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ABSTRAK

Penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan dengan tujuan untuk dapat
menghasilkan produk media pembelajaran berupa permainan edukatif yang layak
dan efekti digunakan oleh siswa kelas VI Sekolah Dasar dalam belajar aksara
Jawa.

Penelitian dan pengembangan ini berdasarkan tBorg and Gall
dilaksanakan dalam sepuluh tahap yaitu melakukan penelitian pendahuluan dan
pengumpulan informasi, melakukan peraraan, pengembangan bentuk produk
dan penilaian ahli, melakukan uji coba pendahuluan, melalakukan revisi terhadap
produk utama, melakukan uji coba utama, melakukan revisi terhadap produk
operasional, melakukan uji coba lapangamlakukan revisi terhadaprq@uk
akhir, mendeseminasikan dan implementasi produk. Data yang diperoleh dari
penilaian ahli dan uji coba produk dianalisis secara deskriptif kuantitatif.

Hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa reeidibble
hanacaraka pada materi aksardawa untuk siswa kelas VI di SDelyeri
Keputran A Yogyakarta telah selesai dikembangkan, divalidasi oleh ahli materi
dan ahli media, serta diuji coba. Ahli materi memberikan penilaian terhadap
produk mediascrabble hanacarakasebesar 5 (kategori sangatik)adan ahli
media memberikan penilaian sebesar 4,20 (kategori sangat baik). Hasil yang
diperoleh pada uji coba pendahuluan sebesar 3,76 (kategori baik), uji coba utama
sebesar 4,03 (kategori baik), dan uji coba lapangan sebesar 4,08 (kategori baik).
Berdasarkan hasil uji coba dan selisih perbandinganredteskor pretestdan
posttest maka produk mediascrabble hanacarak&elas VI di SD Mgeri
Keputran A Yogyakarta yang dihasilkan telah layak dan efektif untuk digunakan
sebagai media pembelajaranaidesJawa di SD Negeri Keputran A Yogyakarta.

Kata kunci : Scrabble aksara Jawa
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Bahasa adalah sarana komunikasi yang memungkinkarg ereemberi

dan menerima pesan dari orang lain. Selebihnya, bahasa merupakan lambang
kebanggaan, identitas suatu daerah tertentu dan alat penghubung dalam keluarga
dengan masyarakat. Bahasa memegang peranan penting dalam kebudayaan suatu
daerah tertentu. &hasa Jawa adalah salah satu bahasa daerah di Indonesia.
Bahasa Jawa yang memiliki nHailai tata krama, sopan santun yang nantinya
dipelajari, dilestarikan, dan dikembangkan menjadi ik positif yang
membawa dampak baik dalam kehidupan sosial.

Masyarakat Indonesia yang tinggal di Pulau Jawa, khususnya masyarakat
suku Jawa di Provinsi Jawa Tengah, Jawa Timur, dan Daerah Istimewa
Yogyakarta menggunakan bahasa Jawa sebagai bahasa komunikashasehari
dan kemudian berkembang dengan tingkat tkaia yang khas. Belajar bahasa
Jawa perlu dilakukan agar keberadaan bahasa Jawa tetap terjaga kelestariannya.
Berbagai upaya dilakukan oleh pemerintah untuk tetap menjaga kelestarian
bahasa Jawa salah satunya dengan menjadikan bahasa Jawa sebagai mata
pelajaran yang harus dipelajari di jenjang sekolah dasar, menengah pertama, dan
menengah atas. Hal tersebut didukung dengan ditetapkannya Wdddagg
Sistem Pendidikan Nasional No. 20 tahun 2003.

Di dalam UU Sisdiknas no 20 tahun 2003, pasal 37 ayat 1 (ZH)6
disebutkan beberapa mata pelajaran yang wajib dimuat dalam kurikulum

pendidikan dasar, salah satunya adalah muatan lokal. Kompetensi dalam muatan

1



lokal dapat berupa bahasa daerah, adat istiadat, kesenian daerah,-kdan hal
lainnya yang disesuaikadengan ciri khas dan potensi daerah masiaging.

Mata pelajaran bahasa Jawa adalah muatan lokal yang dipilih oleh wilayah
provinsi DIY.

Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar mata pelajaran Bahasa, Sastra,
dan Budaya Jawa telah disusun sebagai acuamdeegiatan belajar mengajar
kelas tVI SD/MI. Hal tersebut merupakan salah satu upaya revitalisasi
pembelajaran Bahasa, Sastra, dan Jawa khususnya di lingkungan sekolah dasar
(Tim Pengembang Kurikulum: 2010). Adanya kebijakan tersebut menimbulkan
efek positif di tingkat pendidikan dasar dengan dialokasikannya jam pelajaran
untuk pembelajaran Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa yaitu 2 jam pelajaran setiap
minggu.

Pembelajaran muatan lokal Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa di sekolah
dasar diarahkan agar wis memiliki kemampuan berkomunikasi menggunakan
bahasa Jawa dengan baik dan benar, secara lisan maupun tulisan. Selain untuk
tujuan pendidikan, adanya pembelajaran muatan lokal Bahasa, Sastra, dan Budaya
Jawa juga untuk menumbuhkan apresiasi terhadap Kkeaga sastra dan budaya
Jawa (Tim Pengembang Kurikulum 2010). Keberadaan mata pelajaran Bahasa
Jawa juga merupakan salah satu langkah yang ditempuh untuk tetap melestarikan
budaya Jawa.

Dalam pembelajaran Bahasa Jawa, siswaajibkan untuk menguasai 5
Standar Kompetensi. Standar Kompetensi tersebut meliputi: (1) menyimak yaitu

dapat menyimak dan memahami berbagai bahasa lisan dalam berbagai ragam



bahasa Jawa, (2) berbicara yaitu dapat mengungkapkan ide, gagasan, dan pikiran
secara lisan dalam berbagaiaagtingkat tutur dalam bahasa Jawa, (3) membaca
yaitu dapat membaca dan memahami wacana dalam aksara latin maupun aksara
Jawa, (4) menulis yaitu dapat menuliskan ide, gagasan, dan pikiran dalam
beragam wujud bahasa dan tulisan Jawa, (5) apresiasi saspammon sastra

dalam kerangka budaya Jawa (Dinas Pendidikan Dasar, 2009).

Pembelajaran Bahasa Jawa meliputi dua aspek, yaitu aspek kemampuan
berbahasa dan aspek kemampuan bersastra. Setiap aspek meliputi empat
keterampilan, yaitu mendengarkan, berbicarembaca dan menulis. Dalam
pembelajaran Bahasa Jawa, keterampilan membaca pada siswa SD meliputi
keterampilan membaca sastra dan membaca aksara Jawa sedangkan keterampilan
menulis dapat dikategorikan 2 macafertama keterampilan menulis huruf
alphabetyang didalamnya diajarkan cara menulis huruf lepas dan menulis tegak
bersambung{edug adalah keterampilan menulis aksara Jawa.

Membaca dan menulis sangat erat kaitannya. Merujuk pada pembelajaran
aksara Jawa, siswa harus dapat membaca tlifaan dalan huruf/aksara Jawa
kemudian menuliskannya kembali. Membaca aksara Jawa merupakan suatu
keterampilan atau kecakapan yang harus dimiliki oleh siswa (pembaca) untuk
melakukan sesuatu melalui aktifitas belajar yaitu memadukan bunyi bahasa dan
simbolsimbol alsara Jawa untuk dapat mengerti maksud/pesan yang terkandung
didalamnya. Sementara itu, H.G Tarigan (2008: 22) menyatakan bahwa menulis
ialah  menurunkan atau melukiskan lambdamgbang grafik yang

menggambarkan suatu bahasa yang dipahami oleh seseotanggaerang lain



dapat membaca lambategmbang grafik tersebut apabila memahami bahasa dan
gambaran grafilgrafik tersebut. Menulis adalah suatu kemampuan berbahasa
yang tidak datang dengan sendirinya melainkan harus dilalui dengan latihan dan
praktik yarg banyak dan teratur. Keterampilan menulis juga penting dikuasai
dalam bahasa Jawa salah satunya adalah terampil menulis menggunakan aksara
Jawa (huruf Jawa). Latihan dan praktik sangat diperlukan agar seorang siswa
dapat mahir menulis kata dan kalimat mgumnakan huruf Jawa.

Huruf-huruf dalam bahasa Jawa biasa disebut dengan aksara Jawa. Aksara

Jawa terdiri dari 20 huruf, dimulai darmn (ha) sampai [Ln] (nga
(Padmosoekotjo, 1989: 13). Abjad yang digunakan dalam ejaan bahasa Jawa pada
dasarnya terdiri dariuwh puluh aksara yang bersifat silabguku kataap Hal
tersebut membuat aksara Jawa berbeda dari aksara Latin yang bersifat fonemik,
yaitu satu aksara atau satu huruf melambangkan satu fonem. Perbedaan lain
aksara Jawa dengan aksara Latin adalah padéukoga (Tim Penyusun
Pedoman Penulisan Aksara Jawa, 1994: 5).

Dewasa ini di dalam dunia pendidikan dasar pada mata pelajaran bahasa
Jawa, siswa diharuskan untuk belajar tentang aksara Jawa, khususnya membaca
dan menulis menggunakan aksara Jawa. Mengpelegbudayaan Jawa salah
satunya dapat dilakukan dengan belajar tentang aksara Jawa. Belajar aksara Jawa
juga penting untuk menjaga kelestariannya dan agar generasi muda lebih merasa
memiliki serta mencintai kebudayaan daerah bangsa Indonesia. Olehitsebab

terampil menulis dan membaca aksara Jawa penting dikuasai oleh siswa. Siswa



yang terampil menulis dan membaca aksara Jawa berarti sudah satu langkah di
depan dalam rangka melestarikan budaya Jawa

Di dalam kegiatan pembelajaran mata pelajaran batasa, kebagian
besar guru masih mendominasi dengan menggunakan metode ceramah dan
latihan. Khusus untuk keterampilan membaca dan menulis aksara Jawa masih
terbatas pada metode latihan dan praktik dengan sumber belajar berupa buku
paket dan LKS (lembar kergiswa). Media pembelajaran yang sering digunakan
oleh guru ketika mengajarkan keterampilan membaca dan menulis aksara Jawa
adalah gambar/bagan yang bertuliskan aksara Jawa. Siswa masih kurang aktif
terlibat selama pembelajaran berlangsung karena hamgak ddan menulis
contoh yang dituliskan oleh guru dipapan tulis serta mengerjakan latihan soal.

Mo h . Uzer Usman (2006: 11) menyatakan
hendaknya mampu mengusahakan sumber belajar yang berguna serta dapat
menunjang pencapaiatujuan dan proses belajare ngaj ar €. 0 Guru
memfasilitasi atau menjembatani siswa dengan media, baik secara tradisional
maupun modern untuk memperoleh pengetahuan baru yang disampaikan sebagai
materi pembelajaran.

Semakin berkembangnya ilmu pendetan dan teknologi maka guru
diharapkan dapat berinovasi, baik dalam cara mengajar maupun dalam hal
menerapkan metode serta pemilihan media pembelajaran yang tepat. Media
pembelajaran penting digunakan dalam proses belajar mengajar dengan tujuan
agar siswalebih mudah memahami penjelasan guru. Media sebagai alat

penyampaian pesan tentu berperan penting dalam proses pembelajaran karena



proses pembelajaran yang bermakna tidak terlepas dari peran media terutama
kedudukan dan fungsinya. Penggunaan media pejat@ladapat membantu
siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan
terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi (Azhar
Arsyad, 2005: 16). Fungsi dari penggunaan media dalam kegiatan belajar
mengajar akan menjadi efdkapabila media tersebut tepat guna. Di dalam
pembelajaran keterampilan menulis aksara Jawa, sebagian besar siswa masih
merasa kesulitan untuk menghafal helufuf Jawa beserta atribatributnya
sepertisandhanganpasangandan tanddanda baca.

Sutisna Wibawa (2007: 1) menyatakan bahwa untuk pelaksanaan dalam
pembelajaran, pelajaran bahasa Jawa harus dikemas dengan baik supaya tidak
membosankan, apalagi kemudian menjemukan. Untuk menciptakan suatu proses
pembelajaran bahasa Jawa yang menyenangksm dilakukan dengan jalan
menghadirkan dan menggunakan media pembelajaran yang baik serta menarik.
Pemilihan media yang baik tentu saja harus memperhatikan tingkat perkembangan
kognitif, afektif, dan psikomotor siswa. Guru dan siswa, keduanya memerlukan
media pembelajaran untuk mendukung serta memfasilitasi proses pembelajaran
guna mencapai tujuan pendidikan. Guru membutuhkan media sebagai sarana/alat
bantu menyampaikan materi atupun konsep pembelajaran sedangkan siswa
membutuhkan media pembelajaran karelemgan menggunakan media, siswa
akan lebih mudah dalam memahami pelajaran.

Siswa kelas VI SD pada umumnya berusia sekitek2ltahun. Pada usia

usia tersebut, siswa masih senang dengan kegiatan bermain. Pefpeaimaiman



yang cenderung dilakukan olehak dengan usia tersebut ialah jenis permainan
secara berkelompok (Rita Eka lzzaty dkk, 2008: 114). Siswa kelas VI di SD
Negeri Keputran A pada jam istirahat lebih banyak menghabiskan waktu untuk
melakukan permainan secara kelompok. Kegiatan bermain deed@ompok
dapat memberikan peluang dan pelajaran bagi anak untuk berinteraksi,
bertenggang rasa dengan sesama teman.

Berkaca dari sisi guru di SD dderi Keputran A Yogyakarta, guru
membutuhkan sebuah media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
untuk digunakan dalam menyampaikan materi pembelajaran pada mata pelajaran
bahasa Jawa khususnya materi aksara Jawa. Berdasarkan hasil wawancara yang
dilakukan oleh peneliti dengan guru kelas VI di SD Negeri Keputran A
Yogyakarta, Guru merasa kesulitan dalamengembangkan media karena
keterbatasan kemampuan dan waktu. Dalam proses mengembangkan media
pembelajaran, kreativitas dan kesesuaian fungsi media dengan tujuan
dikembangkannya media harus tepat.

Berdasarkan paparan di atas maka dapat dikembangkan seileatdn
pembelajaran yang mengusung konsep belajar sambil bermain dengan tujuan agar
materi pembelajaran lebih cepat dikuasai oleh siswa dan pembelajaran dapat
berjalan dengan menyenangkaelalui permainanAlasan lain dalam penelitian
dan pengembangan inadalah untuk memenuhi kebutuhan guru tentang adanya
media pembelajaran baru yang dapat digunakan dalam membantu menyampaikan

isi pelajaran. Tujuan selanjutnya adalah untuk membantu mengatasi kesulitan



guru dalam rangka mengembangkan sebuah media pemaelajata pelajaran
bahasa jawa khususnya materi aksara Jawa.

Scrabblehanacarakamerupakan bentuk inovasi alat permainan edukatif
yang berupa permainan susun kata tetapi dengan menggunakan aksara Jawa.
Permainan ini dapat dilakukan dengan mengisi atawyuasemm potongan huruf di
atas papan kotakotak agar dapat membentuk suatu kata yang memiliki makna.
Scrabblehanacarakadiharapkan dapat digunakan dalam pembelajaran membaca
dan aksara Jawdledia pembelajaran ini didesain untuk dapat digunakan oleh
siswa kelas VI baik individu maupun kelompok.

Kartu-kartu aksara kecil didesain dengan aksara Jdalam berbagai
jenis aksaranya yaitu aksara Jdegena pasanganaksara Jawa, aksara dengan
sandhangan,serta angka Jawa Masingmasing jenis aksara did@sadengan
backgroundwarnawarna cerah dan menarik untuk memudahkan siswa dalam
mengenali dan membedakan antara jenis aksara satu dengan lainnykakartu
beraksara tersebut dapat diletakkan daléield bermain sehingga dapat
membentuk suatu kata yangmiliki makna.Kata-kata yang disusun pada papan
suusn field) dapat disesuaikan dengan tema pelajaran misalnya lingkungan,
keluarga, hewan, dllUntuk lebih menarik minat siswa maka di papan susun
(field) terdapat skor dengan ketentuan yang mendapatpsitiolg banyak akan
menjadi pemenangdscrabble hanacarakdidesain dengan menyesuaikan tingkat
kesukaran rateri ajar membaca dan menulissara Jawa yang telah tercantum
dalam silabus untuk mata pelajaran Bahasa Jawa materi aksara Jawa untuk siswa

kelas VISD.



Mengacu pada tingkat perkembangan anak usié2ltahun dan materi
pembelajaran yang telah ditetapkan dalam silaeus kebutuhan guru dan siswa
tentang kehadiran media pembelajaran aksara Jawa yang menarik dan
menyenangkan media scrabble hanacaraka diharapkan layak dan efektif
digunakan dalam pembelajaran keterampifeembaca damenulis aksara Jawa,
khususnya untuk kelas \i SD Negeri Keputran A Yogyakarta dengan mengacu
pada pengumpulan informasi dan kebutuhan siswa akan hadirnya media

pembelajaan untuk aksara Jawa yang menarik serta menyenangkan.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan diatas, dapat dijelaskan

identifikasi permasalahan yang ada yaitu sebagai berikut.

1. Keterbatasan media pembelajaran yang ada mdjkdingan SD Mgeri
Keputran A Yogyakata, baik secara kualitas dan kuantitas media.

2. Minimnya penggunaan media pembelajaran untuk mata pelajaran bahasa Jawa
di SD NegeriKeputran A Yogyakarta, khususnya dalam materi membaca dan
menulis aksara Jawa.

3. Guru kela VI di SD Negeri Keputran A Yogyakarta kesulitan dalam
mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan untuk
mata pelajaran bahasa Jawa.

4. Siswa kelas VI di SD BgeriKeputran A Yogyakarta membutuhkan sebuah

media pembelajaran yang inovatiituk materi aksara Jawa.



5. Siswa kelas VI di SD Bgeri Keputran A Yogyakarta masih kurang lancar
dalam membaca dan menulis aksara Jawa.

6. Rendahnya partisipasi siswa kelas VI di SBgHriKeputran A Yogyakarta
dalam mata pembelajaran bahasa Jawa yang ditaledaan sikap kurang
aktif dan pasif selama pembelajaran berlangsung.

7. Guru VI di SD Negeri Keputran A Yogyakarta masih mendominasi proses

pembelajaran bahasa Jaweather centerefldengan metode latihan.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masaldhatas, penelitian akan difokuskan pada masalah
guru kelas VI kesulitan dalam mengembangkan media pembelajaran dan Siswa
kelas VI membutuhkan sebuah media pembelajaran yang inovatif untuk materi

aksara Jawa di SDeageriKeputran A Yogyakarta.

D. RumusanMasalah

Berdasarkan pembatasan masalah di atas maka rumusan penelitian ini adalah

sebagai berikut.

1. Media scrabble hanacarakaseperti apa yang layak digunakan pada
pembelajaran aksara Jawa bagi siswa kelagliVdD Negeri Keputran A
Yogyakarta?

2. Bagaimanaefektivitas media scrabble hanacarakapada saat digunakan
dalam pembelajaran aksara Jawa bagi siswa kelds D Negeri Keputran

A Yogyakarta?
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E. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk :

1. Menghasilkan produk mediscrabble hanacarakayang laak digunakan
pada pembelajaran aksara Jawa bagi siswa kelas VI SD N Keputran A
Yogyakarta.

2. Mengetahui efektivitas mediascrabble hanacaraka pada pembelajaran

aksara Jawa bagi siswa kelas VI SD N Keputran A Yogyakarta.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangan
Produk yang diharapkan sebagai hasil pengembangan berupa media
pembelajaran sejenis alat permainan edukatif (APE) dengan spesifikasi produk
sebagai berikut.
1. Produk media pembelajaran berupa alat permainan edukatif yang dikemas
dalam bentuk papan bermalan kartekartu aksara.
2. Spesifikasi produk yang dihasilkan adalah sebsatabble yang didesain
dengan tulisan aksara Jawa.
3. Kartu-kartu aksara kecil bertulisan hutdiruf Jawa
a. Aksara Jawa Pokolegeng.
b. Aksara Jawa dengaandhangan
c. Aksara Jawderpasangan
d. Angka Jawa.
4. Kartukartu aksara kecil didesain dengaackgroundwarnawarni untuk

menarik perhatian siswa.
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5. Media scrabble hanacaraka( box papan bermain, dan katartu aksara)
dibuat dari bahan semi kayu (MDF) dengan ketebalan 0,3mm.

6. Kartu-kartu aksara ditempelkan pada kotak berbentuk persegi dengan bahan
semi kayu (MDF) dengan ukuran 2,5x2,5cm.

7. Kartui kartu aksara pada medszrabble hanacarakdersifat dua dimensi.

Pada bagian depan dan belakang kartu terdapat aksara Jawa.

G. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memiliki manfaat dan kegunaan
sebagai berikut.
1. Manfaat Teoretis
a. Bagi Peneliti
Penelitian ini memberi masukan sekaligus menambah pengetahuan serta
wawasan tentang mediacrabble hanacaraka terhadap pembelajaran
keteranpilan menulis aksara Jawa .
2. Manfaat praktis
a. Bagi guru SD
(1) Memperkaya khasanah media dalam pembelajaran bahasa Jawa
khususnya dalam keterampilan menulis aksara Jawa.
(2) Menciptakan kegiatan belajar mengajar yang menarik dan

menyenangkan.
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(3) Mengembangkan keterantgmm guru kelas dalam menggunakan
scrabble hanacaraka sebagai alternatif media pembelajaran
keterampilan membaca dan menulis aksara Jawa.

b. Bagi Siswa

(1) Meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran bahasa Jawa.

