apakah dengan menggunakan aplikasi “Marbel Raja” membuat kamu lebih
semangat belajar membaca aksara Jawa?
¥ Sangat semangat c. Cukup semangat e. Tidak semangat
b. Semangat d. Kurang semangat
Apakah kamu mau belajar aksara Jawa lagi menggunakan aplikasi “Marbel
Raja” ketika di rumah atau saat belajar kelompok?
X Sangat mau ¢. Cukup mau e. Tidak mau
b. Mau d. Kurang mau
Apakah kamu suka mengerjakan kuis di aplikasi “Marbel Raja”?
X Sangat suka c. Cukup suka e. Tidak suka
b. Suka d. Kurang suka
Apakah kamu ingin memiliki aplikasi “Marbel Raja” di handphone?
a. Sangat ingin c. Cukup ingin e. Tidak ingin

X Ingin d. Kurang ingin

Terima kasih sudah menjawab pertanyaan di atas.
Teruslah belajar agar kelak menjadi orang yang sukses
Semangat! @
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Lampiran 11 : Soal Pretest

%Spal Pre-Test Akzara Jawa

Nama
Kelas
Seloalah
Cladhen 1 (Latihan soal 1)
A Lengkapi kotak aksars Jawa di bawah ini dengan benar!
[ bl Nl Ll
na ra ka
14 ] 1 1
da ta sa wa
1 L 1< LT
pa ja va nya
m LA ]
ma g tha nga
Gladhen 2 (Latihan soal 2)

E.  Tulislah ke dalam beniul: alcara Jawa dengan benar!

1. Jayzhaya

2. Bahaszz Jawa

1 Gwmng Eswi

4. Nikulz Sadewa

Lh

Cerita Famayana
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C. Pasanplan al=ara di bawah ini seruai dengan pazangan vang tepat!|

Gladhen 3 (Latihan soal 3)

DS E2S S EE EG

o -+

143



Lampiran 12

: Soal Posttest

m Soal Pozt-Test Akzara Jawa

Nama :

Sekolah :

Cladben 1 (Latihan soal 1)

A

[¥E]
h

Wenehono tanda silang (X) ing pitakon ngizor il kanthi patitis!
(Berilah touda silag () pada piltho fawabar pamg benar)
Abk=aras Javra ashi dizelat juga denzan akzara .

3. Pasangan C.  Gandhangan

b Cardkan d  Pamviges

Jurnlsh akzara Tawa asli ada ... .. TIEECETH,

a3 c. 20

b 10 d 30

Fatz “mefu’™ jika ditulis aksara Taws mengzinakan sandhangan swara ...
3. Suku dan pepet c.  Taling dan wuha

b Wuln dan taling d  Pepet dan suba

Abmara Jawa di samping nd dibaca ...

2 Ka c. Mea erl
b Ba d ¥a

Sandhanzan pads ak=ara Tawa dibagi menjadi

a2 4macam C. 3 macam

b 2macam d 1macam

Pasangzan zkszra Tawa Al vang benar adalah ..

3y [,

b d ...

D bawah ind merupakan istilah sandhangan swara, kecuali ...
2. Pepet c.  Taling tammng

b Cecak d  Wula

. a2
ST LIS jikea ditwlis merjadi buruf latin artinya ...
a.  Beling paczh c.  (alaz kaca

b Eacanz gorsng d  Piring pecah
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1.

11.

12.

14

15

Cakra | :_‘.._:lj adalsh zandhanzan memdraswara yvang digunaken umk .

& Swvara “1a7 C.  Swara ‘e’

b Swara “ra”’ d  Ewara “1e”

Taling tamng mempakan :andhanzan sward vang bantokomva ... ..

a I] oy

- a4 ..z

Zandhanean panyiges vang digumsksn umtuk menambeh b aksara Jaws
menjadi “r" adalsh ...

a. Pangkon . Layar

b Cecak d  Wizmvan

3
Gajah Sumatera “TMILT H.TLT'.I'I'IF] T ™ wigmyan pada skesra di samping ialsh ... ...

]

a4 .. [
u

L 4 .

T bawszh ini vang bukan mempakan nama :andhanzan skaara Jaws adalah ...
2 Sandhansan gaira

b Sandhangan panyigag

c.  Sandhangan swara

d  Sandhangan mandraswara

Aksara Jawa di samping ini dibaca ... M “]J“Lﬁql an
2. Bapsk gawa sepam C. Jaka tukn sepada
b Jana tubm =3pu d  Janzka memvang Solo
“Talm Petis” jika diubah ke dalam akzars Tawa menjadi ...