(2) Menciptakan atau menumbkan minat siswa untuk belajar bahasa
Jawa.

c. Bagi Sekolah

(1) Dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam rangka memajukan dan
meningkatkan potensi serta pretasi siswa.

(2) Dapat memberikan kontribusi dalam meningkatkan kualitas

pendidikan.

H. Definisi Operasional

1. Pengmbangamedia pembelajaranscrabbleadalah pembuatan produk
alat permainan edukatif sebagai media belajar keterampilan membaca dan
menulis aksara Jawa siswa kelas VI SD.

2. Scrabble hanacarakanerupakarscrabbleversi bahasa Jawa dengéald
dan kartu akara. Kartekartu aksara bertuliskan aksara Jawa lengkap
dengan pasangandan sandhanganya. Peraturaperaturan permainan
scrabble hanacaraka dimodifikasi sesuai dengan tujuan pembelajaran

yang hendak dicapai.
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3. Keterampilan membaca adalalktifitas belaja yang memadukan bunyi
bahasa dan simbsimbol aksara Jawa untuk dapat mengerti
maksud/pesan yang terkandung didalam tulisan dari akkasesa Jawa
yang mengandung makna. Keterampilan membaca erat kaitannya dengan
keterampilan menulis.

4. Keterampilan meris adalah suatu kecakapan, kemampuan untuk
mengekspresikan pikiran dan perasaan kedalam lamaarzng tulisan.
Keterampilan menulis diperoleh dengan cara latihan dan praktik secara
terus menerus.

5. Aksara Jawa disebut juga dengan nama aksagena Aksaa Jawa
terdiri dari 20 aksara pokok besepgasangannyasandhangan, Aksara

Murda, Aksara Rekan, Aksara Angka, dan Aksara Swara

I. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan
Media scrabble hanacaraka untuk pembelajaran bahasa Jawa ini
dikembangkan berdasarkan beberapa asumsi yang mendasarinya, antara lain:
a. media ini dapat digunakan oleh siswa dalam mempelajari aksara Jawa.
b. media ini dapat digunakan oleh siswa dan guru kelas VI 8BeiN
Keputran A Yogyakarta.
c. produk media yang dikelpangkan ini dapat memotivasi, mengakifkan

siswa dalam belajar aksara Jawa di sekolah.
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d. produk media yang dikembangkan ini dapat digunakan sebagai media
pembelajaran alternatif untuk melengkapi proses pembelajaran membaca
dan menulis aksara Jawa yang matghcher centeredli SD Negeri

Keputran A Yogyakarta.

2. Keterbatasan Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran ini juga memiliki keterbatasan, anatara lain:
a. media ini terbatas hanya pada mata pelajaran bahasa Jawa dengan
kompetensi dasar membaca dan nisraksara Jawa secara sederhana.
b. kuantitas (jumlah) kartu aksara terbatas.
c. media ini baru dikembangkan sebatas pada lokasi di &efiKeputran

A Yogyakarta.
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BAB Il
KAJIAN PUSTAKA
A. Media Pembelajaran

Media adalah alat saluran komunikasi. Kata mediada¢ dari bahasa
Latin yang merupakan bentuk jamak dari katadium Secara harfiah, media
berarti perantara, yaitu perantara antara suumber pesan dengan penerima pesan.
Karena dalam konteks ini media digunakan untuk pengajaran di sekolah, maka
dinamakarmmedia pengajaran. Dina Indriana (2011: d®nyatakarbahwa media
pengajaran yaitu semua bahan dan alat fisik yang mungkin digunakan untuk
mengimplementasikan pengajaran dan memfasilitasi prestasi siswa terhadap
sasaran atau tujuan pengajaran.

Media adalh alat atau bahan sebagai bagian yang tak terpisahkan dari
proses belajar demi tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan tujuan
pembelajaran di sekolah pada khususnya. Media pembelajaran dapat berupa
hardwareatau softwareyang dapat digunakan selamproses pembelajaran agar
siswa dapat memahami suatu materi atau keterampilan dalam suatu pembelajaran.
1. Fungsi Media Pengajaran

Hamalik (dalam Azhar Arsyad, 200615) mengemukakan bahwa
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
memlangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan membawa pengangaruh psikologis

terhadap peserta didik.
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Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002: 2) menambahkan bahwa media
pembelajaran dapat bermanfaat kardmghan pengajaran akan lebih jelas
maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh para peserta didik dan
menungkinkan peserta didik menguasai tujuan pengajaran lebih baik; metode
mengajar akan lebih bervariasi, tidak senmatda komunikasi verbal melalui
penuduran katakata oleh guru, sehingga peserta didik tidak bosan dan guru tidak
kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam pelajarannya;
peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, ft@tajuga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, dan -lain. Pada intinya, media pengajaran
sebagai alat yang dapat melengkapi kelangsungan proses belajar mengajar agar

pembelajaran lebih optimal, efektif dan efisien.

2. Macam-macamMedia Pembelajaran

Dalam membantu pendidik memberikan pengajaran, saat ini jenis media
yang ada sudah cukup beragam, mulai dari yang sederhana sampai yang cukup
rumit.  Untuk mempermudah mempelajari jenis media, dilakukan
pengklasifikasian atau penggolomgaPenggolongan media ini berbduoeda
sesuai dari sudut pandang apa kita menggolongkannya. Berdasarkan
perkembangan teknologi, Azhar Arsyad (2009: 29) mengelompokkan media
pembelajaran ke dalam empat jenis yaitu media hasil teknologi cetak, media hasil
teknologi audievisual, media hasil teknologi yang berdasarkan komputer, dan

teknologi gabungan.
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Berdasarkan penjelasan di atas, setiap media pada dasarnya memiliki
kelebihan dan kekurangan. Tidak ada media yang sempurna dan mampu untuk
diaplikasikan dalamesnua tujuan pembelajaran, dan sesuai dengan karakteristik

semua anak didik.

3. Kiriteria Pemilihan Media

Arief S. Sadiman (2009: 85) menjelaskan bahwa dalam pemilihan media
pengajaran, seyogyanya tidak terlepas dari konteksnya bahwa media merupakan
komponen dri sistem intruksional secara keseluruhan. Oleh karena itu ada
beberapa hal yang mempengaruhi dalam pemilihan media pengajaran.

Dick dan Carey (dalam Arief S. Sadiman diQ09: 86) menjelaskan
empat faktor yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan anpdngajaran,

yaitu sebagai berikut.

a. Ketersediaan sumber setempat, artinya media pengajaran tersedia di sekolah
atau harus membeli.

b. Apakah untuk membeli atau memproduksi media pengajaran ada dana,
fasilitas, dan tenaganya.

c. Faktor keluwesan, ketahanan, d&epraktisan media pengajaran yang
digunakan. Sebuah media pengajaran hendaknya dapat digunakan berulang
kali untuk waktu yang lama. Media pengajaran juga praktis dan lues agar
mudah dibawa kemaraana.

d. Efektivitas biaya dan jangka waktu yang panjang.
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Azhar Arsyad (2005: 75) berpendapat bahwa ada beberapa kriteria yang
patut diperhatikan dalam memilih media, antara lain:

a. Sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.

b. Tepat dan sesuai dengan mata pelajaran yang diajarkan sehingga dapat
mendukung isi p@jaran baik fakta, konsep, prinsip, maupun generalisasi.

c. Praktis, luwes, dan bertahan lama.

d. Guru memiliki keterampilan atau mampu menggunakannya.

e. Menentukan sasaran pengguna, apakah kelompok besar, keompok sedang,
kelompok kecil, atau individu.

f.  Mutu teknisharus memenuhi persyaratan tertentu.

Nana Sudjana dan -Bmengamukdkard bahiva dafard 0 1 O :
memilih media pengajaran sebaiknya mematikhn kriteria sebagai berikut.

a. Ketepatannya dengan tujuan pengajaran. Tujuan yang bersifat pemahaman,
aplikasi, analisis, sintesis lebih memungkinkan menggunakan media.

b. Mendukung isi bahan pelajaran. Bahan pelajaran yang bersifat fakta, prinsip,
konsep dan generalisasi sangat memerlukan media agar siswa lebih mudah
memahami isinya.

c. Kemudahan memperoleh media.

d. Keterampilan guru dalm mengoperasikan media merupakan syarat utama yang
harus dipenuhi. Media apapun tidak ada artinya apabila guru tidak dapat
mengoperasikannya dalam kegiatan belajar mengajar.

e. Tersedia waktu untuk menggunakannya.

f. Sesuai dengan tarafffi&ir siswa.
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Pemaparan beberapa kriteria dalam memilih media pembelajaran tentu
memudahkan guru ketika hendak menggunakan media yang tepat sesuai
kebutuhan pembelajaran. Memilih media secara tepat tidak terlepas dari
penggolongan atau klasifikasi mediang®elajaran. Selain pengetahuan tetang
karakterisktik pemilihan media, guru juga perlu mengetahui klasifikasi media agar
lebih mudah memilih media yang akan digunakan.

Media pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa syarat. Media
pembelajaran harus megkatkan motivasi pembelajar. Penggunaan media
mempunyai tujuan memberikan motivasi kepada pembelajar. Selain itu media
juga harus merangsang pembelajar mengingat apa yang sudah dipelajari selain
memberikan rangsangan belajar baru. Media yang baik jugra rmlengaktifkan
pembelajar dalam memberikan tanggapan, umpan balik dan juga mendorong
mahasiswa untuk melakukan prakimiaktek dengan bengOuda Teda Ena,
2013: 2)

Penggunaan media pengajaran, tidak hanya dengan memperhatikan
pemilihan media saja, mel&an harus memperhatikan waktu yang tepat untuk
menggunakan media. Nana Sudjana dan Ahmad Rifai (2005: 6) menuliskan
bahwa media pengajaran digunakan guru manakala muncul situasi sebagai
berikut.

a. Perhatian siswa terhadap materi pelajaran berkurang.
b. Bahan pkjaran yang diberikan guru kurang dapat dipahami oleh siswa secara
optimal.

c. Terbatasnya sumber pengajaran.
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d. Guru tidak bersemangat menjelaskan materi pelajaran secara verbal. Hal ini
dapat terjadi akibat guru telah lelah mengajar cukup lama pada hari yang
sama.

Dalam penelitian ini, pengembangan media yang akan dilakukan adalah
media visual (kartu dan papan bermain). Ada beberapa prinsip yang digunakan
dalam mengembangkan produk media yang berbasis visual. Fprsp visual
tersebut membuat media yargdektif dalam mengkomunikasikan pesan dan
informasi sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Prmsisip visual tersebut
meliputi kesederhanaarsifnplicity), kesatuan unity), penekanan emphasiy
keseimbangan b@lancg, bentuk ¢hap@, garis (ine), ruang épace, tekstur
(texturg, dan warnadolor) (Benny Agus Pribadi dkk, 1996: 13B5).

a. Kesederhanaan, secara umum mengacu pada jumlah elemen yang terkandung
dalam suatu visual. Jumlah elemen yang lebih sedikit memudahkan siswa
menangkap dan memahapesan yang disajikan visual itu. Kdtata harus
memakai huruf yang sederhana dengan gaya huruf yang mudah terbaca dan
tidak terlalu beragam. Selain itu, hindarilah bentuk tulisan ganstik karena
tidak setiap orang bisa membacarip&ni Hardianto, @12) Kalimatnya juga
ringkas tetapi padat, dan mudah dimengerti.

b. Keterpaduan atau kesatuan, mengacu kepada hubungan yang terdapat di antara
elemenrelemen visual yang ketika di amati akan berfungsi secara bersama
sama. Elemeelemen itu harus saling terkadlan menyatu sebagai suatu

keseluruhan yang mudah dipahami.
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. Penekanan, meskipun dirancang sederhana, namun memerlukan penekanan
pada salah satu unsur yang akan menjadi pusat perhatian siswa. Dengan
menggunakan ukuran, hubungambungan, perspektif, warnatau ruang
penekanan dapat diberikan kepada unsur terpenting.

. Keseimbangan, bentuk atau pola yang dipilih sebaiknya menempati ruang
penayangan yang memberikan persepsi keseimbangan meskipun tidak
seluruhnya simetris. Keseimbangan ini ada dua jenis (Dardi&hto, 2012)

yaitu formal dan informal. Keseimbangan formal ditunjukkan dengan adanya
pembagian secara simetris, bentuk ini terkesan statis. Sebaliknya
keseimbangan informal, bentuknya tidak simetris, bentuk ini lebih dinamis
dan menarik perhatian. Makigbutuhkan imaginasi dan kreativitas dari guru.

. Bentuk, bentuk yang aneh dan asing bagi siswa dapat membangkitkan minat
dan perhatian. Oleh karena itu, pemilihan bentuk sebagai unsur visual dalam
penyajian pesan, informasi atau isi pelajaran perlu dipkama

Ruang, untuk membuat medium visual yang efektif dalam
mengkomunikasikan pesan dan informasi, diperlukan adanya pemanfaatan
ruang yang baik. Pemanfaatan ruang dapat menciptakan kesan statik dan
dinamik.

. Tekstur, unsur visual yang dijadikan sebagagpanti sentuhan rasa tertentu

dan dapat juga dipakai sebagai pengganti warna, memberikan penekanan,
pemisahan, atau untuk meningkatkan kesatuan.

. Warna, memberi kesan pemisahan atau penekanan, atau untuk membangun

keterpaduan. Warna dapat mempertingggKkat realism objek atau situasi
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yang digambarkan, menunjukkkan persamaan dan perbedaan, dan
menciptakan respons emosional tertentu. Ada tiga hal penting yang harus
diperhatikan ketika menggunakan warna, yaitu pemilihan warna khusus, nilai
warna (tingkat keebalan dan ketipisan warna itu dibandingkan dengan unsur
lain dalam visual tersebut), dan intensitas atau kekuatan warna itu untuk
memberikan dampak yang diinginkan.

i. Garis, dalam medium visual dapat dipergunakan untuk menyatukan unsur
unsur visual. Di saping itu garis juga dapat digunakan untuk mengarahkan

perhatian pada unsunsur informasi tertentu.

B. Kajian tentang Pembelajaran Bahasa Jawa

Pembelajaran bahasa Jawa merupakan salah satu mata pelajaran yang
wajib diajarkan di sekolakekolah dasar. Hal reebut diperkuat dengan
disusunnya kurikulum Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa oleh pemerintah untuk
menunjang sistem pembelajaran bahasa jawa dalam dunia pendidikan. Salah satu
tujuan dari pembelajaran bahasa Jawa di SD selain agar siswa dapat terampil
berkomunikasi secara lisan dan tulisan adalah untuk melestarikamitaiayang
terkandung di dalam kebudayaan Jawa.
1. Bahasa Jawa

Bahasa Jawa merupakan salah satu bahasa daerah. Bahasa daerah
berfungsi sebagai alat komunikasi antar anggota masyarakat dapaken ciri

khas daerah tersebut (Tim Pengembang Kurikulum 2@if) khas yang dimiliki
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oleh suatu bahasa itulah yang membedakan antara bahasa satu dengan bahasa
yang lain.

Bahasa Jawa merupakan salah satu bahasa daerah yang terdapat di
Indonesia sehigga perlu dilestarikan dan dikembangkan supaya tidak hilang
keberadaannya. Tim Penyusun Kurikulum Bahasa Jawa (2004) menyebutkan
pelestarian dan pengembangan bahasa Jawa didasarkan beberapa hal, diantaranya:
a. Bahasa Jawa sebagai alat komunikasi sebagsar penduduk di Pulau Jawa.

b. Bahasa Jawa memperkokoh jati diri dan kepribadian orang Jawa

c. Bahasa Jawa, termasuk didalamnya sastra dan budaya Jawa, mendukung
kekayaan khasanah budaya bangsa.

d. Bahasa, sastra, dan budaya Jawa meupakan warisan budaya adiluhung

e. Bahasa, sastra, dan budaya Jawa dapat dikembangkan untuk menidfekung
skill.

UU no 20 tahun 2003 dalam tambahan lembaran Negara RI tahun 2003
no 4301, khususnya pasal 37 ayat 1 dijelaskan bahan kajian bahasa Indonesia,
bahasa daerah, dan bahasa asimgya® pertimbangan: Satuahasa Indonesia
merupakan dhasaNasional. Duapahasa daerah merupakaahbsa ibu peserta
didik. Tiga, kmhasa asing terutaméahasa Inggris merupakan bahasa
Internasional yang sangat penting kegunaannya dalam pergaulan Blahasa
daerah ditempatkan sebadmihasa penting dalam undangdang karengada
umumnyabahasa daeramerupakan yangertama kaldigunakarsebelum anak

anak mengenddahasd\asional ataupundhasa ging.
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Fungsi mata pelajaran Bahasa Jawa di SekolalarDgSD)/Madrasah
Ibtidaiyah(MI) sesuai dengan kedudukBahasaJawa sebagaBahasa daerah
adalah (1) sarana peningkatan kompetensi berbahasa Jawa dalam rangka
pelestarian dan pengembangan budaya Jawa, (2) sarana peningkatan kompetensi
berbahasa Jawa untwderkomunikasi di dalam keluarga dan masyarakat, (3)
sarana pengenalan bahasa Jawa sebagai salah satu kecakapdifiehstlp, ((4)
sarana penyebarluasan pemakaian bahasa Jawa yang baik dan benar untuk
berbagai keperluan, (5) sarana pembentukan madagia yang berbudi pekerti
luhur, (6) sarana pendukung dan pemerkaya khasanah budaya bangsa (Dinas
pendidikan provinsi DIY, 2005: 2).

Prinsip pembelajaran Bahasa Jawa di SD (Sri Hertanti Wulan, 2010: 45)
adalah sebagai berikut:

1) Prinsip motivasi
Motvasi adlah daya dorong seseorang untuk melakukan suatu kegiatan.
Motivasi ada yang berasal dari dalam atau intrinsic da nada yang timbul akibat
rangsangan dari luar atau ekstrunsik. Motivasi intrinsik akan mendorong rasa
ingin tahu, keinnginan mencoba, mandiian ingin maju.

2) Prinsip latar
Pada hakikatnya siswa telah memiliki pengetahuan awal. Oleh karena itu
dalam pembelajaran guru perlu mengetahui pengetahuan, keterampilan, dan
pengalaman yang telah dimiliki siswa sehingga kegiatan belajar mengajar

tidak beraval dari suatu kekosongan.
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3)

4)

5)

6)

ini,

Prinsip menemukan
Pada dasarnya siswa memiliki rasa ingin tahu yang besar sehingga potensial
untuk mencari informasi guna menemukan sesuatu. Oleh karena itu, bila
diberi kesempatan untuk mengembangkan potensi tersebut siswaailasa
senang atau tidak bsan.
Prinsip belajar sambil melakukalegrning by doing
Pengalaman yang diperoleh memaluai bekerja merupakan hasil belajar yang
tidak nudah terlupakan. Oleh karna itu, dalam proses belajar mengajar
sebaiknya peserta didik diakan untuk melakukan kegiatan at@arning by
doing
Prinsip belajar sambil bermain
Bermain merupakan kegiatan yang dapat menimbulkan suasana gembira dan
menyenangkan sehingga akan dapat mendorong siswa dan menyenagkan
sehingga akan dapat mendorong siswéuki melibatkan diri dalam proses
pembelajaran. Oleh karena itu, dalam setiap pembelajaran perlu diciptakan
susasana yang menyenagkan lewat kegiatan bermian yang kreatif.
Prinsip hubungan sosial
Dalam beberapa hal kegiatan belajar akan lebih berhasdikkgakan secara
berkelompok. Dari kegiatan kelompok siswa tahu kekurangan dan kelebihan
sehingga tumbuh kesadaran perlunya interaksi dan krja sama dengan orang
lain.

Menyikapi masalah kurang diperhatikannya pelajaran bahasa Jawa saat

upaya paling tepat dan efektif dalam pelestarian kebudayaan dan bahasa
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Jawa adalah melalui jalur pendidikan, yaitu melalui pembelajaran bahasa dan

sastra Jawa dalam kerangka budaya Jawa yang ada dalamg-masing daerah.

Pembelajaran &hasa Jawa adalah kegiatan oal@angka membelajarkan siswa

pada mata pelajaraBahasa Jawa baik menyangkut penyusunan rencana

pembelajaran, penyajian materi maupun evaluasi hasil belajar.

Agustinus Ngadiman (konggres bahasa Jawa IV, 1991: 74) menyatakan

beberapa alasd#ahasa Jawa djarkan di sekolah, yaitu:

a. Bahasa Jawa mulai luntur

b. Agar generasi muda sekarang dan mendatang tidak lupa tradisi dan budaya
Jawa.

c. Banyak generasi muda suku Jawa yang tidak bisa berbicara dengan bahasa
Jawa.

d. Pengajaran bahasa Jawa dapat mendidik buditpeker

e. Agar orang Jawa dapat menggunakan bahasa Jawa dengan tepat.

f. Orang Jawa harus tahu, dan mampu berbahasa Jawa.

g. Pengajaran bahasa diseKolah merupakan salah satu usaha untuk memelihara
bahasa Jawa.

h. Pengajaran bahasa Jawa mengajarkan anak didik untukilaéxpsantun.

i. Agar bahasa Jawa tidak ditelan masa.

J. Agar bahasa Jawa tidak terdesak oleh bahabkasa lain yang telah diajarkan
diskeolah.

k. Dewasa ini banyak orang Jawa kehilangan nyawanya.
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Bahasa Jawa adalah bagian dari budaya Jawa yang memiliki ciuskiasg
perlu dan harus dipertahankan.

Mata pelajaran Bahasa Jawa dalam pelaksanaannya S juga

mempunyai tujuaitujuan tertentu. Sudjarwadk¢nggres Bahasdawa VI, 1991:

74) menjelaskan tujuan pembelajaBahasa Jawa bagi siswa sekolah dasar yaitu:

a.

b.

Siswa menghargai dan membanggakan bahasa Jawa sebagai bahasa daerah
dan berkewajiban mengembangkan serta melestarikannya,

Siswa memahami bahasa Jawa dari segi bentuk, makna, dan fungsi serta
menggunakannya dengan tepat untuk bermavaceam tujuan keperluan,
keadaan, misalnya di sekolah, di rumah, di masyarakat dengan baik dan benar,
Siswa memiliki kemmapuan menggunakan bahasa Jawa dengan baik dan
benar untuk meningkatkan keterampilan, kemampuan intelektual (berpikir
kreatif, menggunakan akal sehat, menerapkamampuan yang berguna,
menggeluti konsep abstrak, dan memecahkan masalah), kematangan
emosional dan sosial, dan

Siswa dapat bersikap positif dalam tata kehidupan shhari
dilingkungannya.

Menambhakan pendapat di atasyikulum Bahasa, Sastra, damudaya

Jawa tahun 2010 menyebutkan bahwa tujuan muatan lokal bahasa, sastra, dan

budaya Jawa ialah agar siswa memiliki kemampuan sebagai berikut.

a.

Berkomunikasi secara efektif dan efisien sesuai dengan etika dan unggah
ungguh yang berlaku, baik secara lisagaupun tulis.

Menghargai dan bangga menggunakanalisa Jawa sebagai sarana
komunikasi dan sebagai lambang kebanggaan serta identitas daerah.
Memahami Bihasa Jawa dan menggunakannya dengan tepat dan kreatif untuk
berbagai tujuan.

Menggunakan Bhasa Jawa twk meningkatkan kemmapuan intelektual, serta

kematangan emosional dan sosial.

28



e. Menikmati dan memanfaatkan karya sastra dan budaya Jawa untuk
memperhalus budi pekerti, serta meningkatkan pengetahuan dan kemampuan
berbahasa.

f. Menghargai dan membanggakan sastawa sebagai khazanah budaya dan
intelektual manusia Indonesia.

Ruang lingkup muatan lokal Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa tahun 2010
mencakup komponen kemampuan berbahasa, kemampuan bersastra, kemampuan
berbudaya yang meliputi aspakpek mendengarkamményimak), berbicara,
membaca, damenulis. Di dalam kegiatan pembelajaranhBsa Jawa dbD,
keterampilarketerampilan tersebut dikembangkan berdasarkan ketentuan yang
tremuat dalam kurikulum pendidikan dasar yang telah ditetapkan untuk mencapai

tujuan padidikan nasional.

2. Aksara Jawa

Kebudayaan Jawa mengandung berbagai aspek, salah satunya ialah adanya
huruf Jawa. Huruhuruf dalam kebudayaan Jawa sering disebut deaksara
Jawa. Aksara Jawa merupakan salah satu peninggalan budaya yang tidak ternilai
harganya. Bentukksara dan seni pembuatannya pun menjadi suatu peninggalan
yang patut untuk dilestarikan.

Padmosoekotjo (1989: 13) menyebutkan bahwa akkawa disebut juga
dengan namakaaralegena.Aksara Jawa berasal dari kalanta = untudan

wyarjana = aksara Dentawyanjanasalugune ateges aksara untu, nanging
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lumrahe ditegesicarakan yaiku uruturutane Aksara Jawa wiwit salmn (ha)

tekan “:n] (nga).

Abjad yang digunakan dalam ejaan bahasa Jawa pada dasarnya terdiri dari
dua puluh aksara yang rsdat silabik (suku kataan). Setiap satu aksara
melambangkan satu suku kata (Tim Penyusun Pedoman Penulisan Aksara
Jawa,1994: 5). Hal tersebut membuat aksara Jawa berbeda dari aksara Latin yang
bersifat fonemik, yaitu satu aksara atau satu huruf melarkbangatu fonem.
Perbedaan lain aksara Jawa dengan aksara Latin ialah pada bentuknya.

Adapun aturan dan contoh penuliséksara Jawa secara lebih rinci sesuai
dengan panduan Tim Penyusun Pedoman Penulisan Aksara Jawa (1994) sebagai
berikut.

a. Aksara Jawa Legnha

Aksaralegenamerupakan aksara Jawa pokok yang jumlahnya 20 buah.
Tatacara penulisan aksara Jawa tidak mengspasj sehingga penggunaan
pasangan dapat memperjekhssterkata.

Tabel 1.Aksara Jawalegena

Aksara Jawa Legena
m 6l IN) T (1
ha na ca ra ka
Nl n AN 18] mn
da ta sa wa la
i M 1 Lm
pa dha Ja ya nya
@ m LN Mg 1
ma ga ba tha nga



http://id.wikipedia.org/wiki/Spasi

Contoh:
|| i VA2 s

Ibu tesih masak rawon.
b. Pasangan Aksara Jawa

Setiap suku kata tersebut mempunyai pasangan sebagai pendamping
aksara Jawa pokok. Pasangan berfungsi untuk mengikuti suku kata mati atau
tertutup, dengan suku kata berikyan kecuali suku kata yang tertutup oleh
wignyan cecakdan layar. Pasangan dipakai untuk menekan vokal konsonan di
depannya.

Tabel 2. Pasangan Aksara Jawa

Pasangan Aksara Jawa
ha na ca ra ka
da ta sa wa la
o T e B
pa dha Jja ya nya
C m on w [§]
ma ga ba tha nga
Contoh :
ﬂj\‘l({[]M| tumbas buku
| e uﬁb |

sinta panen kacang

AmUnmmN
L Bl

31



c. Sandhangan Swara
Sandhangaraksaa Jawa adalah penanda yang dipakai untuk mengubah
dan menambah bunyi aksara Jawa g@asangannyaSandhangan swarada 5,

yaitu :wulu, pepet, suku, talingantaling-tarung

1) Sandhangan Wul{§. -~ - )
Sandhangan Wulwdigunakan untuk melambangkan suara/volddlam suatu

suku kataSandhangamvulu ditulis di atas bagian akhir aksara.

Contoh :
ﬂ.ﬁ ﬂ_ﬁ pipi
ANNK siji

Sandhangan Sulkdigunakan untuk melambangkan suara/vakeblam suatu
suku kataSandhangasukuditulis serangkai dengabagian akhir aksara.

Contoh :

mﬂllﬁﬂll tuku
i ook

3) Sandhangan Pepdgt < ¥
Terdapat dua aturan penggunaaandhangan pepedalam aksara Jawa,
yaitu:

a) Sandhangan Pepetdigunakan untuk melambangkan suara/vo&adli

dalam suku kate&Bandhangapepetditulis di atas bagian akhir aksara.
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5)

Contoh :

@)
W nedha

O o
U sepi
b) Sandhangarpepettidak digunakan dalam menulis suku katgadan le

yang bukan dipakai sebagai pasangan. Akeailambangkan dengan (

ﬂﬂ) dan aksarée dilambangkan denga|ﬂ3 )-

Contoh:
T rega
ﬂé} U lenga

Sandhangan talingligunakan untuk melambangkan suara/vakali dalam
suatu suku kata.Sandhangantaling ditulis di depan aksara yang

melambangkan suku kata bersué@ra

Contoh :
ol ﬂ] Ll saté
i dhéwé

Sandlngan Talingtarung( ﬂ'l ...... 2)
Sandhangan talingarung digunakan untuk melambangkan suara/vakali
dalam suatu suku katé&andhangan taling tarung ditulis didepan dan

dibelakang (mengapit) aksara.
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Contoh :

O
mnn]mnz
kebo

ﬂ]ﬂﬁﬂZﬂlﬂﬁm

toko
d. Sandhangan Panyigg Wanda
Sandhangarpanyigeg atausandhangarpenanda konsonan mati terdiri dari 4,

yaitu: wignyan layar, cecak danpangkon
1) Wignyan ( %)
Sandhangan wignyadigunakan untuk melambangkan konsormasebagai

penutup kataSandhangamvignyanditulis di belalang aksara.

Contoh :
mﬂK% gajah
ANY

% sawah

7
2) Layar ()

Sandhangan layadigunakan untuk melambangkan konsonan mgebagai

penutup kata)Sandhangatayar ditulis di atas bagian akhir aksara.

Contoh :
/
13N pasar
/
LTIN bakar
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3) Cecak (- )
Sandhangan ce&adigunakan untuk melambangkan konsomam sebagai

penutup suku kat&andhangacecakditulis di atas bagian akhir aksara.

Contoh :
I wayang
ﬂSTI ﬂﬂﬂ tiyang

(a) Sandhangarctecakditulis dibelakangsandhangan wuldalam suku kata

yang bersuara vokal

Contoh:
LUlL saring
N piring

(b) Sandhangarcecak ditulis didalam sandhangan pepedalam suku kata

yang bersuara vocal

Contoh :
uiam

ql puyeng
A

FL suweng

(c) Sandhangan Wyanjana

Sandhangan wyanjareda 3, yaitu cakra, keretdanpengkal.
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1)

2)

3)

Cakra (=)
Sandhangancakra digunakan untuk melambangkan bunya pada suatu
aksaraSandhangamakraditulis serangkai dengan aksara.

Contoh :
E},&ﬁ]n ﬂﬂ]/ﬂ prajurit

@ﬂ]ﬂﬁnlw kraton
Keret (&)

Sandhangan keretligunakan untuk melambangkan bumg yang diikuti

“

-
dengan bunypepet (... ... ) yangdilekatkan pada konsonan lain dalam satu
suku kataSandhangatkeretditulis serangkai dengan aksara.

Contoh :

«@{gn] 1 "]n;] srengéngé

'
ﬂéﬂl Bl @,ﬂ kreteg

Sandhangan pengkaligunakan untuk melambangkan konsonan yang
dilekatkan pada konsonan lain dalamusatiku kata.Sandhangarpengkal

ditulis serangkai dengan aksara.
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Contoh :

L élJ] bakpya

ﬂ]ﬂmzyﬂ % kopyah

(d) Sandhangan Pangkor@L/n )
Sandhangan Pangkodigunakan untuk melambangkan konsonan mati
atau penutup dalam suatu suku k&@andhangarpangkonditulis di belakang

aksara yang dimatikan.

Contoh :
LTI

J Bapak
il ﬂiﬂ/ﬂ anak

() Sandhangarpangkondapat dipakai sebagai batas bagian kalimat atau
rincian yang belum selesai.

Contoh : aku tuku tas, setip, lan buku
<2 o
i \HLI]ﬂLﬂﬂLI]ﬂI@llﬂ rU Ilﬂlﬂjr]ﬂﬂlﬂ 11) |l.“1L|1ﬂL

(i) Sandhangarpangkonuga dapat digunakan untuk menghankhn tulisan
aksara Jawa bersusun lebih dari dua tingkat atau agar tidak terjadi
penggunaan pasangan lebih dari 3 dalam satu kalimat.

Contoh :

O o o
LTI

m. benik klambi
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C. Keterampilan dalam Pembelajaran Aksara Jawa

Keterampilan beasal dari kata dasar terampilngaberarti cakap dalam
menyelesaikan tugas, mampu, dan cekatan. Hal tersebut didukung oleh pendapat
Soemarjadi (2001: 2) menyatakan bahwa keterampilan sama artinya dengan kata
cekatan. Terampil atau cekatan adalah kepandaian melakukan sesuatu pekerjaan
dengan cepat dan benar. Terampil lebih mendalam dari sekedar memahami. Untuk
bisa terampil diperlukan latihdatihan dan praktik yang bisa memberikan
stimulus pada otak agar bisa semkain terbiasa terhadap suatu hal.

Keterampilan mengandung unsur kemampugaifu kemampuan olah
pikir (psikis) dan kemampuan olah fisik. Keterampilan pada dasarnya ialah
potensi yang ada pada diri manusia. Keterampilan dapat dikembangkan melalui
jalan pendidikan dan pelatihan yang berkelanjutan dengan tujuan untuk
memaksimalkanungsi perkembangan manusia sehingga dapat menjadi manusia
yang seutuhnya.

Dari uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa keterampilan ialah
suatu kemampuan atau kecakapan yang dimiliki oleh manusia untuk melakukan
sesuatu melalui aktifitas belajar dengeepat, dan tepat yang dapat diperoleh
melalui latiharlatihan yang berkesinambungan, terus menerus, dan terstruktur
sehingga menjadi suatu kebiasaan.

1. Keterampilan Membaca Aksara Jawa

H.G Tarigan (1985: 7jnenyatakan bahwmembaca adalah suatu proses

yang dilakukan serta yang digunakan oleh pembaca untuk memperoleh pesan

yang hendak disampaikan oleh penulis melaui mediakataatau bahasa tulis.
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Membaca adalah suatu kemampuan berbahasa yang sebaiknya dibimbing secara
mendalam, penuh makna, dan dihulkarg dengan kemamuan menulis dan
berpikir (Sri Hertanti Wulan, 2010: 35) menyatakan bahwa. Belajar membaca
memerlukan keterampilan yang berhubungan dengan pendengavadgitorfy

skill) dan keterampilan visualviual skil). Untuk dapat memadukan bunyi
bahaa dan simbol (aksara) diperlukan kemampuan membedakan membedakan
aksara yang satu dengan aksara yang lain dan membedakan bunyi bahasa yang
satu dengan bunyi bahasa yang lain.

Dari definistdefinisi dan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan
bahwa kérampilan membaca aksara Jawa merupakan kemampuan atau
kecakapan yang harus dimiliki oleh siswa (pembaca) untuk melakukan sesuatu
melalui aktifitas belajar yaitu memadukan bunyi bahasa dan sisithbbl aksara
Jawa untuk dapat mengerti maksud/pesan yaegdkamdung didalamnya.
Keterampilan membaca aksara Jawa dapat diperoleh melalui latihan yang

berkesinambungan agar menjadi suatu kebiasaan dan kecakapan.

2. Keterampilan Menulis Aksara Jawa

H.G Tarigan (2008: 22) menyatakan bahwa menulis ialah menurunkan
atau melukiskan lambadgmbang grafik yang menggambarkan suatu bahasa
yang dipahami oleh seseorang, sehingga eomagg lain dapat membaca
lambanglambang grafik tersebut kalau mereka memahami bahasa dan gambaran
grafik-grafik tersebut. Menulis adalah a&au kemampuan berbahasa yang tidak

datang dengan sendirinya melainkan harus dilalui dengan latihan dan praktik yang
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banyak dan teratur. Menulis bukan hanya menyalin tetapi juga merupakan cara
mengekspresikan pikiran dan perasaan kedalam larbargang tukan.

Menulis merupakan kemampuan berbahasa yang digunakan untuk
berkomunikasi secara tidak langsu(fsabarti Akhadiahdkk, 1991: 103117)
menyatakan bahwa kemampuan menulis merupakan kemampuan yang kompleks,
yang menuntut sejumlah pengetahuan dan ketgtan sekaligus. Pada dasarnya
keterampilan menulis sangat erat kaitannya dengan keterampilan membaca. Hal
tersebut didukung oleh pendapat H.G Tarigan (2008: 4) yang menyatakan bahwa
apabila kita menuliskan sesuatu, pada prinsipnya kita menginginkaantutis
bisa dibaca oleh orang lain atau minimal agar bisa dibaca oleh diri sendiri.

Dari definistdefinisi dan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan
bahwa keterampilan menulis aksara Jawa merupakan kemampuan atau kecakapan
yang dimiliki oleh siswa uk melakukan sesuatu melalui aktifitas belajar yaitu
menyalin dan menyusun simbsimbol huruf/aksara Jawa menjadi sebuah kata
atau kalimat dengan cepat, dan tepat yang dapat diperoleh melalui-latihan

yang berkesinambungan.

D. Karakteristik Siswa K elas VI Sekolah Dasar

Karakteristik berasal dari kata karakter yang berarti-sifat kejiwaan,
akhlak atau budi pekerti yang membedakan seseorang dengan orang yang lain.
Karakteristik dimiliki oleh setiap individu yang membedakannnya dengan
individu lain. Lingkungan, keluarga, pergaulan, dan usia merupakan beberapa

aspek yang dapat mempengaruhi karakteristik seseorang.siggiaSD yang
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berkisar antar -12 juga menjadikan siswsiswa tersebut mempunyai suatu
karakteristik tertentuSyaiful Bahri Djamaah (2008: 123) menyatakan bahwa:

Masa usia sekolah adalah masa matang untuk sekolah. disebut
masa sekolah karena anak sudah menamatkan tamanKera sebagai
lembaga persiapan bersekolah yang sebenarnya. Disebut masa matang
untuk belajar karena anakdah berusaha untuk mencapai sesuatu tetapi
perkembangan aktivitas bermain yang hanya bertujuan untuk
mendapatkan kesenangan pada waktu melakukan aktivitas itu sendiri.
Disebut masa matang untuk bersekolah karena anak sudah menginginkan
kecakaparkecakapararu, yang dapat diberikan oleh sekolah.

Kelas VI digolongkan dalam kelas tinggi di Sekolah Dasar. Hal tersebut
didukung oleh pendapat Rita Eka lzzaty (2008: 116) masa-kelas tinggi
sekolah dasar berlangsung antara usia 9/10 tetith3 tahun, biasgya mereka
duduk dikelas 4, 5 atau 6. Siswa pada fase kelas tinggi mempunyai 5 sifat khas,
yaitu:

(2) Perhatiannya tertuju kepada kehidupan praktis sélaar;

(2) ingin tahu, ingin belajar, dan realistis, (3) timbul minat kepada

pelajaranpelajaran khusus,4] anak memandang nilai sebagai ukuran

yang tepat mengenai prestasi belajarnya disekolah, (5)aarak suka
membentuk kelompok sebaya atau peergroup untuk bermain bersama,
mereka membuat peraturan sendiri dalam kelompoknya.

Anak kelas VI SD sebagian bedaerusia sekitar 2@2 tahun. Nandang
Budiman (2006: 4415) menggolongkan anak berusia 10 hingga 12 tahun
kedalam perkembangan kognitif periode operasional konkret yang bercirikan
anak mempunyai pemikiran yangversible (dapat dipahami dalam dua arah),
mulai mengkonservasi pemikiran tertentu, adaptasi gambaran yang menyeluruh,

melihat suatu objek dari berbagai sudut pandang, mampu melakukan seriasi

(kekekalan), dan berpikir kausalitas (penyebab terjadi suatu kejadian).
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Perkembangan bermain kognitif &nasia 612 tahun termasuk dalam
tahap permainan dengan peraturganfes with rulés sehingga dalam kegiatan
ini, anak sudah memahami dan bersedia mematuhi aturan permainan, peraturan
dapat diubah sesuai kesepakatan orang yang terlibat dalam permaikan asa
tidak terlalu menyimpang jauh dari aturan umumnya (Andang Ismail, 2006: 42).
Misalnya bermain kasti, galak asin, atau gobak sodor, ular tangga, monopoli,

kartu, bermain, bermain tali dan semacamnya.

E. Kajian tentang Media Scrabble Hanacaraka

Scrabble merupakan salah satu jenis permainan modern yang dapat
digunakan dalam pembelajaran bahasa yang biasa disebut depgansgame
atau funworder(Soeparno, 1988: 7%6). Permainarscrabbleini ada kaitannya
juga dengan silang datar yaitu dalam hal mengaakkotak dengan huruf
sehingga membentuk sebuah kddaftar kata yang dibentuk dalam permainan
scrabble ini harus merupakan kata yang mempunyai makna atau kata baku.
Soeparno menambahkan peralatan untuk berstaabblesebagai berikut:

(1) Papan kartoberkotak kotak yang terdiri atas berbagai warna.
Warnawarna tersebut menentukan besar kecilnya nilai. (2) Kepingan
kepingan kayu atau plastik yang bertuliskan huruf, itiap huruf
mempunyai nilai tertentu. (3) Tempat untuk menderetkan kegingan
kepingan kayu berhuruf itu agar dapat tegak sehingga pemain lain tidak
dapat melihat hurithuru tersebut

Adapun cara melaksanakan permainan ini ialah sebagai berikut.
1. Jumlah pemain empat orang.

2. Setiap pemain sudah barang tentu harus menguasai peraturamaerma

3. Secara bergiliran para pemain mengisi kekatak yang tersedia.
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. Cara mengisi kotakotak hampir sama dengan silang datar. Jika pada silang
datar kita harus menuliskan huruf, maka dalsenabble kita tidak harus
menulisnya lagi, akan tetapi cukup den menaruh kepingékepingan
papan/plastik.

. Katakata yang diisikan itu harus katata yang ada didalam kamus, bukan
kata seru, bukan singkatan, dan bukan nama diri.

. Salah seorang siswa yang kebetulan tidak ikut bermian diminta mengawasi
permaian sekaligs mencatat nilai dan harus selalu siap dengan kamus.

. Apabila pemain dengan betul dapat menyusun Hunuif tersebut menjadi
kata, maka ia akan mendapatkan sejumlah nilai. Perhitungan nilai didasarkan
atas:

a) Banyaknya huruf yang dipasang atau panjang pekal@a yang disusun.

b) Besar kecilnya nilai setiap huruf.