= i iiia) S 1L LRRURT

b lﬂlllljl]lfll:l.;m d lﬁ“ll'lll'l].'fllyﬂ
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Hadben 2 (Latihan soeal 2)

B. Golelana 10 istilah alzars Jawa ing kotak ngizor ikd kanthi trep!
(Carilah 1] ioiloh abrara Joeg pada Berak O hawah i dergan berar)

|(T|V S|R|O|C|W|S|L|PF|Z|C
FP|IE|N|G| K|A|L|X M|U|(F|(M|L|A
M|(sSs|C|I|J|P|lA|N|G|EKE|(O|N|E)|R
L(P|E|PF|E|T|Y|O|D|U|(G|F|E|A
T(R|C|D|V| U|A H|B|E|[T|L|E|K
S| T|A|K|5|A(R[A]| T)|A|W|[A|XN]|A
C(IA|K|R|A|Q|F|S5| VI M|U|K|A|N
Y| R|V|C|W|T|U|F|T|A|L|TI |X¥)|G&
M|U|R|D A|(QO|P|R|B|E|(U|C|R|X
UT(¥|T|B|L|{W|I |G| N|Y|[A|XN|O|T
F|&|B| & Y J|B|U|R|W|X|F

Contob : Alsara Jawa

MENDATAR MENURLN

PP b e

2 e e s

B e PSS

S e

B 100 e

Cladhen 3 (Latihan soal 3)

C.  TUkara ing neisor ild tolisen nganggoe basa latim Lanthi trep!
(Ealimat df bawah inf tuiislah mengrunabo ot i dengor e

1. inn:mﬂﬁl]num]]n-:T

2. mnﬁmqhmumﬂmlﬂ -
- 3 s -
3 AMArimmEamE =
[l [ e B I
s MYUZATENAT -
&) -
s dmormomn -
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Lampiran 13 : Pedoman Observasi

PEDOMAN OBSERVASI - PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF “MARBEL RAJA”
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR AKSARA JAWA PADA SISWA
' KELAS V SDN TUNGE 1 WATES KEDIRI

Oleh:
Rachma Ainus Salma

TAHAP SEBELUM OBSERVASI

No. Hal yang Diamati Ceklist Keterangan

1. | Minat siswa terhadap pembelajaran ‘Minab Mailn Rurang .
aksara Jawa sebelum pemberian media v doumbedn PRMBEAG) crewn
interaktif “Marbel Raja”. V[ mesih ontline

2. | Metode yang digunakan dalam ° penwhasan | engegyakan
pembelajaran aksara Jawa. V4 Taneet Bocar -

3. | Media yang digunakan sebelum o Belom ada media Khusus
pemberian media interaktif “Marbel v
Raja™.

4. | Kemampuan membaca siswa dalam o Gz houmn  Wens stahal
pembelajaran aksara Jawa. J ko 5 DRl memodrounn

: v prsuon

5. | Permasalahan dalam pembelajaran fwaktka mopel mulok kurang

aksara Jawa. (hanya 230 /minggu)
\/ o Bakn fony o Tt B oen
o Panyok kewmoumpran o hawus
A0 Kuegol
TAHAP SAAT OBSERVASI

No. Hal yang Diamati Ceklist Keterangan

6. | Proses pemahaman siswa selama -.baw prbumont W™ i [ren Pl 5
penelitian. o prefes homl Moy &lbawo ek,

= M V-ﬂg'\"i\ z W\‘o\h v«u@.\ ,

4 Swa  anhviers | & Gelua Wrow
X pelum. 78S W\M%VDV"‘ kg v
DOWRA - !

- Miwsyw Epeavont  win wmnldi wau‘:k

7. | Siswa memperhatikan proses o Wembenrt @ndhewnryen & wev oy v

Pembf:!ajaran yang dilaksanakan oleh L/ g\m“"‘ Gps Du\;‘w\\ absal T
peneliti. 5 an é.(wwgy» n K bebernper] Kali

melihat  PoMsmA A.
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TAHAP SETELAH OBSERVASI

No. Hal yang Diamati Ceklist Keterangan
8. | Perubahan yang terjadi pada siswa ~ Gupwo (B wengyntan ks Jowa
setelah diberikan media interaktif, \/ ~ St Seauokin MMP Cefooy alesovrn T
~ Ggwn wanyohlha msal-vivl s Jass
9. | Minat siswa terhadap pembelajaran - Mied  Fowr e ins bt
aksara Jawa setelah pemberian media
interaktif “Marbel Raja”. \/
10. | Pengaruh “Marbel Raja” terhadap

minat belajar siswa

o\ ek potiest Wik
baik

- S QU wamgy bl
ke OBt Jown dage bena |
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Lampiran 14 : Bukti Konsultasi Bimbingan Skripsi
KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI
Nama  : Rachma Ainus Salma
NIM : 17140001
Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Judul  : Pengembangan Media Interaktif “Marbel Raja” untuk Meningkatkan
Minat Belajar Aksara Jawa pada Siswa Kelas V SDN Tunge | Wates
Kediri
Bab/Materi
No. | Tanggal Konsultasi Saran/Rekomendasi/Catatan Paraf
l. | 26 Februari | Perbaikan Memperbaiki judul dan
2021 Judul, Konsep | mematangkan konsep A
Pengembangan | pembuatan media berbasis
digital
2. | 28 Februan | Latar Belakang | Memperbaiki latar belakang -
2021 dan Rumusan dan membuat 3 rumusan 4527“
Masalah masalah
3. | 1 Maret 2021 | Bab 1-3 Pengecekan turnitin
sementara, ttd lembar C?f(
persetujuan
4. |29 Apnil Media Perbaikan media interaktif
2021 interakiif berbasis digital menggunakan ‘/c%
i-spring I
5. | 28 Mei 2021 | Instrumen Menambah soal pretest dan
penelitian posttest, memberikan media @7&4
ke validator
6. | 7Juni 2021 | Media Memperbanyak kuis pada .
Interaktif media interaktif “Marbel Ve
Raja”
7. | 31 Agustus | Media dan Pengecekan keseluruhan » A
2021 Naskah Skripsi | media interaktif dan naskah
skripsi