Q=10 Z=10 H= 3
X=8 J= 8 0=1
K=5 S= 1 =1
M=3 A= 1 T=1

c) Letak huruf pada warna kotak.

. Apabila ada pemain yang melakukan kesalahan, maka ia didenda sejumlah
nilai yang mestinya akan ia peroleh. Kesalahan tersebut terjadi karena kata
yang disusun tidak terdapat dalam kamus, kata salah ejaan, atau salah struktur

morfologinya. Kesalahan struktur morfologis misalnya seorgegnain
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menambahkan afikés pada kata yang Isa&rusnya tidak perlu menggunakan

afiksT s tersebut.

9. Permainan diakhiri setelah semua huruf terpasang ata setelah para pemian

tidak dapat lagi memasang huruf yang masih dimiliki. Pemenang ialah pemain

yang dapat mengumpulkan nilai paling banyak (Soepd®®0:77).

F. Kajian mengenai Model Pengembangan

Model pengembangan perangkat pembelajaran dikembangkan oleh Borg

Walter. R & Meredith Gall. Model penelitian pengembangan ini terdiri dari 10

langkah (1987: 775). Langkdangkah tersebut adalah sebagai berikut

1.

Research and information collecting,

Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan data yang meliputi
wawancara, observasi, dan mempersiapkan laporan untuk pengembangan
awal.

Planning

Merencanakan penelitian dan pengembangan meliputi penjabaran
kemanpuan peneliti, menentukan objek yang akan dikembangkan, dan
mempersiapkan instrumen penilaian untuk produk.

Develop pleliminary form of product

Pengembangan produk awal meliputi pengumpulan bahan/materi yang
akan digunakan, buku pegangan, dan alat evaluasi

Preliminary field testing

Uji coba pendahuluan mencakup 1 sampai 3 sekolah, jumlah subjek 6
sampai 12 subjek. Wawancara, observasi, dan angket digunakan untuk
mengunpulkan data dan dianalisis.

Main product revision

Melakukan revisi terhadap produk awaksai dengan saran pada uji coba
pendahuluan.

Main field testing

Uji coba utama mencakup 5 sampai 15 sekolah, jumlah subjek 30 sampai
100 subjek. Preest dan postest dilakukan dalam uji coba utama guna
memperoleh data kuantitatif. Hasil yang diperoleldlach uji coba
dievaluasi.

. Operational product revision

Melakukan revisi terhadap produk sesuai dengan saran pada uji coba
utama.
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8. Operational field testing

Uji coba pendahuluan mencakup 10 sampai 30 sekolah, jumlah subjek 40

sampai 200 subjek. Wawancardyservasi, dan angket digunakan untuk

mengunpulkan data dan dianalisis.
9. Final product revision

Melakukan revisi terhadap produk sesuai dengan saran pada uji coba

lapangan.

10. Dissemination and implementations

Menunjukkan hasil akhir atau produk akhir kepada ah

Langkah penelitian pengembangan oleh Borg & Gall (1987: 775) dimulai
dengan mengumpulkan data, mengobservasi kondisi siswa, ruang kelas,
lingkungan sekolah, buku pelajaran, kurikulum yang sedang digunakan dan
melakukan persiapan untuk penelitian. Kisnddan kebutuhan siswa menjadi
bahan pertimbangan utama dalam menentukan langkah selanjutnya vyaitu
mengenai hal atau objek yang akan diteliti untuk dikembangkan demi
keberhasilan proses pembelajaran.

Setelah melakukan mengumpulan data dan menganalmigukan siswa
dilanjutkan dengan merencanakan penelitian. Dalam proses merencanakan
meliputi pembuatan kidtisi penilaian, menentukan tujuan dari penelitian
pengembangan, menentukan kelas yang akan diobservasi proses pembelajarannya,
menentukan skala upoba, dan mempersiapkan instrumen.

Pengembangan draf berupa rancangan media pembelajaran yang akan
diteliti dan dikembangkan meliputi pengumpulan buku panduan, alat evaluasi
(tes), menyusu pola atau desain awal mediaengembangan draf dilanjutkan
denganproses pembuatan media sesuai dengan desain awal. Produk yang sudah

dibuat kemudian dikonsultasikan kepada ahli untuk mendapatkan penilaian

(expert judgemeitsebelum diujicobakan kepada subjek penelitian yaitu siswa
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dan guru. Ahli yang ditunjuk untuk mematikan penilaian terhadap media ada dua
yaitu, ahli materi dan ahli media. Ahli materi bertugas mengkoreksi mengenai
materi, baik dari segi bahasa maupun tata tulis. Ahli media bertugas memberikan
penilaian terhadap media yang dikembangkan secara keselurBhda proses
konsultasi dan validasi kepada ahli juga dilakukan beberapa perbaikan sesuai
dengan komentar, saran, dan kritik dari ahli. Ahli yang yang memberikan
penilaian terhadap media merupakan orarang yang sudah kompeten
dibidangnya.

Uji coba dlakukan setelah media selesai divalidasi oleh ahli. Ada tiga
tahap uji coba dalam penelitian pengembangan menggunakan model yang
adaptasi dari Borg & Gall (1987: 775) yaitwji coba pendahuluan, uji coba
utama, dan uji coba lapangan. Media yang sudghatibakan kemudian direvisi
sesuai dengan saran dan komentar dari subjek uji coba. Revisi diperlukan untuk
menghasilkan produk media yalayakdan efektif digunakan.

Tahapan akhir dari penelitian dan pengembangan adalah implementasi.
Produk media yang dah selesai melewati tahtghap penelitian dan
pengembangan selanjutnya didiseminasikan atau disebarluaskan agar dapat

diguanakan oleh lingkungan yang lebih luas.

G. Pengembangan Scrabble Hanacarakasebagai Media Pembelajaran
Aksara Jawa

Agnes Wiwik Wigati (2009: 14) menjelaskan bahwaanak usia SD
dikatakan anak usia bermain, ketika aaalek merasa bosan dengan pekerjaan

yang dilakukanya, pelajaran, dan tugagas rumah maka yang dilakukannya
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adalah bermain. Apabila anak sudah melakukan aktivitas dibeevahmpuannya
maka yang akan dilakukann untuk mengalihkan kebosanannya adalah melakukan
permainan, apapun bentuknya.

Proses pembelajaran keterampilan menulis aksara Jawa toteBiswa
untuk bisa menghafal kaara Jawa besertasandhangandan pasangannrg.
Tidak hanya menghafal, siswa juga harus bisa membaca dan menulis kata dan
kalimat sederhana dalam bentuk aksara J@akupan materi yang terlalu banyak
dan luas dapat menimbulkan kejemuan dan kebosanan siswa dalam belajar. Di
dalam upaya mengatasi kelaman anak dalam hal ini siswa SD selama proses
pembelajaran membaca dan menulis aksara Jawa maka perlu dihadirkan suatu
media pembelajaran yang menarik. Pemakaian media pembelajaran yang menarik
selama proses belajar dapat membangkitkan keinginan dast yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa
pengaruh psikologis bagi siswa (Oemar Hamalik, 1994:8)6

Scrabble hanacarakamerupakan permainascrabbleversi bahasa Jawa
yang kartu-kartu keecilnyabertuliskan aksara Jawa. Pengembangan permainan
scrabblehanacarakadiharapkan dapat digunakan sebagai cara menyajikan bahan
atau materi ajar menggunakserabbledengan tujuan agar siswa dapat menguasai
keterampilan membaca dan menulis aksara J8a@bble hanaaaka didesain
dengan warnavarna yang menarik dan materi yang sesuai untuk siswa kelas VI
SD sesuai dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar yang terdapat dalam
silabus dan kurikulum. Penggunaan warna yang sesuai dengan peeraj@un

mempertinggi efektivitas tampilan gambar. Warna dapat meningkatkan interaksi
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diantara mereka hanya jika implementasinya mengikuti prinsip dasar dari
penglihatan manusia. Petunjuk penggunaan warna yang efektif dapat ditinjau dari
petunjuk aspek psikologis, perceptualndagnitif (Agnes Wiwik Wigati, 2009:

42).

Mengadopsi dari langkalangkah permainascrabbleyang diungkapkan
Soeparno dalam buku Media Pengajaran Bahasa (1988), maka ldauggladih
permainarscrabble hanacarakaebagai berikut.

PANUNTUN DOLANAN

Pambuka:

a. Cacahe kertu aksara ana 300.

b. Ing saben saburine kertu aksara ana aksara pasanganne sing bisa
digunakake kanggo gawe tembung.

c. Sadurunge miwiti dolanan, murid kudu maca materi ing kaca ngarep.

d. Dolanan dilaksanakak nganggo cara lomba utawa kompetisi yaiku,
saben murid utawa klompok kudu cepepetan gawe tembung nganggo
kertu aksargstrategi pembelajaraberbasisTeams Games Tournampet

Tuntunan Cara Dolanan

1. Cacahe murid utawa klompok sing arep dolanan paling sithik 2.

2. Saben pemain njupuk kertu aksaraidkenerem.

3. Murid sing duwe kertu kosongan miwiti dolanan.

4. Yenora nemukertukosongan,murid kang njupuk kertaksaranyedhaki

aksara m duwe hak dadi pemain kapisaBanjur, kertu sing wis

dijupukkuwi mau diselehakeg papan.
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5. Kertu-kertu sing wis dijupukanjur diselehake ing papan.
6. Sabenmurid utawa klompok dolanamjupuk kertu aksara sing cocog

karotembungsing dikarepke

7. Nyungsun tembung kudu diwiwiti ing tengah kothak, lewat ga@
.Yen murid kapisan wis rampung gawe satembung, dolalan diterusake
dening murid utawa klompok kapindho lan saterus

8. Kertu-kertu aksara disungsun supaya dadi satembung. Yen kudu nganggo
pasangan, aksara pasangané kuwi wis ana ing saburiné aksara legena.

9. Carané nyungsun tembung kuwi isa diwiwiti saka sisih kiwva manengen
utawa saka ndhuwur mangisor.

10.Saben kotak ing papan sungsun tembung iku duwe biji 2, nanging yen
kertu aksara mu nglewati kotak werna ungu (kotak angka) iku duwe biji
pada karo aksara angka ing kothak kuwi.

11.Murid-murid kudu nyathet tembutsigmbung sing wis dita nganggo
kertu aksara lan ngetungacahé tembung uga biji

12.Dolanan rampung yen wis kentekan kertu aksara utawa kabeh murid wis

pasrah ora isa gawe tembung.

H. Penelitian Relevan
1. Program kreativitas mahasiswa Kewirausahaan (RMJniversitas Gajah
Madaya n g b e AjisakacSerdbbleAksara Jawa Sebagai Media Pelestari

Budaya Dan Alat Pembelajaran Aksara Jawa DekgarMe t h o d 0
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PKM-K tersebut dilaksanakan dengan tujuan untuk melestarikan
budaya Jawa dengan menyesuaikan pola hidup masyarakat dan meaimgkatk
nilai ekonomi limbah kayu yaitu dengan memanfaatkan limbah kayu tersebut
dibuat menjadi sebuah alat permainan edukatif. Pembsatahble ajisaka
dalam PKMK ini diprioritaskan untuk mencari profit dari awal produksi
sampai penjualarscrabbleajisakaberhasil diproduksi sejumlah 15 buah yang
terdiri dari paket Mas Eko, Mas Saka, dan Mas Aji dengan spesifikasi harga
yang berbeddeda.

Relevansi dengan penelitian yang telah dilakukan adalah adanya
persamaan jenis/objek yang disebutkan yatitabbleyang diharapkan dapat
menjadi alat pembelajaran. Di dalam PKM tersebut belum diketahui
bagaimana kelayakascrabble sebagai media pembelajaran mata pelajaran
bahasa Jawa khususnya pada pembelajaran keterampilan membaca dan

menulis aksara Jawa di tingkdd S

. Penelitian yang dilakukan oleh Agnes Wiwik Wigati dalam Tesis yang
berjudul AfPengembangan Media Pembel aj ar
Per mai nan Ul ar Tanggao tahun 2009.

Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan studi pustaka dan studi
lapangan. Sui pustaka dilakukan untuk mendapatkan landasan teori serta
mendalami kurikulum, standar kompetensi, kompetensi dasar, dan idikator
pada mata pelajaran IPA di SD. Studi lapangan dilakukan untuk mengamati

proses pembelajaran IPA di SD yang sebenarnya segteggetahui media
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pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam menjelaskan materi ataupun
konsep dalam IPA.

Penelitian dan pengembangan menghasilkan sebuah produk permainan
Ular Tangga yang telah dimodifikasi dengan memasukkan materi
pembelajaran IPA SD. Kd uji coba dan evaluasi tesis tersebut memiliki
penilaian kualitas pembelajaran yang baik dengan skor 4,32, penilaian dari
ahli materi mendapat skor 3,80, dan penilaian dari segi media media
mendapat skor 4,16 sehingga permaianan tersebut layak digusekagai
media pembelajaran IPA kelas V SD.

Relevansi dengan penelitian yang telah dilakukan adalah adanya
persamaan dalam mengembangkan sebuah permainan menjadi perangkat
pembelajaran dalam bentuk media pembelajaran untuk siswa dengan tujuan
agar siswa dpat belajar sambil bermain sesuai dengan tingkat perkembangan

anak usia SD.

Kerangka Pikir

Bahasa Jawa yang merupakan salah satu bahasa daerah di Indonesia harus

dilestraikan. Bahasa Jawa yang memiliki nildai tata krama, sopan santun yang

nantinya dpelajari, dilestarikan, dan dikembangkan menjadi miki positif

yang membawa dampak baik dalam kehidupan sosial. Bahasa Jawa merupakan

salah satu bahasa daerah .

Bahasa daerah  berfungsi sebagai alat komunikasi antar anggota

masyarakat dan merupakein khas daerah tersebuCiri khas yang dimiliki oleh
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suatu bahasa itulah yang membedakan antara bahasa satu dengan bahasa lain.
Salah satu ciri khas dakebudayaardawa ialah adanya aksara Jawa atau huruf
Jawa yang digunakan dalam bahasa tulis umekyampaikan pesan.

Belajar mengenai sastra dan budaya Jawa salah satunya dapat dilakukan
dengan mempelajari bagaimana cara membaca dan menulis aksara Jawa. Aksara
Jawa disebut juga dengan nama akisganayang terdiri dari 20 aksara. Abjad
yang digunkan dalam ejaan bahasa Jawa pada dasarnya terdiri dari dua puluh
aksara yang bersifat silabik (suku kataan).

Dalam pembelajaran bahasa Jawa di SD, siswa diharuskan untuk dapat
terampil membaca dan menulis aksara Jawa. Keterampilan membaca dan menulis
aksaa Jawa dapat diperoleh dengan jalan praktik dan latihan terus menerus.
Latihan terus menerus untuk memperoleh suatu keterampilan tertentu dapat
dilakukan salah satunya dengan kegiatan bermain. Di dalam sebuah permainan
terdahap aturaaturan bermain yangarus dipatuhi siswa.

Siswa kelas VI berada dalam tingkat perkembangan bermain kognitif yang
termasuk dalam tahap permainan dengan peraturgameS with the rul@s
Permainan yang dipilih disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang hendak
dicapai dan tigkat perkembangan siswa.

Untuk memudahkan siswa supaya mahir dalam keterampilan membaca
dan menulis aksara Jawa salah satu caranya ialah dengan menggunakan media
pembelajaran yang tepat. Media pembelajaran yang ada saat ini sudah sangat
banyak. Hal terdmit menuntut seorang guru untuk dapat memilih dan

menggunakan media belajar yang tepat didalam kelas khususnya dalam mata
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pelajaran bahasa Jawa. Suatu nilai tambah apabila guru kelas yang bersangkutan
yaitu guru kelas VI di SD Negeri Keputran A Yogyakadapat menciptakan

suatu media pembelajaran sendiri yang layak dan menarik untuk digunakan.
Media scrabble hanacarakanerupakan salah satu media pembelajaran yang
bertujuan untuk melatihkan keterampilan membaca dan menulis aksara Jawa
dengan cara yang aktlan menyenangkan.

Media scrabblehanacarakamerupakan salah satu bentuk inovasi media
pembelajaran yang diadaptasi dari permas@abbleyang telah didesain dengan
huruthuruf Jawa besertsandhangardan pasangannyayang dapat disesuaikan
dengan mate mata pelajaran bahasa Jawa yang diterapkan sesuai dengan
kurikulum yang berlaku.Scrabble hanacarakadapat dimainkan oleh siswa
dengan jumlah pemain 2 sampai 4 orang.

Kelebihan dari mediascrabble hanacarakadalah media pembelajaran
yang dapat mengkdnmasikan cara guru menyampaikan materi pelajaran disertai
usaha melestarikan aksara Jawa dengan diciptakannyaguapbhlehanacaraka
dengan desain/modelpapan dan karthartu aksara yang berwarmarni
sehingga diharapkan dapat menarik minat siswand&lelajar aksara Jawa.

Penggunaan medgcrabble hanacarakdapat diterapkan dengan strategi
pembelajaran TGTTeams Games Tournamgr¥ielalui kegiatan bermain, tidak
hanya menuntut perkembangan kognitif tetapi juga diharapkan akan
memunculkan motivasntrinsik siswa. Siswa kelas VI di SD Negeri Keputran A
Yogyakarta diharapkan dapat aktif dalam proses pembelajaran menggunakan

mediascrabble hanacaraka

53



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatResearch and Delopment
(RnD). Borg and Gall(Sugiyono, 2012: 9) menyatakan bahwa penelitian dan
pengembangan digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi - produk
produk pendidikan. Penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses untuk
mengembangkan suatu produljlbproduk baru ataupun produk yang sudah ada
dan dapat dipertanggungjawabkan.

Produk yang dapat dikembangkan tidak hanya dalam bentuk perangkat
keras (hardware), tetapi juga perangkat lunaKsoftware). Penelitian dan
pengembangan banyak digunakan untukngembangkan bahan ajar, media
pembelajaran serta manajemen pembelajaran (Nana Syaodih Sukmadinata, 2010:
164 &168). Dalam penelitian ini, penelitian dan pengembangan digunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk alat permainan edukatif

berupascrabble hanacaraka

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan menuBatrg and Gall(1987: 775) diuraikan
sebagai berikut.
1. Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi (kajian

pustaka dan pengamatan kelas).
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8.

9.

Melakukan perencanaan (mkfinisian keterampilan, perumusan tujuan,
penentuan urutan pembelajaran)

Pengembangan bentuk produk awal (penyiapan materi pembelajaran,
penyusunan buku materi, perlengkapan evaluasi, dan uji kelayakan kepada
ahli)

Melakukan preliminary field testing (da& wawancara, observasi, dan
kuesioner dikumpulkan dan dianalisis)

Melalakukan revisi terhadap produk utama (sesuai dengan saran dari hasil
preliminary field testiny

Melakukanmain field testing

Melakukan revisi terhadap produk operasional (revisi prodetddsarkan
main field testiny

Melakukanoperasional field testing

Melakukan revisi terhadap produk akhir

10.Mendeseminasikan dan implementasi produk

Prosedur atau rancangan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini

mengadaptasi dari beberapa model pergmgan Model yang menjadi acuan

dalam penelitian ini adalah model penelitian pengembaBgem and Gall(1987:

774786) yang kemudian langkdangkah penelitian dan pengembangan tersebut

dikelompokkan menjadi empat tahap utama vyaitu eksplorasi, pengesnbang

produk, uji coba, dan finalisasi. Visualisasi langkamgkah penelitian dan

pengembangan permainastrabble hanacarakasebagai media pembelajaran

keterampilan membaca dan menulis aksara Jawa adalah sebagai berikut.
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Gambar 1.

Skema perldgian dan pengembangan permair&srabble Hanacaraka
Diadaptasi dari Borg and Gall (1987) dal&amglish Syllabus for Elementary
School Teacher Education Departemelgh Ali Mustaditahun 2011

Penjelasan dari
scrabble hanacarakayang diadaptasi dari model penelitian dan pengembangan

Borg and Gall(1983: 774786) dan desain langkah penelitian dan pengembangan

gambar prosedur pengembangan media permainan

English Syllabus for Elementary School Teacher Education DepartertednAli

Mustaditahun 201ladabh sebagai berikut.
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1. Eksplorasi

Kegiatan eksplorasi meliputi studi pendahuluan dan analisis. Kegiatan
studi pendahuluan dan analisi dilakukan dengan menganalisi kurikulum, silabus
mata pelajaran bahasa jawa kelas VI SD, Hukku pelajaran bahashawa da
penggunaan media pembelajaran. Selain itu juga mengumpulan informasi yang
berkaitan dengan karakteristik mata pelajaran dan siswa, serta alokasi waktu.
Studi lapangan dilakukan untuk melihat secara langsorglisi lingkungan
sekolah, media pembelajaraproses pembelajaradi SD Negeri Keputran A
Yogyakarta Hasil dari tahap ini adalah untuk mengetahui perlu atau tidaknya
media pembelajaran bahasa jawa yang sesuai dengan tingkat perkembangan siswa
kelas VI SD.

Analisis dalam aspek pembelajaran juga dikdn meliputi: (a)
menetapkan materi pokok, (b) memilih SK dan KD, (c) membuat alat evaluasi
pembelajaran. Analisis dalam pembelajaran dilakukan dengan tujuan agar
penelitian dan pengembangan yang dilakukan sesuai dengan tujuan yang hendak
dicapai. Produkyang nantinya dihasilkan diharapkan akan dapat digunakan oleh
guru dan siswa sesuai dengan kurikulum yantpke di SD Negeri Keputran A
Yogyakarta.

Pada tahap ini juga mengkaji media pembelajaran yang ada dan digunakan
dalam kegiatan pembelajaran di S2deri Keputran A Yogyakarta, khususnya
media pembelajaran yang dipakai dalam mengajarkan aksara Jawa. Media yang
diguanakan oleh guru kelas VI di SD Negeri Keputran A Yogyakarta hanya

berupa chart/poster bertuliskan aksakaara Jawa yang ditempel di dimgl
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kelas. Siswa kurang aktif selama kegiagg@mbelajaran karena hanya mencontoh

aksaraaksara yang ada di dalam chart/poster kemudian mencatatnya di buku tulis.

2.

Pengembangan Produk

Pengembangan produk dilakukan melalui beberapa tahap. -Tattep

yangdilakukan adalah:

a.

b.

Pembuatamesain awal medi&crabble Hanacaraka

Mengumpulkan semua materi yang dibutuhkan

Pembuatan produk dengan memodifkasi perangkat permaicabbte
ajisaka dan scrabble bahasa Inggris

Mengemas produk awal media permainserabble hanacaraka dengan
memodifikasi huruhuruf dan cakupan materi yang mendukung untuk
digunakan sebagai media pembelajaran keterampilan membaca dan menulis

aksara Jawa siswa kelas VI 8DSD Negeri Keputran A Yogyakarta

Uji Coba Produk

Produk yang sudahildembangkan kemudian diuji cobakan kepada siswa

dan guru. Sebelum diuji coba, produk media yang dikembangkan terlebih dahulu

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. validasi dilakukan bertujuan untuk

memvalidkan dan mendapatkan penilaian bahwa mediabtat layak untuk diuji

cobakan. Adapun tahapan uji coba adalah sebagai berikut.

a. Produk diujicobakan secara perorangame( for one evaluatign yaitu

minimal 6 orang siswa.
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b. Melakukan uji kelompok kecilsfnall group evaluation kepada 30 siswa.
c. Melakukanuji kelompok besar atau lapangdiel( trial) kepada 40 siswa.

Revisi produk dilakukan berdasarkan penilaian hasil validasi oleh ahli
materi, ahli media, pengamatan guru, dan komentar siswa. Perbaikan/revisi
dilakukan terhadap desain maupun produk ysuph jadi dengan tujuan untuk

menyempurnakan media pembelajaran.

4. Finalisasi

Produk akhir yaitu mediaScrabble Hanacarakasebagai media
pembelajaran aksara Jawa untuk siswa kelasdiVED Negeri Keputran A
Yogyakarta telatsiap dan layak untuk digunakarMedia yang dikembangkan
sebelumnya telah dilakukan uji efektifitas untuk mengetahui apakah media
tersebut efektif atau tidak apabila digunakan oleh siswa kelas VI SD N Keputran
A Yogyakarta.

Penelitian ini mengembangkarpermainan susun kata yang kemudian
menghasilkan media pembelajaran berupa sebuah perangkat perstaaizvie
yang terdiri dari papan bermain, bidaklak kecil, dan buku materi serta panduan
bermain susun kat&crabbleyang akan dikembangkan adalatrabbleyang
telah dimodifikasi memdi sebuahscrabble hanacarakadengan kartu-kartu
bertuliskan aksara Jawa dan dikhususkan untuk pembelajaran keterampilan
membaca damenulis aksara Jawa siswa kelas dfISD Negeri Keputran A

Yogyakarta
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C. Uji Coba Produk
Sebelum dimanfaatkan secara umypmduk media pembelajaran yang
dikembangkan pada mata pelajaran bahasa Jawa untuk siswa kelas VI di SD
Negeri Keputran A Yogyakarta perlu dievaluasi terlebih dahulu yaitu dengan diuji
cobakan. Uji coba ini dilaksanakan untuk memperoleh masuiesukan mgaun
koreksi tentang produk yang telah dihasilkan. Berdasarkan maswukswkan dan
koreksi tersebut, sehingga kualitas media pembelajaran yang dikembangkan
benarbenar memenuhi kelayakan.
1. Desain Uji Coba
Uji coba dilakukan untuk mengetahui apakah produk timebia
pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan. Pada penelitian ini, tahap uji
coba dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu.
a) Tahap uji coba ahli
Pada tahap ini produk diuji coba oleh ahli media dan ahli materi. Hasil
dari uji coba ahli kemudian digikan dasar untuk merevisi produk. Tujuan
dari uji model atau desain media adalah untuk mengetahui apakah produk
pengembangan berupa medszrabble dengan modifikasi hurdfururf
menjadi aksara Jawa yang dikembangkan layak digunakan atau tidak.
Sebelum mdel (produk pengmbangan) diujicobakan terlebih dahulu
divalidasi oleh pakar/ahli ekpert judgemepnt Tujuannya adalah untuk
mengevaluasianmemvalidasi produk yang telah dikembangkan dari aspek
teoritis. Pada tahap ini dipilih satu orang ahli medreeda specialisj dan

satu orang ahli materi bahasdawa untuk melihat dan mencermati produk
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b)

d)

yang telah dihasilkan. Kedua ahtersebut diminta untuk memberikan
masukarmasukan dan koreksi tentang prosuk tersebut. Setelah model
divalidasi oleh ahli dan sudatlinyatakan layak maka langkah selanjutnya
adalah uji lapangan.

Tahap uji coba guru kelas

Pada tahap ini produk diujicoba oleh guru kelas VI SD Negeri
Keputran A Yogyakarta. Tujuan dilakukan uji coba pada guru kelas adalah
untuk mengetahui apakah mediangadikembangkan telah sesuai dan dapat
digunakan juga oleh guru. Sebagai seorang pendidik maka guru juga
diharapkan memberikan kontribusi berupa masukasukan dan saran untuk
perbaikan media yang dikembangkan.

Tahap uji lapangan awagbreliminary field es)

Uji lapangan awal ini bertujuan untuk memperoleh bblgkti empiric
tentang kelayakan produk media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun
pola uji lapangan awal di dalam bentuk uji coba perorangae o ong
dengan responden sebanyalkamorang sisva kelas VISD Negeri Keputran
A Yogyakarta Pemilihansubjek uji cobadilakukan secaraacak dengan
memperhatikan perbedaan kemempuan siswa berdasarkan informasi dari guru
kelas tempat dilakukannya uji coba.

Tahap uji lapangan utamandin field test

Uji lapangan utama bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan

proses pelaksaan atau dampak dari produk yang dikembangkan. Adapun pola

uji lapangan awal ini dalam bentuk uji coba kelompok kemmhdll group

61



evaluatior) dengan responden sebanyak 30 orangask®hlas VI SD Negeri
Keputran A Yogyakartayang dipilih secara acaklan heterogerdengan
memperhatikan kemmpuan siswa secara proporsional yaitu rendah, sedang,
dan tinggi berdasarkan informasi dari guru kelas.

Tahap uji lapangan operasionapérational feld tes}

Uji lapangan operasional adalah merupakan evaluasi lapafigleh (
evaluatior) yang bertujuan untuk mengetahui tingkat efektifitas produk yang
dikembangkan dan dengan melibatkan aktivitas tes el tes} dan tes
akhir (post test untuk dianabkis dengan uji t. pada tahap terakhir ini
melibatkansubjek uji cobadengan jumlah empat puluh (40) sisBabjek uiji
cobadipilih secara acak daneterogen dengan mmperhatikan kemampuan
siswasecara proporsional yaitu rendah, sedang, dan tinggi gerig kelamin
siswa

Masukanmasukanberupa komentar, saran, dan kritlari hasil uji
lapangan operasional inilahyang menjadi dasar akhir bagi pengembang
untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan praoduRrosedur
pelaksanaaruji coba sebagai berikut
1) Siswa mendapat penjelasan bahwa pengambang telah merancang media

alternatif untuk belajar aksara Jawa sambil bermain dan ingin mengetahui
reaksi siswa terhadap media tersebut.
2) Mengusahakan agar siswelakgsantai dan bebas bertanya apabila ada hal

yangkurang dipahami.
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3) Membagikan media untuk digunakan olstubjek uji coba yaitu siswa
kelas VIdi SD Negeri Keputran A Yogyakarta yang terdiri d&riorang
siswa untuk uji cobawal 30 siswa untuk uji cobatama dan 40 siswa

untuk coba lapangan

2. Subjek Uji Coba

Setelah produk pengembangan media pembelajaran aksara jawa berupa
perangkat permainascrabble hanacarak#elah divalidasi dan dinyatakan layak
oleh ahli materi dan ahli media maka selanjutnya media tersebut akan
diujicobakan kepada subjek uji @lsiswa). Subjek uji coba pada penelitian ini
adalah siswa kelas VI SD Negeri Keputran A Yogyakarta tahun ajaran 2013/2014.

Jumlah subjek penelitian secara keseluruhan yaitu 40 siswa.

3. Jenis Data

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalahdetasdeskriptif
kuantitatif yaitu data kuantitatif yang dilengkapi dengan data kualitatif. Data
kuantitatif untuk menentukan kelayakan produk media pembelajaran berupa
seperangkat permainascrabble hanacarakayang diperoleh dari penilaian
menggunakan sk angket oleh ahli media, ahli materi, guru kelas dan subjek uji
coba. Data kualitatif diperoleh dari catatan berupa pengamatan, tanggapan, saran,
maupun kritik ahli media, ahli materi, guru kelas, dan subjek uji coba selama

proses pengembangan media pefajaran.
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D. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data diperlukan agar peneliti mendapatkan data
penelitian yang tepat dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Suharsimi
Arikunto (2006: 150158) membagi teknik pengumpulan data menjadi 5 yaitu:
tes, angket/kuisionemterview observasirating scale dan dokumentasi. Teknik
teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitiamdalah sebagai
berikut.

1. Wawancara Semi Terstruktur

Teknik wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data yan
dilakukan peneliti untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti.
Wawancara juga dilkukan untuk mengetahui-tial spesifik yang memerlukan
jawaban mendalam dari responden dalam hal ini adalah guru kelas. Hal spesifik
yang dimaksudkan adalah mengen@dia pembelajaran yang digunakan oleh
guru dan siswa selama pembelajaran, khususnya untuk kelds S Negeri
Keputran A Yogyakartanata pelajaran bahasa Jawa materi aksara Jawa.

Ada dua jenis wawancara yaitu wawancara terstruktur dan wawancara
tidak testruktur (Sugiyono, 2013: 19¥99). Wawancara terstruktur adalah
wawancara yang berisi pertanygagrtanyaan tertulis yang alternatjpwabnnya
sudah disiapkan. Sedangkan wawancara tidak terstruktur adalah wawancara yang
bebas dimana penneliti tidak nggunakan pedoman wawancara yang telah
tersusun secara sistematis dan lengkap dalam pengumpulan data. Pedoman
wawancara yang digunakan berupa ggeass besar permasalahan yang akan

ditanyakan.
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Esterberg mengemukakan beberapa macam wawancara, yaitu aeavanc
terstruktur, semterstruktur, dan tidak terstruktur. Peneliti menggunakan
wawancara semterstruktur untuk pengumpulan data di lapangan dengan alasan
jenis wawancara ini tergolong dalam kategordepth interview,yang dalam
pelaksanaannya lebih bebdila dibandingkan dengan wawancara terstruktur
(Esterberg dalam Sugiyono, 2009: 317).

Wawancara semnterstruktur merupakan wawancara yang paling tepat
dengan penelitian yang akan dilakukan karena tujuan dari wawancara jenis ini
adalah menemukan permasala secara lebih terbuka, pihak yang diajak
wawancara dimintai pendapat dan -idenya. Jenis wawancara ini bertujuan
untuk menemukan permasalahan secara lebih terbuka sehingga peneliti dapat
menambah pertanyaan di luar pedoman wawancara untuk menguregicepat

dan ideide dari responden.

2. Penilaian Ahli

Penilaian ahli dilakukan untuk mengetahui apakah media yang
dikembangkanbisa digunakan atau tidak. Media yang dikembangkan terlebih
dahulu harus melalui penilaian ahli. Dalam proses pengembangan mediaiin
yang ditunjuk untuk memberikan penilaian ada dua yaitu ahli materi dan ahli
media.

Ahli materi bertugas memberikan penilaian dalam segi isi materi yang ada
dalam media dan ahli media bertugas memberikan penilaian terhadap media

secara keseluruharselama proses penilaian terhadap mediamentar,kritik
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dan saran yang diberikan oleh ahli dijadikan bahan pertimbangan dalam
melakukan revisi dna perbaikan media yang dikembangkan sehingga dapat

memperol eh kata fAlayako dari ahli

3. Observasi

Observasiatau pengamatan dilakukan dengan mengamati kejadian atau
gejalagejala yang ada pada diri seseorang, atau mengamati keterampilan
membaca dan menulis aksara Jawa dengan bantuan lembar pengamatan
membaca dan menulis aksara Jawa. Suharsimi Arikunto (2062 menyatakan
bahwa pengamatan ialah melih&ejadian, gerak, atau proses. Segala sesuatu
yang terjadi pada diri siswa selama pembelajaran berlansung serta lingkungan
sekitar siswa harus selalu dalam pengamatan. Pengamatan bukan pekerjaan yang
mudah kaena setiap individu mempunyai kecenderungan dipengaruhi oleh
perasaan, minat, dan kecenderungan yang ada pada dirinya sendiri.

Observasi dilakukan dengan mengamati kegiatan siswa selama proses
pemeblajaran aksara Jawa di kelas menggunakan media schabislearaka.
Ketertarikan dan reaksi siswa terhadap media sangat penting untuk diamati agar
dapat dijadikan pedoman dalam melakukan perbaikan dan penyempurnaan media.

Guru juga perlu diamati yaitu dalam kegiatan penyampaian materi dan
penggunaan media yangjkembangkan. Sikap dan keterampilan guru dalam
menggunakan media sangat penting untuk diketahui. Sebagai seorang guru
diharapakan dapat menggunakan media pembelajaran dengan baik dalam

mengajar.
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4. Angket

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpul@ta yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis
kepada responden untuk dijawg@ugiyono, 2012: 199) Angket yang digunakan
dalam penelitian ini ada dua yaitu angket untuk guru dan distes VI di SD
Negeri Keputan A Yogyakarta Angket yang akan diberikan kepada guru dan
siswa harus dibuat dengan tampilan atau kondisi fisik yang baik. Kondisi fisik
angket yang baik akan membuat responden lebih tertarik untuk memberikan
komentar posistif terhadap variabel yangldite

Tujuan digunakannya angket adalah untuk mengetahui penilaian
responden (guru dan siswa) terhadap media yang dikembangkan. Responden
diminta untuk mengisi lembar angket dan memberikan masukan berupa
komentar, kritik dan saran sebagai bahan pertigd@runtuk melakukan revisi

dan perbaikan media yang dikembangkan.

E. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini ada
empat, yaitu pedoman wawancara, lembar penilaian ahli, lembar observasi, dan
lembar angket. Adaun penjelasannya adalah sebagai berikut.
1. Pedoman wawancara Semi Terstruktur

Pedoman wawancara perlu disusun agar proses wawancara tidak

menyimpang dari fokus dan rumusan masalah dalam penelitian. Pedoman
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wawancara yang dibuat ditujukan untuk guru kelaslivVSD Negeri Keputran A
Yogyakarta. Adapun kiskisi dari pedomanwvawancara adalah sebagai berikut.

Tabel 3. Kiskkisi pedoman wawancara semi terstruktur

No. Indikator No Butir Jumlah
1. Proses pembelajaran 1,2 2
2. Metode pembelajaran 3,4 2
3. Hambatan proses pembelajaran 5,6 2
4, Ketersediaan sumber belajar 7,8 2
5. Kesukaran materi 9,10 2
6 Harapan tentang adanya inovasi pada 11 1
' media pembelajaran
Jumlah 11

2. Lembar Penilaian Ahli

Lembar penilaian ahli digunakan untuk mengetahuilgi@n dari para
ahli mengenai media yang dikembangkan. Lembar penilaian ahli harus diisi oleh
masingmasing ahli, dalam hal ini yaitu ahli materi dan ahli media. Ahli materi
bertugas memberikan penilaian dalam hal materi yang disertakan dalam media
scrabbe hanacarakayang sedang dikembangkan dalam bentuk buku materi.
Kisi-kisi lembar penilaian ahli materi adalah sebagai berikut.

Tabel 4. Kiskkisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No. Indikator No Butir Jumlah

1 Kesesuaian dengan Standar Kompetensi dan 1 1
Kompetensi Dasar

2. Kesesuaian dengan kebudayaan Jawa 9 1

3. Kebenaran cakupan materi 3,4,6,7 4

4, Kesesuaian penyampaian materi 5 1

5. Kejelasan petunjuk penggunaan 2 1

6 Kesgsuaian penyampaian materi menggunakar 8, 10 2
media

7. Keterlibatan siswa dalam pembelajaran 11, 13 2

8. Keterciptaan sikap positif siswa 12,14 2

Jumlah 14
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Ahli media mempunyai tugas dalam memberikan penilaian dalam segi
media secara keseluruhan, baik dari desain maupun materinya. Masa&akan
berupa komentarkritik dan saran dari ahli akan dijadikan bahan pertimbangan
dalam merevisi dan memperbaiki media yang sedang dikembangkaskisKisi
lembar penilaian ahli media adalah sebagai berikut.

Tabel 5. Kiskkisi Instrumen Validasi Ahli Media

No. Indikator No Butir Jumlah
1. Kreativitas pembuatan media 14, 15 2
2. Kemenarikan media pembelajaran 4 1
3. Komposisi warna 5,11 2
4, Kekontrasan warnhackgrounddengan tulisan 7,8 2
5. Kesesuaian ukurdiled dan kartu aksara 6 1
6. Ketepatan ukuran tulisan pa#tartu aksara 10, 12 2
7. Kepraktisan dalam penyimpanan 13 1
8. Kemudahan penggunaan media 9 1
9. Kejelasan petunjuk penggunaan 1,2 2
10 Kgsesuaian media dengan tingkat perkemban 16 1
siswa
11. Kesesuaian media dengan tujuan pembelajara 17 1
12. Keterlibatan siswa dalam penggunaan media 18 1
13. Ketepatan bahasa tulis pada buku materi 3 1
jumlah 18

3. Lembar Observasi

Lembar observasi merupakan perangkat alat yang digunakan untuk
mengambil data pada subjek penelitian yaitu siswa dan gurw ar siswa
diobservasi dalam pelaksanaan pembelajaran keterampédarbaca damenulis
aksara Jawa dengan pasangan baik yang menggunakan metode permainan

scrabblehanacarakadan metode latihan.
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a) Lembar observasi guru
Lembar observasi merupakan perangkarnyataaspernyataan yang
digunakan untuk mengamati guru dalam mengajar. Dalam penelitian ini,
lembar observasi disusun berdasarkan-Ksi penerapan mediacrabble
hanacaraka Melalui lembar observasi ini, peneliti ingin menyoroti
bagaimana cara guw dalam mengajarkan keterampilan membaca dan menulis
aksara Jawa dengaasangarkepada siswa.

Tabel 6. Kiskkisi lembar observasi guru

Variabel Indikator Deskriptor | tg(r)n
= a) Menyampaika apersepsi
% - b) Menyampaikan tujuan pembelajaran
o 3 ¢) Mengarahkan siswa untuk aktif 1, 2,3,
83 d) Menggunakan bahasa lisan 4,5, 6,
g = e) Menggunakan bahasa tulis 8
= f) Menyampaikan materi dengan
— sistematis

a) Membagi kelompok
b) Mengkondisikan jumlah anggota dalar 7, 9, 10,
kelompok 11
¢) Menentukan tata letak/posisi masing

masing kelompok

2 Pemilihan
Peserta

a) Mengecek alat permainan
b) Menjelaskan langkatangkah

Penerapan metode permainan scrabble ajisaka

d) Memberikan kesempatan siswa
memulai permainan

C

g permainan

-% ¢) Membimbing siswa membuat 12, 13,
P kesepakatan permainan 14,
(92]
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a) Mengawasi siswa

b) Menugaskan siswa mencatat hasil
susunan kata padild 15, 16,

¢) Menugaskan siswa mencatat skor 17, 18

d) Memberi tanda/ababa pada pergantia
giliran pemain

4 Pelaksanaan

Memberi konfirmasi kepada siswa

b) Menanyakan pesan dan kesiswa 19,20

5 Penutup
&

Jumlah 20

b) Lembar observasi siswa

Lembar observasi digunakan untuk mengamati sikap siswa kelas pada
kelas kontrol dan kelas eksperimen. Selain untuk mengamati sikap, lembar
observasi juga digunakan untuk mengamati suasana kelas dags pros
pembelajaran yaitu pembelajaran dengan metode pembelajarant@&ss (
games tournamentmenggunakan mediacrabble hanacarakalan metode
latihan menggunakan media chart/poster bertuliskan aksara Jawa.