Malang, 31 Agustus 2021
Dosen Pembimbing,

Nuril Nuzulia, M.Pd.1
NIP. 19900423201608012014
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Lampiran 15 : Dokumentasi Penelitian

el

-

>

v l
b 4

2

; ﬁ-gg |
[l

Pembelajaran intensif menggunakan “Marbel Raja”
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1 /

Konsultasi dengan guru mapel Bahasa Jawa setelah proses penelitian

151



Lampiran 16 : Tautan Media Interaktif “Marbel Raja”

Kode QR untuk Mengunduh Aplikasi Marbel Raja
atau klik tautan di samping https://bit.ly/apkmarbelraja
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https://bit.ly/apkmarbelraja

Lampiran 17

: Petunjuk Unduh Aplikasi Media Interaktif “Marbel Raja”

Petunjuk Install Aplikasi
“MARBEL RAJA”

Scan di sini

1

Unduh aplikasi "Marbel Raja" dengan
scan kode QR di samping atau klik
tautan di bawah ini

https://bit ly/apkmarbelraja

& Diive
1 ot sy, yous gt e kot
o Ll e g 1 i derce

. Klik "setting/pengaturan” jika muncul

notifikasi untuk menginstal aplikasi
dari sumber ini.

. Setelah muncul tampilan seperti ini,

klik “allow/izinkan" agar aplikasi bisa
terinstall.

. Jika muncul tanda bahaya karena

sudah menginstal aplikasi dari
sumber yang tidak dikenal, tenang
saja aplikasi ini aman digunakan dan
tidak menyebarkan virus.

T Marbel Roja

D0 you want 10 sestall i sppication?

AR WETALL

. Jika muncul notifikasi seperti di

samping ini, klik "install”.

. Aplikasi siap digunakan.

*Aplikasi hanya dapat diinstall di handphone android.
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Lampiran 18

- Identitas SDN Tunge | Wates Kediri

IDENTITAS SDN TUNGE 1 WATES KEDIRI

Berdasarkan data dari https://dapo.kemdikbud.go.id/, SDN Tunge 1 Wates Kediri
mempunyai rekapitulasi data sekolah sebagai berikut:

1.
2.

© © N o g bk~ o

10.
11.
12.
13.

14.
15.

16.

Nama sekolah

Alamat

Kepala Sekolah
Jenjang Pendidikan
Status

Status Kepemilikan
SK Pendirian

SK Izin Operasional
NPSN

Akreditasi
Kurikulum

Waktu sekolah
Data PTK dan PD
a. Laki-Laki

b. Perempuan
Rombongan Belajar

Sarana Prasarana

Pendukung lain

: SDN Tunge 1

: Jalan Pare N0.105 RT:20 RW:04 Dusun Tunge
Kecamatan Wates Kabupaten Kediri Jawa Timur
64174.

: Sidik, S.Pd.

: Sekolah Dasar

: Negeri

: Pemerintah Pusat

: 31 Desember 1983

: 1 Maret 1984 (07/SP/B.1/84)

: 20512110

B

: Kurikulum 2013

: Pagi

: Guru (3), Tendik (1), PTK (4), PD (115)

: Guru (6), Tendik (0), PTK (6), PD (100)

: 6 rombel

: Ruang kelas (7), Ruang Guru (1), Ruang Pimpinan
(1), Musholla (1), Ruang Perpustakaan (1), Ruang
UKS (1), Kamar Mandi (6), Gudang (1), Kantin (1),
Tempat Olahraga (2)

: Daya Listrik (900 watt), Akses Internet (ada), BOS

(menerima), PIP (menerima)

154



Nama

NIM

Tempat, tanggal lahir
Jurusan

Fakultas

Tahun Masuk

Alamat
No. hp
E-mail

Motto

Riwayat Pendidikan

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

: Rachma Ainus Salma

: 17140001

: Kediri, 20 Agustus 1998

: Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

: IImu Tarbiyah dan Keguruan

: 2017

: Jalan Raya Wates-Plosoklaten RT:20 RW:04 Desa

Tunge Kecamatan Wates Kabupaten Kediri Jawa Timur

: 085708121996

: rachmasal2@gmail.com

: Selalu ada harapan bagi seseorang yang berdoa dan

selalu ada jalan bagi seseorang yang berusaha.

: TK Dharma Wanita Tempursari

SDN Tunge | Wates Kediri

MTsN 2 Kota Kediri

MAN 2 Kota Kediri

S1 PGMI UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
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