Penilaian dalam penelitian ini menggunalskala lkert Skala likert
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau
sekelompok orang tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2012: 134). Dalam
penelitian gejala sosial ini telah ditetapkan secara spesifik oleh peneliti yang
selanjutnya disbut sebagai variabel penelitian. Pengamatan dalam penelitian
ini dilakukan sebanyaR kali. Lembar observasi dalam penelitian ini disusun

berdasarkan kigkisi intrumen sebagai berikut.
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Tabel 7. Kisikisi lembar observasi siswa

Variabel Indikator Deskiptor Itli(r)n
b N a) Kepatuhan terhadap perintah guru
§ __52 b) Mengajukan pertanyaan kepada guru 134
© 2 c) Memberi respon positif terhadap guru ’ ,6 ’
> - d) Melaksanakan pembelajaran sesuai 7’
g dengan konteksnya
S
g @ a) Keaktifan bermain
§ .% b) Kepatuhan pada aturan bermain 5809
= o« '*g a) Kesigapan melakukan permainan ' ’10’
2§ ey b) Ketertiban bermain
g N
28
© S S o a) Kesenangan belajar aksara jawa
8 = TS S b) Ketepatan dalam menyusun kata den
2 § g g aksara Jawa 12, 13,
S S 8 c) Ketepatan dalam emggunakan 14
S . pasangan aksara Jawa
c ™
@
o
.g 2 a) Kelengkapan alat tulis 2 11
% § b) Ketertarikan terhadagcrabbleajisaka ' 15’)

< c) Kegembiraan selama proses permain

Jumlah 15

4. Lembar Angket

Penghimpunan data selama proses pengembangan media pembelajaran
scrabble hanacarakani menggunakan angkedugiyono (2012: 141) menyatakan
bahwa dengan menggunakaating scale maka data mentah yang diperoleh
berupa angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif. Responden tidak
akan menjawab salah satu danv@an kualitatif tetapi menjawab salah satu

jawaban kuantitatif yang telah disediakan. Instrumen yang akan digunakan
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terlebih dahulu telah diperiksa oleh dosen pembimbidgn dosen pembimbing

[l serta ahli materi dan ahli media.

a) Lembar Angket Siswa

siswa dan lembar angket untuk guru. Siswa sebagai responden yang nantinya

Lembar angket yang akan digunakan ada dua yaitu lembar angket untuk

diharapkan dapat belajar dengan maksimal melalui kehadiran media belajar baru

yang sedang dikembangkan diminta meniagr penilaian, komentar berupa

kritik dan saran. Kiskisi lembar angket untuk siswa adalah sebagai berikut.

Tabel 8. Kiskkisi Instrumen untuk Subjek Uji Coba (Siswa)

No. Indikator No Butir Jumlah
1. Tingkat kemenarikan media 1 1
2. Kepraktisan dalarpenyimpanan 2 1
3. Kemudahan dalam penggunaan secarg
individu dan kelompok 3 1
4. Kemanfaatan buku materi 4,12,15 3
5. Kejelasan petunjuk penggunaan media 5 1
6. Kejelasan aturan permainan dalam me 6 1
7. Komposisi warna dan desain media 7,8,9 3
8. Kejelasan dan ukuran tulisan 10, 11 2
9. Kejelasan bahasa tulis pada buku mate 13, 14, 17, 3
dan kartu aksara
10. Dapat menunjang keberhasilan
pembelajaran keterampilan membaca (¢ 18 2
menulis aksara Jawa
11. Menumbuhkan minat belajar siswa 16 1
12. Menumbuhkan sikap positif siswa 20 2
Jumlah 20
b) Lembar Angket Guru
Lembar angket yang selanjutnya ditujukan untuk guru

kelas.

Pengembangan media tersebut tidak lepas dardadsayang telah diberikan oleh

guru kelas sebelumnya mengenai anallgbutuhan siswa dan guru tentang
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inovasi media pembelajaran. Guru diminta memberikan penilaian terhadap media
yang sedang dikembangkan. Masukaasukan, kritik dan saran yang dibeikan
oleh siswa dan guru dijadikan pedoman dalam melakukan revisi dankaarbai
desain media yang sedang dikembangkan. Adapukikisiembar angket untuk

guru adalah sebagai berikut.

Tabel 9. Kiskkisi Instrumen untuk Guru Kelas

No. Indikator No Butir Jumlah
1. Tingkat kemenarikan media 1,11 2
2. Kejelasan petunjuk media 16 1
3. Komposisi warna 2,4,5 3
4, Bentuk dan ukuran papafigld) media 3 1
5. Kemudahan dan penggunaan media 6 1
6. Ketepatan warna dan ukuran tulisan se 789 3
gambar T
7. _ 17,18, 19, 6
Kebermanfaatan materi 20, 21, 22
8. Kepraktisan dalam pgimpanan 10 1
9. Tingkat kreativitas pembuatan media 12 1
10. Kesesuaian media dengan materi dan 13 1
tingkat perkembangan siswa
11. Penggunaan media dapat menumbuhk
. . . 25, 26 2
sikap positif pada siswa
12. Media dapat memotivasi siswa 14, 24 2
13. Menunjang proses pe_'mbelajaran 15 23 >
membaca dan menulis aksara Jawa ’
Jumlah 26

F. Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data untuk mengolah datanya
adalah dengan analisis data deskriptif kuantitatif. Data mentah yang bersifat
kuantitatif dianalisis secara deskriptif Data kuantitatif yang diperoleh melalui
angket dengarrating scale dianalisis dengan statistik deskriptif kemudian

dikonversikan ke data kualitatif dengan skala 5 untuk mengetahui kualitas produk.
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Perhitungan skor ratarata akhir dalam memberikan penilaian produk

yang dikembangkan, menggunakan rumus:

1 B

Keterangan:
(A = skor ratarata
B® =jumlah skor
n = jumlah penilai

Konversi yang dilakukan terhadap data kualitatif mengacu pada rumus
konversi yang dikemukakan Eko P. Widiyoko (2009: 238) adalah apabila (X)
sebagai berikut.

Tabel 10. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala 5

No. Rentang Skor Rerata Skor Kategori
1. X>®+1,8Sh X>4.2 Sangat baik
2. @+ 0,6 Sh<  X& 01,8 Sh 3,4 < X Baik
3. |®i0,6Sh< Xd& 0,6 Sh 26 < X Cukup
4. |®iT 1,8Sh<  X&iM,6 Sh 1,8 < X Kurang
5 |X &7i 1,8Sh X O 1, Sangat kurang
Keterangan
X = skor aktual (skor yang dicapai)
[ = rerata skor ideal

= - (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)
Sh = simpangan baku skor ideal

= - (skor tertinggi ideai skor terendah ideal)
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Sementara itwuntuk mengetahui efektivitas penggunaan produk media
pembelajaran yang dikembangkan adalah adanya peningkatan hasil belajar
dengan menghitung selisih skoerata pre-test dan posttest Dengan asumsi
distribusi  normal dan diambil dari sampel secara proporsional kemudian
dianalisis menggunakan analisis-ujjuji kesamaan rateata) menurut Sudjana

(1996: 242) dengan rumus sebagai berikut.

T=—

Keterangan

B = rerata selisih (beda)
sB = simpangan baku

n = jumlah sampel

Untuk mencari rerata selisih (beda) menggunakan rumus sebagai berikut.

Keterangan
B = rerata selisih
€Bi = jumlah seluruh skor siswa

>
I

jumlahsiswa
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Untuk mencari simpangan baku dapat diperoleh dengan rumus sebagai berikut.

sB =
Keterangan
sB = simpangan baku
€Bi = jumlah skor siswa
n = jumlah siswa

Ho diterima jika = t(1-1 / 2 Upwng<t (1 / 2 U}) yang(artinya tidak
ada perbedaan secara signifikan antara selisih rerata skor pre test dan skor post

test.H, ditolak jika = T hitung o) tabel Yang artinya ada perbedaan secara

signifikan antara selisih rerata skor pre test dan skor post test.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian dan pengembangan dalam rangka mengahsilkan produk media
pembelajaran berupa alat permainan edukstifabble hanacarakdilaksanakan
di SD Negeri Keputran A Yogyakarta yang berlokasi diRHtehan Kidul No.8
Yogyakarta. Adapun hasil penelitian dan pengembangan sebagai berikut.
1. Eksplorasi

Eksplorasi dilakukan dengan tiga langkah. Langlkaigkah tersebut
adalah studi pendahuluan yang berupeed analyzedentang medianedia
pembelajaran yan digunakan guru, mengkaji teori pustaka yang relevan, dan
menyusun instrumen. Masimgasing langkah dijelaskan sebagai berikut.
a) Studi Pendahuluan

Pada tahap studi pendahuluan dilakukan analisis terhadap media
pembelajaran yang ada dan digunakan guru sef@mbelajaran di kelas. Selain
itu juga dilakukan analisis terhadap kemungkinan media pembelajaran seperti apa
yang layak, tepat dan efektif untuk digunakan oleh siswa kelas VI di SD Negeri
Keputran A Yogyakarta, serta tentang kelebihan dan kelemahana medi
pembelajaran yang nantinya akan dikembangkan sebagai media pembelajaran
bahasa Jawa.

Media pembelajaran bahasa Jawa untuk siswa keladi \AD Negeri
Keputran A Yogyakartalikembangkan berdasar pada analisis kebutuhan yang

disimpulkan setelah mendapla¢rbagai informasi tentang kondisi pembelajaran
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mata pelajaran bahasa Jawa dan kompetensi dasar yang mengharuskan siswa
untuk menguasai keterampilan membaca dan menulis aksara Jawa. Pengumpulan
informasi dilakukan melalui wawancara dan observasi. Datg ¢goeroleh dalam
studi pendahuluan dijabarkan sebagai berikut.
(1) Observasi
Observasi dilakukan untuk mengetahui proses yang terjadi selama
kegiatan pembelajaran. Hahl yang diamati antara lain cara guru mengajar
mata pelajaran bahasa Jawa di kelas, meeperti apa yang biasanya
digunakan oleh guru, tingkah laku siswa selama pelajaran, dan kondisi kelas.
Media yang digunakan oleh guru dalam mengajarkan aksara Jawa adalah
chart/poster yang bertuliskan aksara Jawa. Chart/poster tersebut ditempelkan
pada salh satu sisi dinding kelas.
Hasil dari observasi menunjukkan bahwa guru mengajarkan aksara
Jawa dengan cara menuliskan contohtoh aksara Jawa di papan tulis.
Latihan dalam membaca aksara Jawa dilakukan dengan mengeja daftar kata
yang dituliskan oleh gu di papan tulis. Untuk melatih keterampilan menulis
aksara Jawa, siswa diharuskan menyalin daftar kata yang ada di papan tulis ke
dalam buku tulis. Siswa terlihat kurang aktif terlibat dalam kegiatan
pembelajaran.
(2) Wawancara
Wawancara dilakukan dengan rgukelas VI yang sekaligus guru
bidang studi mata pelajaran bahasa Jawa di SD Negeri Keputran A

Yogyakarta pada tanggé0 Mei 2013 untuk mendapatkan informasi tentang
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permasalahan dan proses pembelajaran mata pelajaran bahasa Jawa di kelas
VI. Beberapagwaban dari guru mengenai media pembelajaran adalah sebagai
berikut.

Dalam pembelajaran bahasa Jawa di kelas VI, saya
menggunakan media sejenis poster yang ditempel di dinding ruang
kelas. Poster tersebut berisi aksakaara Jawa. Sebagai seorang guru,
saya ingin membuat media yang lebih baik dan lebih menarik, tetapi
terkendala ide dan waktu. Saya merasa apabila ada media
pembelajaran yang baru dan menarik, siswa akan semangat belajar.
Apalagi kalau dipadukan dengan metode mengajar yang interakiif,
tentuhasil belajar siswa akan meningkat (data wawancara guru).

Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa guru merasa media
pembelajaran untuk aksara Jawa kurang bervariasi sehingga siswa merasa
bosan selama pembelajaran berlangsung. Guru menginginkaraadamgsi
berupa media pembelajaran yang menarik dalam proses pembelajaran mata
pelajaran bahasa Jawa khususnya materi aksara Jawa. Hal senada juga
diungkapkan oleh beberapa siswa kelas VI Skgédi Keputran A
Yogyakarta Siswa merasa kesulitan dalam bmlamembaca dan menulis
aksara Jawa dengan hanya menulis contoh aksara Jawa di hskdatul
mengerjakan LKS (Embar KegiataniSwa).

Disimpulkan bahwa dari hasil wawancara dengan guru dan beberapa
siswa maka proses pembelajaran mata pelajaran bahasakbasuzsnya
materi aksara Jawa memerlukan sebuah inovasi media pembelajaran yang
dapat menunjang keberhasilan siswa dalam belajar membaca dan menulis

aksara Jawa.
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b) Analisis Teori

Berdasarkan kajian teori tentang media yang akan dikembangkan
kemudian dilanjtkan studi pustakeStudi pustaka dilakukan untuk mendapatkan
materi yang sesuai berdasarkan standar kompet®blesnahami wacana tulis
sastra dan nonsastra dalam kerangka budaya Jawa dan Mengungkapkan gagasan
wacana tulis sastra dan nonsastra dalam kesabgtaya Jawa. Kompetensi dasar
yang kemudian dianalisis ada dua yaitu: 1) Membaca kata beraksara Jawa yang
menggunakarsandhangan wyanjandengan indikator a) Membaca kata yang
menggunakarsandhangan wyanjandan panyigeg,2) Menulis kata beraksara
Java yang menggunakasandhangan wyanjanadengan indikator aMenulis
kata yang menggunakapanyigeg b) Menulis kata yang menggunakan
sandhangan wyanjana

Tujuan pembelajaran yang hendak dicapai setelah melakukan analisis SK,
KD, dengan berbagai indikatorsebagai berikut: 1Kognitif, yaitu (a) Siswa
mengetahui macaimacamsandhangarpada aksara Jawa, (b) Siswa mengetahui
macammacampanyigegpada aksara Jawa, 2) Psikomotor yaitu a) Siswa dapat
menulis kata yang menggunaksendhangan wyanjan#h) Siswadapat menulis
kata yang menggunakapanyigeg, (c) Siswa dapat membaca kata yang
menggunakarsandhangan wyanjandan panyigeg,(d) Siswa dapat menyusun
kartukartu aksara Jawa pada papan permairsomabble hanacarake) Afektif
yaitu a) Siswa menghargaksara Jawa sebagai kebudayaan Jawa, b) Siswa ikut

serta melestarikan aksara Jawa sebagai kebudayaan Jawa.
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c) Penyusunan Instrumen

Instrumen yang akan digunakan untuk pengambilan data di lapa®Ban (
Negeri Keputran A Yogyakarfadisusun berdasarkan Kkisisi instrumen.
Instrumen yang digunakan berupa lembar angket untuk siswa, guru, ahli materi,
dan ahli media. Angket yang ditujukan ahli materi dan ahli media berisi
indikatorindikator yang dijadikan pedoman dalam memberikan penilaian
terhadap media pembgsan yang dikembangkan sebelum diuji cobakan kepada
subjek uji yaitu siswa dan guru kelas. Masukan bekgraentar, kritik, dan
saran dari ahli dijadikan pedoman dalam revisi dan perbaikan produk untuk
mendapatkan kata layak sebelum diujicobakan.

Angket untuk siswa berisi pertanyagertanyaan yang berkaitan dengan
media pembelajaran yang dikembangkan. Siswa diminta memberikan nilai
dengan cara memilih jawaban yang telah disediakan begitu juga untuk angket
yang ditujukan untuk guru. Angkeangket tersebudisusun menggunakan skala 5

yang dikembangkan oleh Eko Widoyoko (2009).

2. Pengembangan Produk

Pengembangan produk media diawali dengan membuat desain media
pembelajaran. Desain media pembelajaran dibuat berdasarkan kumpulan
informasi, analisis kurikulunsilabus, standar kompetensi dan kompetensi dasar,
serta analisis kebutuhgiru dan siswa tentang media pembelajaran

Pembuatan desain awsdrabble hanacarakdimulai dengan menentukan

konsep dan tema yang akan digunakan. Konsep dan tema yang dipujpakan
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gambaran yang akan mewakili ide dari pengembang yang disesuaikan dengan

hasil pengumpulan informasi padahap sebelumnya yang diharapkan dapat

sesuai dengan karakteristik dan kebutulganu sertasiswa sehingga nantinya

scrabble hanacarakadapat menjadi media pembelajaran yang menarik dan

menyenangkan untuk digunakateh guru darsiswadi SD Negeri Keputran A

Yogyakarta

1) Mengumpulkan semua materi yang dibutuhkan
Materi yang dibutuhkan untuk membuat buku materi diambil dari toulkuw
pelajaran mia pelajaran bahasa Jawa kelas VI SD dan LKS (lembar kegiatan
siswa).

2) Pembuatan produk dengan memodifkasi perangkat permairebbkebahasa
Inggris danscrabble ajisaka

Mengemas produk awal media permainaarabble hanacaraka

dengan memodifikasi ukurarjenis, dan bentuk huruf/aksara Jawa dan
cakupan materi yang mendukung untuk digunakan sebagai media
pembelajaran keterampilan membaca dan menulis aksara Jawa siswa kelas
VI SD di SD Negeri Keputran A Yogyakarta. Hwiffiruf Jawa yang
digunakan pada karkartu aksara menggunakan jertancaraka font
Kartu-kartu aksara didesain menggunakan progcorel draw X5 adobe
photoshop X4, dan Microsoft Word 2010 dengan cakupan materi

menyesuaikan SK dan KD.
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3) Pengembangan bentuk produk awal

Produk awalscrablde hanacarakadimulai dengan pembuatan buku
materi, merancang desain papan permainan, merancang desain box
media, membuat rancangan kak@rtu aksara, menentukan ukuran media.
Pembuatan rancangan (desain) media pembelajseceabble hanacaraka
mengginakan progranmicrosoft word 2010corel draw X% dan adobe
photoshop X4.

Di dalam buku materi terdapat ringkasan materi aksara Jawa yang
disesuaikan dengan SK dan KD, beberapa contoh kata yang ditulis
menggunakan aksara Jawa, aturan dalam permainaranAbermainan dibuat
agar proses belajar sambil bermain tetap terlaksana dengan baik dan kondusif.

Kartu-kartu aksara didesain denga@ackgroundberwarnawarni yang
disesuaikan dengan kelompok penggunsamdhangaraksara Jawa. djuan
pengelompokan waen padabackgroundaksara adalah untuk memudahkan
siswa dalam mengingat jersandhangaraksara Jawa yang digunakan. Warna

backgroundkuning dengan garis tepi warna biru muda menandakan kelompok

aksara yang menggunakaandhangarsuku U) dengan bunyu. Warna

backgroundhijau muda dengan garis tepi warna kuning cerah menandakan
kelompok aksara Jawa pokokjdak memakai sandhangan Warna

backgroundungu tua dengan garis tepi warna kuning cerah menandakan

kelompok aksardawayang menggunakasandhangan wul(. - - - - - ) dengan
bunyii. Warnabackgroundbiru muda dengan garis tepi warna merah muda

menandakan kelompolaksaralawa yang menggunakarsandhanganpepet
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(“F’ ) dengan bunye. Warnabackgroundhijau dengan garis tepi warna

merah muda menandakan kelompok aksgng menggunakasandhangan

taling (rl], ) dengan bunyé. Warnabackgroundmerah muda dengan garis

tepi warna hijau muda menandakan kelompok aksaraJawa yang

menggunakasandhangan talingarung(ﬂ] 2) dengan bunyo.

Kartu-kartu aksara pada yang mengguaralsandhangan wyanjana
juga dikelompokkan sesuai dengan jessndhangannyayaitu kelompok
sandhangan cakrakeret dan pengkal Warnabackgroundorange dengan

garis tepi warna biru muda menandakan kelompok akSak@a yang

bunyiire. Warnabackgroundmerah muda dengan garis tepi warna hijau tua

menadakan kelompokaksaralawa yang menggunakasandhangancakra

dansuku ( l?l ) dengan bunyi ru. Warnabackground hijau kekuningan

dengan garis tepiwarna merah muda memdakan kelompok aksardawa

yang menggunakasendhangan cakralantaling (”] D) dengan bunyji ré.
Warna backgraund hijau toska dengan garis tepi warna merah muda
menandakan kelompok aksara konsordau huruf mati. Warnbackground
putih dengan garis tepi warrt@jau menandakarkelompok pasangaraksara

Jawa.
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3. Penilaian Produk oleh Ahli

Produk yang telah sedai dikembangkan berupa buku materi, kédutu
aksara, papan permainan, daaver box Produk terlebih dahulu dilakukan
pengecekan dan penilaian oleh ahli sebelum produk media pembelajaran tersebut
dapat diuji cobakan kepada siswa. Pengecekan yang slidiedn adalah desain
produk terlebih dahulu dicetak pada kertas berukuran A3 untuk mengecek
kualitas gambar, ukuran aksara, kombinasi warna, dan kejelasan tulisan. Penilaian
(validasi produk) oleh ahli dilakukan melakxpert judgement

Sebagai upaya twk mengetahui kelayakan dan kelemahan produk media
yang dikembangkan maka dilakukan penilaian (validasi) oleh ahli yang kompeten
dibidangnya. Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Data validasi
oleh ahli materi dan ahli media adalah sebhgakut.
a) Validasi Ahli Materi Tahap Pertama

Validasi yang dilakukan oleh ahli materi dilihat daspekisi (contenj
materi yang disajikan dalam media pembelajaran berupa buku penuntun/buku
materi. Ahli materi dalam pengembangan media pembelajacaabbk
hanacarakaadalah Ibu Hesti Mulyani, M. Hum. dosen Bahasa Daerah di
Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri Yogyakarta.

Validasi oleh ahli materi dilakukan selama tiga tahap. Tahap pertama
dilakukan pada tanggal 18 Juli 2013 yang bertempat di rudogen
Pendidikan Bahasa Daerah UNY. Ahli materi langsung mengevaluasi
produk media pembelajaran yang dikembangkan serta memberikan masukan

masukan berupa komentar, kritik, dan saran untuk dijadikan pedoman dalam
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melakukan perbaikan/revisi. Adapun hasdlidasi ahli materi dapat dilihat
pada tabel berikut.

Tabel 11. Data Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Pertama

No. Indikator rSko Kriteria
1. | Kesesuaian materi dengan SK/KD 2 Kurang
2. | Pemberian petunjuk belajar/permainan 2 Kurang
3 Pemb_erlan contebontoh dalam penyajian > Kurang

materi

4. | Penyampaian materi secara runtut 2 Kurang
5. | Pemaparan materi yang logis 2 Kurang
6. | Ketepatan cakupan materi 2 Kurang
7. | Kebenaran dan keterkinian materi 2 Kurang
8. P_enguatan keterampllan_dalam materi > Kurang

dilakukan dengan permainan
9. | Kesesuaian materi dengan budaya Jawa 2 Kurang
10. | Pelaksanaan permainan merangsang
keterampilan membaca dan menulis aksar 2 Kurang
Jawa pada siswa

11. | Keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar 2 Kurang

12. | Proses peml&jaran menggunakan media
T . : 2 Kurang
dapat memotivasi semangat belajar siswa

13. | Memberi kesempatan siswa untuk belajar

L 2 Kurang
mandiri maupun kelompok

14. | Melalui kegiatan belajar dengan media daj

menumbuhkan sikapikap positif siswa 2 Kurang
(sportif,jujur,dl)
Jumlah 28
Kurang
Ratarata 2

Hasil penilaian ahli materi pada tahap pertama memperoleh jumlah
skor 28 dengan ratata 2. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke
kualitatif, maka produk buku materi yang dikembangkan termasdg&m
kategori kurang. Saran yang diberikan oleh ahli materi adalah sebagai

berikut.
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b)

a) Katakata yang digunakan hendaknya diperbaiki penulisannya agar sesuai
dengan kaidah yang benar (EYD) dalam aturan bahasa Jawa.

b) Contoh yang disajikan untuk menambakmahaman siswa dalam
pemakaian aksara Jawa belum urut. Hendaknya diurutkan dari contoh
yang sederhana ke contoh yang lebih kompleks.

c) Hendaknya menyertakan SK dan KD.

d) Masih banyak tulisan aksara Jawa yang belum tepat penggunaanya.

e) Hendaknya mengkaji kembaleferensi yang digunakan dalam membuat
buku materi.

Revisi berdasarkan saran dari ahli materi dapat dilihat secara lebih lengkap

pada sub revisi produk.

Revisi oleh Ahli Materi Tahap Pertama

Datadata yang diperoleh dari ahli materi, ahli media, sis\aa, guru
berupa penilaian terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan
kemudian dijadikan dasar penentuan kelayakan terhadap media. Penilaian
yang diperoleh dari hasil validasi ahli materi dan ahli media menjadi dasar
apakah media pembelajararrsebut sudah layak untuk dikembangkan.

Komentar, kritik, dan saran yang diberikan ahli media dan ahli materi
juga menjadi dasar dalam melakukan revisi sehingga produk media
pembelajaran bendrenar layak untuk dikembangkan. Adapun masukan
masukan, kritikdan saran dari ahli materi secara terperinci adalah sebagai

berikut.
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1) Katakata yang digunakan hendaknya diperbaiki penulisannya agar sesuai

dengan kaidah ejaan yang benar (EYD) dalam kamus bahasa Jawa.

Berikut adalah daftar kata yang masih salah dalanggpeaan maupun

penulisan.
Tabel 12. Kata yang perlu diperbaiki pada revisi tahap pertama
Sebelum revisi Setelah revisi
Tesik Taksih
Kagem Kangge
Kacuali Kajaba
Tulisan Panulisan
Susun Sungsun
Kata Wanda
Ngubah Ngowahi
Panutup Sigeg
Saknjeroné Sajeroné
Sakmburiné Saburiné
Nglegena Legena
Mathuk Cocog
Cocok Cocog
Kapindo Kapindho
Panyigeg Panyigeging
Sek Sing
Nduweéni Duwé
Sinta Manto
Siji suku kata Sasuku kata
Pion Kertu aksara
Panggonan Papan
kebggéan Kabagéan
Weés Wis
Marang Dening
Iso Isa
Ngitung Ngétung
Diping Dipingké
Dipéloni Diwuwuhi /
ditambabhi

2) Penggunaan contetontoh kata dalam buku materi hendaknya diurutkan

secara logis.
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Tabel 13. Kata yang tidak sistematis dalam @nempatan sebagai
contoh pada revisi tahap pertama

Sebelum revisi Setelah revisi
1. Sapi 1. Pipi
2. Siji 2. Siji
1. Buku 1. Tuku
2. Tuku 2. Buku
1. Rebi 1. Rega
2. Lenga 2. Lenga
1. Kebo 1. Kebo
2. Téko 2. Toko
1. Tabah 1. Gajah
2. Sawah 2. Sawah
1. Pasar 1. Pasar
2. Sigar 2. Bakar
1. Wayang 1. Wayang
2. Tiyang 2. Layang
1. Puyeng 1. Seneng
2. Suweng 2. Sugeng
1. Dyabh pitaloka 1. Bakpya
2. Dwija prasetya 2. Kopyah
1. Luwak 1. Bapak
2. Kalasan 2. Anak
1. Benik klambi 1. Benik klambi
2. Tindak klaten 2. Midak klabang

3) Aturan dalam permainan hendaknya ditata atau diatur ulang agar lebih mudah
dipahami siswa ketika mggunakarscrabble hanacaraka
Aturan Permainan Sebelum Revisi
1. Sadurunge miwittlolanan murid kudu nggarap tes luwih dhisik
2. Cacahe murid sing arep dolanan paling sithik 2.
3. Cacahe pion scrabble hanacaraka ana 300.
4. Sabenpemain njupukpion, murid kang nduweni pion kosonganmiwiti
dolanan

5. Yenora nemupion kosongan, murid kang nupuk piomyedhakiaksara

i duweni hak dadi pemian kapisa®anjur, kertu singwis dijupuk mau

kuwi diselehakéng panggonan.
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Sabermmurid njupukpion sing mathuk kartembungsing dkarepke

Murid sing kebagean miwiti dolanan kudu gawe tembung. Salah siji pion

kudu lewat gambar gunungz@.

Yen murid kapisan wes rampung gawe satembung, dolanan diterusake
marang murid kapindo lan sateruse.

Murid-murid kudu nyathet tembungmbung singves ditata nganggo

pion lan ngitung bijine.

10. Saben murid kudu iso gawe tembung paling sithik 10 tembung

11.Dolanan rampung yen kenthekan pion utawa kabeh murid wes pasrah

ora iso gawe tembung.

12.Menawa dolanan wes rampung, murid kuwi mau kudu nggarap tes.

13.Kabehpapan kanggo nyelehake pion duwe biji 2. Nanging yen papan

kuwi ana wujud gambare dadi duwe buji diping 2.

Aturan Permainan setelah Revisi

1.

2.

Sadurunge miwitilolanan murid kudu nggarap tes luwih dhisik

Cacahe murid sing arep dolanan paling sithik 2.

Cacahekertu aksara scrabble hanacaraka ana 250.

Ing saben saburién kertu aksara ana aksara pasanganné sing bisa
digunakaké gawe tembung.

Sabenpemain njupukkertu aksara murid kang duwe kertu kosongan

miwiti dolanan
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6. Yenora nemukertu kosongan, murid kang npuk kertuaksaranyedhaki

aksaram" duwe hak dadi pemain kapisaanjur, kertusingwis dijupuk
kuwi mau diselehakeg papan.

7. Saben murid njupuk kertu aksara sing cocog kardembung sing
dikarepke

8. Murid sing kabageyan miwiti dolanan kudu gawe tembundahSaiji

kertu aksara kudu lewat gambar gunun(v@.

9. Yen murid kapisan wis rampung gawe satembung, dolalan diterusake
dening murid kapindo lan saters

10. Kertu-kertu aksara disungsun supaya dadi satembung. Yen kudu|gtgang
pasangan, aksara pasangané kuligelehaké ing saburiné aksara legena.

11.Carané nyungsun tembung kuwi isa diwiwiti saka sisih kiwva manengen
utawa saka nduwur mangisor.

12.Kabeh papan kanggo nyelehake kertu aksara duwe biji 2. Nanging yen
papan kuwi ana wujud gambare dadi duwe biji dipiégk

13.Murid-murid kudu nyathet tembustgmbung sing wis ditata nganggo
kertu aksara lan ngetung bijine.

14.Saben murid kudu isa gawe tembung paling sithik 10 tembung

15. Dolanan rampung yen wis kenthekan kertu aksara utawa kabeh murid wis
pasrah ora isa gawe tembung.

16.Menawa dolanan wis rampungurid kuwi mau kudu nggarap tes

Sebelum mengalami revisi, aturan permainan berjumlah 13

nomor. Aturan permainan setelah dilakukan revisi pada beberapa
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4)

nomor, ada yang disederhanakan dan ada yang ditambah pada beberapa
bagian majadi 16 nomor. Banyak kateata yang dinilai kurang tepat

oleh ahli materi kemudian diperbaiki sesuai dengan komentar, saran,
dan kritik oleh ahli materi.

Kartu-kartu aksara hendaknya diperjelas dalam segi ukuran dan jenis

fontyang digunakan.

mm K mom| e m
oA moama mem i

Gambar 2.
Kartu aksara sebelum revisi

Kartu-kartu aksara pada awalnya berukuran 3,5x3,5 cm. pendapat
ahli materi mengatakan bahwa dalam segi ukuran mungkinsbkdiit
dikecilkan. Hurufhuruf Jawa pada kartu aksara tidak menyertakan ejaan
dalam bahasa Indesia sehingga dikhawatirkan akan membuat siswa

bingung.
ﬂﬂlﬂ&lmlﬂﬂﬂlm]ﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂmu
anﬁﬂnumgmm%mnnglm

Gambar 3.
Kartu aksara setelah revisi
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Ukuran kartu aksara mengalami penyusutan dari 3,5x3,5 cm
menjadi 2,5x2,5 cm. Perubahan lain yang terjadi pada kartu aksara adalah
dengan ditambahkannygaan bahasa Indonesia yang menyertai kartu

dengan tujuan untuk membantu siswa dalam mengenali huruf Jawa.

c) Validasi Ahli Materi Tahap Kedua

Datadata yang diperoleh dari ahli materi pada tahap pertama berupa
penilaian terhadap produk media pembelajarang ydikembangkan kemudian
dijadikan dasar penentuan kelayakan terhadap media. Komentar, kritik, dan
saran yang diberikan ahli materi juga menjadi dasar dalam melakukan revisi
sehingga produk media pembelajaran bdygrar layak untuk dikembangkan.

Setelahmelakukan revisi sesuai saran yang diberikan oleh ahli materi
pada validasi tahap pertama, validasi tahap dua dilaksanakan pada tanggal 29
Juli 2013. Penilaian oleh validator (ahli materi) dilakukan saat itu juga
sehingga hasil dari perbaikan dapat sageéiketahui. Hasil penilaian ahli
materi pada tahap kedua ini dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 14. Data Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Kedua

No. Indikator Skor Kriteria
1. Kesesuaian materi dengan SK/KD 2 Kurang
2. Pemberian petunjuk belajarfpeainan 3 Cukup
3. Pemberian contehontoh dalam penyajian matef 3 Cukup
4. Penyampaian materi secara runtut 3 Cukup
5. Pemaparan materi yang logis 4 Baik
6. Ketepatan cakupan materi 2 Kurang
7. Kebenaran dan keterkinian materi 4 Baik
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No. Indikator Skor Kriteria
8. genguatan ket_erampllan dalam materi dilakukal 3 Cukup
engan permainan
9. Kesesuaian materi dengan budaya Jawa 4 Baik
Pelaksanaan permainan merangsang keteramg
10. ) . 3 Cukup
membaca dan menulis aksara Jawa pada sisw.
11. | Keterlibatansiswa dalam aktivitas belajar 4 Baik
Proses pembelajaran menggunakan media dag ,
12. o e 4 Baik
memotivasi semangat belajar siswa
Memberi kesempatan siswa untuk belajar mang ,
13. 4 Baik
maupun kelompok
Melalui kegiatan belajar dengan media dapat
14. | menumbuhkan sikafsikap positif siswa 4 Baik
(sportif,jujur,dll)
Jumlah 47
Baik
Ratarata 3,36

Hasil penilaian ahli materi pada tahap kedua memperoleh jumlah skor

47 dengan rateata 3,36. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke

kualitatif, makaproduk media pembelajaran yang dikembangkan termasuk

dal

am kategori Abai ko.

Bi

a

di bandi ngk

tahap sebelumnya, tampak peningkatan skor yang cukup signifikan. Meskipun

demikian, masih terdapat beberapa poin indikator yaasgjhrbernilai kurang

sehingga perlu dilakukan penambahan dan perbaikan terhadap produk. Saran

perbaikan tidak terlalu banyak, yaitu:

1) SK dan KD hendaknya dicantumkan dengan jelas.

2) Masih ada beberapa kata yang belum sesuai dengan kaidah penulisan kata

yang laik dan benar dalam bahasa Jawa.

3) Aturan penggunaan dan aturan permainan masih belum jelas dan perlu

diperbaiki.
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d)

4) Aturan permaianan masih banyak menggunakan bahasa yang belum

standat menurut aturan penulisan dalam bahasa Jawa.

Revisi Ahli Materi Tahap Kedua
Datadata yang diperoleh dari ahli materi pada tahap kedua berupa
penilaian terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan kemudian
dijadikan dasar penentuan kelayakan terhadap media. Komentar, kritik, dan
saran yang diberikan ahli materi juganjaali dasar dalam melakukan revisi
sehingga produk media pembelajaran bdygrar layak untuk dikembangkan.
Setelah melakukan revisi sesuai saran yang diberikan oleh ahli materi
pada validasi tahap pertama, validasi tahap kedua dilaksanakan pada tanggal
29 Juli 2013. Penilaian oleh validator (ahli materi) dilakukan saat itu juga
sehingga hasil dari perbaikan dapat segera diketahui. Hasil penilaian ahli
materi pada tahap kedua ini dapat dilihat pada tabel berikut.
1) Masih ada beberapa kata yang salah dalamlgannya. Kata tersebut
merupakan kata tidak baku, kata yang maknanya sulit dimengerti, dan
contoh kata yang tidak logis.

Tabel 15. Kata yang perlu diperbaiki pada revisi tahap kedua

Sebelum revisi Setelah revisi
Sek Sing
Puyeng Seneng
Kebo Toko
Madya Kopyah

2) Subjek harus disertakan dalam menulis penjelsan sub definisi.
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Sebelum revisi

Vi.

Vil.

viil.

Xl.

Kanggo nandhani swara/uninéing sajeror suku kata. Sandhangan
wulu ditulis ing ndhuwuré aksara

Kanggo nandhani swara/uninéing sajeroné suku kata. Sarahgan
suku ditulis gumantung ing aksara sing nandhani swara

Kanggo nandhani swara/unirgting sajeroné suku kata. Sandhangan

pepet ditulis ing ndhuwur aksara.

. Kanggo nandhani swara/uniré@ ing sajeroné suku kata. Sandhangan

taling ditulis ing ngarep ksara
Kanggo nandhani swara/unirgging sajeroné suku kata. Sandhangan
taling -tarung ditulis ing ngarep lan mburi (ngapit) aksara.
Digunakaké kanggo nandhani konsonhning sigeging tembung.
Sandhangan wignyan ditulis ing saburiné aksara.
Digunakaké kaggo nandhani konsonan mati (panutup kata).
Sandhangan layar ditulis ing ndhuwur aksara.

Digunakaké kanggo nandhani konsonag (panutup suku kata).

Sandhangan cecak ditulis ing ndhuwur aksara.

. Digunakaké kanggo sesulihe panjingaa. Sandhangan cakrditulis

gumantung ing aksara.

Digunakaké kanggo sesulihe panjingae sek dipeloni swara pepet

[ -

(

Digunakaké kanggo sesulihe panjingaya. Sandhangan pengkal

- ). Sandhangan keret ditulis gumantung ing aksara.

ditulis gathuk karo aksara.
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Setelah revsi

Vi.

Vii.

viii.

Sandhangan Wulu digunakakénggo nandhani swara/uniniéing
sajeroré wanda. Sandhangan wulu ditulis ing ndhuwuré aksara.
Sandhangan sukdigunakakékanggo nandhani swara/uning ing
sajeroné wanda. Sandhangan suku ditulis gumantung ing aksara sing
nandhani swarau.
Sandhangarpepet digunakaké kanggo nandhani swara/urénég
sajeroné wanda. Sandhangan pepet ditulis ing ndhuwur aksara.
Sandhangantaling digunakaké kanggo nandhani swara/unénéng
sajeroné wanda. Sandhangataling ditulis ing ngarep aksara sing
uninéé.
Sandhangan Talingarung digunakaké kanggo nandhani swara/uniné
o0 ing sajeroné wanda. Sandhangan taliagung ditulis ing ngarep
lan mburi (ngapit) aksara.
Sandhangan wigyan digunakaké kanggo nandhani konsbnang
sigeging émbung. Sandhangan wignyan ditulis ing saburiné aksara
ing sigeging tembung.
Sandhangan layar digunakaké kanggo nandhani konsonan mati
(panutup kata). Sandhangan layar ditulis ing ndhuwur aksara sing
katutup konsonan

Sandhangan cecak digunakaké ¢ggo nandhani konsonang
(panutup suku kata). Sandhangan cecak ditulis ing ndhuwur aksara

sing katutup konsonamyg.
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3)

ix. Sandhangan cakra digunakaké kanggo sesulihe panjingaa
Sandhangan cakra ditulis gumantung ing aksara sing uniné swara

x. Sandhangan ket digunakaké kanggo sesulihe panjinga® sing

diwuwuhi swara pepet “ﬁ ). Sandhangan keret ditulis gumantung
ing aksara sing unié swararée .

xi. Sandhangan pengkal digunakaké kanggo sesulihe panjingan
Sandhangan pengkal ditulis gathuk karo aksara.

Sebelum revisi, awal kata pada setiap kalimat yang dijadikan
contoh pada buku panuntun belum mengandung subjek. Ahli materi
menyarankan bahwa setiap kalimat itu harus ada subjeknya agar menjadi
kalimat yang baik. Tujuannya adalah agar siswa lebih mudahahsem
maksud kalimat.

Resizeatau tata ulang kembali ukuran pasangan aksara Jawa yang terletak
pada tabel pasangan. Beberapa pasangan masih kurang tepat dalam segi

perbandingan ukuran dan penempatan.

Tabel 16. Pasangan Aksara Jawa Sebelum Revisi Tahap Hea

FPasangan Slksara JTawvwa
—~m " o St 2n] e
[Iao ] [1n>] [c>1 [x>] [ ]
= nsL ~—t - m_
[l ] [t>] [s2] [ ] i>]
—n T =1 iniy | drl
[»>] [y Li=>1 [m2>] [mam o]
P m =5 o n-

[axao] r=>1 L | [thwo] [nv=o]
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Ukuran aksargpasangarha, na, sa, wa, pa, nydanmadianggap

kurang sesuai apabila dibandingkan dengan ukuran aksara yang lain.

Hendaknya dalam penulisapasanganaksara disertakan titik untuk
menunjukkan letak atau penempatan dalam pemakaisangan.

Tabel 17. Pasangan Aksara Jawa Setelah Revisi Tahap Kedua

Pasangan Aksara Jawa
[ho] [na] [eo] [r2] [ka]
P sl C m.
[da] [ta] [sa] [wal [Io]
[p2] [dho] Lin] [¥2] [nyo]
s m A Ul aa
[mo] [ga] [ba] [tho] [ngo]

4) Pahami kembali kata dan bahasa yang digunakan dalam menyusun

5)

kalimat.

Ahli  materi menyarankan dalam menyusun kalimat harus

menggunakan tingkatan tata bahasa yang baku dan ipemarut aturan
penulisan bahasa Jawslisalnya saja sebuah kalimat tidak boleh terdiri
dari katangoko lugudicampurkrama inggil

Bedakan aturan permainan dengan persiapan dalam memulai permainan.

Hendaknya di bpwlogd hlkad ra uk ditpa ipgndbukd a r 0

sebelum aturan permainan.
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6) SK dan KD masih belum ada.
Standar kompetensi dan kompetensi dasar penting dicantumkan dalam

buku panuntun. Tujuannya agar guru dan siswa mengetahui gambaran isi

buku materi.

e) Validasi Ahli Materi Tahap Ketiga

Validag tahap ketika dilakukan setelah melalui tahap validasi pertama
dan kedua. Komentar, kritik, dan saran yang telah diberikan oleh ahli materi
pada tahap validasi pertama dan kedua kemudian dijadikan bahan acuan
untuk melakukan revisi. Perbaikan/revisi yaetah dilakukan selama revisi
kemudian dimintakan penilaian kembali kepada ahli dalam bentuk validasi
tahap ketiga. Validasi tahap ketiga dilakukan pada tanggal 29 Agustus 2013.
Hasil validasi menunjukkan pada bagian mana yang masih kurang tepat dan
perlu untuk diperbaiki. Hasil penilaian ahli materi pada tahap ketiga dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 18. Data Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Ketiga

No. Indikator Skor Kriteria

1. Kesesuaian materi dengan SK/KD 5 Sangat baik
2. Pemberian petunjuielajar/permainan 5 Sangat baik
3 rl?g;we?ierlan contebontoh dalam penyajian 5 Sangat baik
4, Penyampaian materi secara runtut 5 Sangat baik
5. Pemaparan materi yang logis 5 Sangat baik
6. Ketepatan cakupan materi 5 Sangat baik
7. Kebenaran dandterkinian materi 5 Sangat baik
o e " | 5 | sangatba
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No. Indikator Skor Kriteria
9. Kesesuaian materi dengan budaya Jawa 5 Sangat baik
10. Pelaksanaan permainan merangsang
keterampilan membaaan menulis aksara 5 Sangat baik
Jawa pada siswa
11. Keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar| 5 Sangat baik
12. Proses pemb_elajgran menggunakan r_nedl 5 Sangat baik
dapat memotivasi semangat belajar siswa
13. Memberi kesempatan siswa untuk belajar .
. 5 Sangat baik
mandri maupun kelompok
14, Melalui kegiatan belajar dengan media
dapat menumbuhkan sikajkap positif 5 Sangat baik
siswa (sportif,jujur,dll)
Jumlah 70 )
Sangat Baik
Ratarata 5

Hasil penilaian ahli materi pada tahap ketiga memperoletajusior
70 dengan rateata 5. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke
kualitatif, maka dari segi materi produk media pembelajaran yang
di kembangkan sudah termasuk Uhwkd am
memberikan gambaran yang lebih jelas tentaagil lpenilaian ahli materi

dapat dilihat pada diagram batang di bawabh ini.

5

4

Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3

Gambar 4.
Diagram Batang Penilaian Ahli Materi dari Tahap Pertama,
Tahap Kedua, Dan Tahap Ketiga
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f) Revisi Ahli Materi Tahap Ketiga
Datadata yang diperoleh dari ahli reat pada tahap kedua berupa
penilaian terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan kemudian
dijadikan dasar penentuan kelayakithadap media. Komentar, kritik, dan
saran yang diberikan ahli materi juga menjadi dasar dalam melakukan revisi
sehingga produk media pembelajaran belpanar layak untuk dikembangkan.
1) Backgroundpada buku materi dinilai bagus tetapi kurang samar)
sehingga mengganggu pandangan dan fokus mata saat belajar.
2) Masih terdapat beberapa kata yang kurang tepat dalarigagmya.
3) Penulisan ejaan bahasa Indonesia pada paseingaraksara Jawatidak
perlu diberi tanda kurung kurawal. Tanda kurung kurawal terkesan
menghalangi pandangan mata untuk langsung membaca dan mengetahui
arti pasangan aksara tersebut.

Tabel 19. Pasangan Aksara Jawa Sebelum Revisi Tahap Ketiga

Pasangan Aksara Jawa
[ho] [n2] [eo] [12] [ka]
g sl C m.
[da] [ta] [sa] [wal [2]
N s G - C]n
[p2] [dho] L] [¥2] [nyo]
C m ia o IN]
[mo] [ga] [ba] [tho] [ngo]
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Sebelum dilakukan revisi masih terdapat tanda kurung kurawal

[ €] . Pemakai an t-masidgaaksara jutmlaknygobaldha ma s i

sama, ada yang berjumlah enam titik dan ada yang tiga titik. Setelah
direvisi/diperbaiki, tanda kurung kurawal dihilangkan dan jumlah titik
yang digunakan pada masintasing aksara ada tiga.

Ejaan pada masiAgasing aksara sebelum direvisi masih
menggunakan vokdd yaitu [ h'Q, [n'Q, [cQ sampailngQ. Tetapi setelah
direvisi, aksaraaksara tersebut diganti menjdta, na, ca,sampai pada
nga. Ahli materi menyarankan bahwa untuk anak usia SD, penggunaan
tanda baca seperti itu mungkin akan menimbulkan sedikingahgan.
Maka sebai knya tanda kurung kur awal

Tabel 20. Pasangan Aksara Jawa Setelah Revisi Tahap Ketiga

Pasangan Aksara Jawa

| G as.' - ”
ha na ca ra ka
Z il C m.
da ta sa wa la
A & | w |
pa | dha | ja | ya | nya
C i ia i
ma gqa ba tha nga
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g) Validasi Ahli Media Tahap Pertama

Validasi yang dilakukan oleh ahli media dilihat dari segi teknis media
dan peggunaan media dalam pembelajaran. Ahli media dalam
pengembangan media pembelajasarabble hanacarakai adalah Ibu Unik
Ambarwati, M. Pd., Dosen dari Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Universitas Negeri Yogyakarta.

Validasi oleh ahli media dilakak sebanyak tiga tahap. Validasi tahap
pertama, paket media pembelajasarabble hanacarakdiserahkan langsung
kepada ahli media pada tanggal 16 Agustus 2013 di ruang Jurusan Pendidikan
Prasekolah dan Sekolah Dasar Universitas Negeri Yogyakarta. Abtapiin
validasi ahli media tahap pertama adalah sebagai berikut.

Tabel 21. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Pertama

No. Unsur yang Dinilai Skor Kriteria
1. Kejelasan petunjuk penggunaan media 5 Sangat Baik
o) Keje_lasan aturaaturan permainan dalam 4 Baik

media
Ketepatan tata bahasa dan ejaan pada .

3. . : . 4 Baik

ringkasan materi pembelajaan

4. Kemenarikarcoverdepan media 4 Baik

Ketepatan pemilihan komposisi warna

5| backgroundbada bidatbidak 3 Cukup
6. Bentuk dan ukuran papafield) bermain 3 Cukup
7 ;?:Itdepatan pemilihan warreckground 3 Cukup
8 Kekontrasan warnbackgroundbidak 3 Cuku

' dengan tulisan Aksara Jawa P

9. Kemudahan dalam penggunaan media 4 Baik
10. | Ketepatan ukuran tulisan Aksara Jawa 4 Baik
11. | Ketepatan warna tulisakksara Jawa 4 Baik
12. | Kesesuaian ukuran huruf dan gambar 4 Baik
13. | Kepraktisan dalam penyimpanan media 4 Baik
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No. Unsur yang Dinilai Skor Kriteria
14. | Tingkat kemenarikan media 4 Baik
15. | Tingkat kreativitas pada pembuatan meg 4 Baik
16. !(esesualan dengan tl_ngkat pgrkembang 4 Baik
intelektual dan emosi pada siswa
Daya dukung media terhadap proses
17. | belajar keterampilan membaca dan 4 Baik
menulis aksara Jawa
Mendukung tingkat pemahaman siswa
18. | terhadap materi dan keterampilan dalam 5 Sangat Baik
penbelajaran aksara Jawa
Jumlah 70
Baik
Ratarata 3,8

sebanyak 18 butir.

Jumlah indikator yang perlu dinilai dari media pembelajaran ini

Hasil penilaian ahli media pada tahap pertama

memperoleh jumlah skor 70 dengan vatta 3,8. Berdasarkan pedoman

konversi data kuantitatifke kualitatif, maka produk media pembelajaran yang

di kembangkan ter masuk

dal

am kategor i

terdapat beberapa poin indikator yang mabiérnilai kurang sehingga perlu

dilakukan mrbaikan. Saran yang diberikan oleh ahli media adalah sebagai

berikut:

1)

2)

3)

4)

Ukuran fontaksara perlu diperbesar.

Hendaknya sudah dibuat dalam benbok yang sudah jadi agar bisa lebih

spesifik dan mendalam dalam melakukan penilaian pada setiap aspeknya.

Kartu-kartu aksara dibuat dengan bahan semi K&DF) yang ringan

tetapi kokoh agar tidak mudah rusak.

Perlu memperhatikan kualitas bahan peldqug agar tidak mudah rusak

dan luntur warnanya apabila sering digunakan.
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h)

5)

6)

7)

8)

9)

Jumlah kartu aksara harus diperhitungkan.

Kartu aksara hendaknya diberi ejaan agar tidak membingungkan siswa
dalam menggunakan media.

Desaincover, backgroundbuku materi sangat cenderung kepada siswa
perempuanterlalu ceriadan hampir menghilangkan kesan/nuansa Jawa.
Lipatan atau potongan pagaapan scrabble hanacarakamenimbulkan
gapatau jarak yang membuat aksara Jawa terpotong ditéagghh.

Aturan permainan masih membingungkan.

Boleh memodifikasi dari aturan permainacrabble versi asli
kemudian dikembangkan. Tetapi harus tetap mengpé&an kesesuaian
aturan dengan tujuan yang hendak dicapai dalam pengembangan media.
aturan hendaknya disusun dengan bahasa sederhana yang mudah dipahami
oleh siswa.Dalam mengembangkan media untsirabbleversi aksara

Jawa maka bahasa yang digunakarnadubahasa Jawa.

Revisi Ahli Media Tahap Pertama

Setelah melalui tahap validasi ahli media yang pertama, masukan

masukan berupa komentar, kritik, dan saran dijadikan bahan pertimbangan

dalam melakukan revisi dan perbaikan produk yang sedang dikembangkan.

Adapun masukamasukan berupa komentar, kritik, dan saran dari ahli media

pada validasi tahap pertama adalah sebagai berikut.

1)

Desain sebaiknya langsung dibuat dengan ukuran dan bentuk aslinya agar

lebih mudah dalam melakukan penilaian.
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2) Cover dan background yang dipakai untuk buku materi hendaknya

disesuaikan dengan tema, konsep dan pagaabble hanacaraka

Ayoo sinau
nulis aksara

Gambar 5.
Cover buku panuntun sebelum mengalami revisi

Coveryang disajikan dalam desain sebelum revisi menggunakan
gambar anirasi anak memakai blangkon. Animasi anak yang memakai
blangkon dinilai kurang tepat digunakan karena tidak mewakili siswa
kelas VI SD pada umumnya yang berjenis kelamin -laki dan
perempuan. Unsur Jawa yang diharapkan akan mendominasi justru tidak
terlihat.

Katak at a  sagor sinaunnuli$i aksara Jawa di ni | ai Kur e
tepat karena media yang dikembangkan tidak hanya untuk menekankan
keterampilan menulis saja, tetapi juga untuk keterampilan membaca.

Ukuran huruf pada judul buku matebuku panuntunterlalu kecil dan

letaknya dibawah.
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3)

>

CCRaBbLe

Hal

aaaaa

alisse yIWa ,'<:

vvvicu vz wsu'bency o

Cover buku panuntun setelah mengalami revisi

Setelah direvisi,cover depan buku diganti dengan dominasi

Gambar 6.

pelangi yang cerah tetapi dengan menambahkan gambar kaligrafi yang

dibuat menggurk@n aksara Jawa sehingga dapat dibentuk menyerupai

tokoh pewayangan yaitu semar. Untuk semakin memperkuat nuansa Jawa

maka ditambahkan kataa t a

menggunakan aksara Jawa.

Ukuran dan font pada judul diganti, sebely@mmenggunakan

jenis font comic sanskemudian diganti dengan jenis foRtobo Std

jeribpsakk mafva béa y ang

di tul i

Desaincoverdepan buku yang baru diharapkan dapat menampilkan kesan

ceria, cerah, tetapi bernuansa Jawa.

Backgroundbuku materi hendaknya juga diganti mengikuti penggantian

cover buku. Hal tersebut untuk mencegah adanya kesan tidak nyambung

atau tidak sesuai antacaverdan bagian dalamnya.
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Gambar 7.
Cover buku panuntun sebelum mengalami revisi

Background awal yang dipilih berwarna putih terang dang
nuansapolkadotwarnawarni agar menimbulkan kesan ceria. Garis tepi
biru muda digunakan untuk mempertegas kesalorful tetapi tidak
mencolok. Lingkarafingkaran kecil (polkado} yang berwarnavarni
sengaja ditempatkan acak atau kideerpusat padasatu titik saja.
Tujuannya gar perhatian siswa tidak hanya terletak pada kumpulan
lingkaran polkado} tetapi juga agar siswa dapat memperhatikan bagian
sisi lain dari setiap halaman buku materi (buku panuntun).

Warna putih polospada backgroundjugadipilih agar tulisan atau
isi buku materi (bukupanuntun bisa lebih jelas dibaca dan dipahami oleh
siswa.buku panuntun yang dideain dengan menarik ini diharapkan dapat
membantu siswa untuk bisa lebih memahami materi aksara Jawa dan tidak

jenuh/bosan dam mempelajarinya.
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4)

Gambar 8.
Cover buku panuntun setelah revisi

Backgroundbuku yang penuh simbgbolkadot (lingkaran kecil
berwarnawarni) dinilai terlalu glamor dawgirly oleh ahli media. Selain
itu, keberadaan sibol polkadot yang terlalu banyak memenuhi
backgroudbuku juga mengganggu fokus siswa dalam memahami isi
buku.

Setelah direvisi, desalvackgroundbuku disesuaikan denganver
depan buku yang didominasi pelangi agar terkesan lebih cerah dan
berwarnawarni untuk menarik perhatian siswa. Untuk menambah nuansa
Jawa maka ditambahkan gambar semar dari kaligrafi aksara Jawa yang

disusun secara baik.

Papanscrabblehanacaraka hendaknya tidak didominasi oleh satu warna
saja. Perhatikan kombinasi dan komposiaina.
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Gambar 9.
Papan permainanscrabblesebelum revisi

Papan field) untuk meletakkan atau untuk menyususn aksara
aksara Jawa menjadi katata yang mempunyai makna dibuat dengan
desain awal warna background putih. Kombinasi lingkéiragkaran kecil
(motif polkado) yang berwarnavarni dimaksudkan untuk memberikan
kesan ceria tetapi tidagdamour Penempatan motifpolkadotyang tidak
terpusat pada satu titik saja bertujuan agar fokus siswa tidak terpusat pada
titik tertentu tetapi bis fokus pada seluruh ardild.

Untuk menghadirkan kesan nuansa Jawa piéeld diletakkan
sebuah gambar kaligrafi dari aksara Jawa yang dibentuk menjadi tokoh
pewayangan yaitu semar. Judul media yang sedang dikembangkan
diletakkan di tengaHield danpada daerah sisisi field juga ditambahkan

subjudul dengan memilih warivearna terang.
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Gambar 10.

Papan permainanscrabblesetelah revisi

Setelah direvisi maka desain papan yang baru menampilkan
pelangi yang serupa demgaover darbackgroundbuku materi. Tulisan
dar i a k geabasuki havevlagn ipapan bagian si si p é
untuk menambah kesan Jawa. Titik awal memulai permainan menyusun
kartu-kartu aksara diperjelas dengan simbol gunungan wayang.

Tokoh pewayagan semar yang pada awalnya dikelilingi garis
seperti tandanorsemaka pada desain setelah direvisi ini sudah tidak ada
lagi. Dalam desain setelah revisi ini, tokoh semar ditempatkan pada sebuah
awan putih besar polos dan ukurannya pun sedikit lebih besar
dibandingkan sebelum mengalami revisi. Judul media yang sedang
dikembangkan ditempatkan pada sisi atas field dengan ukuran dan jenis

fontyang berbeda.
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Gambar 11.

Cover boxbagian depan sebelum revisi

Desain cover box atau tempat enyimpanan media Yyang
dikembangkan dibuat sama persis dengan desamer buku panuntun.

Hal tersebut dinilai kurang tepat karena terkesan monoton. Pada desain
cover boxhanya ditambahkan rangka luar untuk lipalex Ahli media
menyarankan sebaiknya desa cover box dibuat tidak sama persis
dengan desain cover buku panuntun.

Apabila diperhatikan lebih seksama, background cover box yang
mengambil gambar dengan tema pelangi kurang dapat mewakili konsep
scrabble hanacarakaAhli media menyarankan bahwangiaar pelangi
boleh tetap digunakan tetapi harus dikombinasikan dengan aksara Jawa

atau hal yang berhubungan dengarabblesecara umum.
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Gambar 12
Cover boxbagian belakang sebelum revisi

Cover boxbagian belakang didesain polosngan pilihan warna
biru muda. Ahli media memandang bahwa antara desain cover box bagian
depan dan bagian belakang sangat bertolak belakang dan tidak imbang.
Ahli media menyarankan agar desamver boxbagian belakang direvisi
secara total dengan mengaimtéma sesuai dengan tema media yang

dikambangkan.

i) Validasi Ahli Media Tahap Kedua
Setelah melakukan revisi seperti yang telah disarankan oleh ahli media
pada proses validasi tahap pertama dan telah melakukan perbaikan pada
aspekaspek yang dinilai belulsempurna, validasi tahap kedua selanjutnya

dilaksanakan pada tanggal 27 Agustus 2013.
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Validasi pada tahap kedua ini dilakukan untuk memperoleh penilaian
ahli setelah melakukan perbaikan pada tahap sebelumnya sekaligus untuk
mengecek aspeispek dalam pgembangan media guna memperoleh media

yang layak digunakan oleh siswa. Data hasil penilaian dapat dilihat pada tabel

berikut.
Tabel 22. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Kedua

No. Unsur yang Dinilai Skor Kriteria

1. Kejelasan petunjuk penggunaan media 5 Sangat Baik

2. Kejelasan aturaaturan permainan dalam medi; 4 Baik
Ketepatan tata bahasa dan ejaan pada ringkas :

3. : ) 4 Baik
materi pembelajaan

4, Kemenarikarcoverdepan media 4 Baik

5 Ketepatan pemilihan komposisi warna 4 Baik

' backgroundpada bidakbidak

6. Bentuk dan ukuran papafie(d) bermain 4 Baik

7. Ketepatan pemilihan warrmackground field 4 Baik
Kekontrasan warnhackgroundbidak dengan :

8. . 4 Baik
tulisan Aksara Jawa

9. Kemudahan dalam penggunaan media 4 Baik

10. | Ketepatan ukuratulisan Aksara Jawa 4 Baik

11. | Ketepatan warna tulisan Aksara Jawa 5 Sangat Baik

12. | Kesesuaian ukuran huruf dan gambar 4 Baik

13. | Kepraktisan dalam penyimpanan media 5 Sangat Baik

14. | Tingkat kemenarikan media 4 Baik

15. | Tingkat kreativitas pada pdinatan media 4 Baik
Kesesuaian dengan tingkat perkembangan ,

16. | . ) : 4 Baik
intelektual dan emosi pada siswa
Daya dukung media terhadap proses belajar :

17. : . 4 Baik
keterampilan membaca dan menulis aksara Ja
Mendukung tingkat pemahaman siswa terhad

18. | matei dan keterampilan dalam pembelajaran 5 Sangat Baik
aksara Jawa

Jumlah 76
Sangat Baik
Ratarata 4,2
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Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa total skor yang
diperoleh adalah 76 sehingga resta menjadi 4,2. Bila data tersebut
dikonversi ke dalam bentuk kualitatif, maka produk yang dikembangkan
termasuk dalam kategori Asangat bai
untuk diujicobakan di lapangan dengan revisi sesuai saran. Saran yang
diberikan oleh ahli media yaitu kualitdé®x harus I&ih baik. Kekontrasan

warna paddackgroundharus lebih diperhatikan.

Revisi Ahli Media Tahap Kedua
Revisi tahap kedua dilakukan untuk memperbaiki beberapa aspek yang
masih dinilai kurang tepat oleh ahli media. masukeuskan berupa
komentar, kritik, @n saran yang diberikan pada validasi tahap kedua dijadikan
bahan pertimbangan dalam melakukan perbaikan media yang dikembangkan.
Adapun beberapa komentar, kritik, dan saran dari ahli media adalah sebagai
berikut.
1) Bahan pelapis kartu aksara hendaknya ldii#balkan agar lebih awet.
2) Kekontrasan warna tulisan dengbackground box scrabble hanacaraka
hendaknya diperbaiki agar tidak menimbulkan kesan tidak terbaca.
3) Perhatikan jumlah kartkartu aksara setiap kelompoknya agar tidak
terjadi kekurangan kartu aamenyusun kata.
4) Perpaduan batik Yogyakarta dengan wamaana cerah disampindield

(papan)scrabbleperlu diperhatikan.
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5) Desain media yang dikembangkan dimulai daover buku, background
buku, field, dan cover boxhendaknya ditata ulang. Disesuaikamggmn

tema yaitu aksara Jawa.

~

CCRABbLE
HaNaCaRaKa
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Gambar 13.
Desain cover buku panuntun pada hasil revisi pertama

Judul cover buku pada revisi pertama menuliskan nama media
yang dikembangkan dan menambahkan kata bijak dalam bahasa Jawa
yang ditulis denga ak sar a Jjeabaauki ymaniath@ § an g
mengandung arti bahwa untuk mencapai keberhasilan dibutuhkan suatu
pengorbanan.

Asumsi bahwa siswa sekolah dasar menyukai wamaraa cerah,
background yang dipilih adalah nuansa pelangi yang bervweairna.

Untuk menambah kesan Jawa yang lebih kental maka dipilih gambar
tokoh wayang yaitu semar yang dibuat dengan kaligrafi aksara Jawa. Ahli

media berpendapat bahwa desain ini terlalu cenderung untuk siswa
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perempuan, belum mewakili heterogenitas siswa SD di N&geri

Keputran A Yogyakarta dan tema yang diusung.

Buku
Panuntun

CCrabble HanaCaraka
Kangge Siswa Kelas VI SD
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Gambar 14.
Desain cover buku panuntun setelah revisi kedua

Desain media yang dikembangkan pada validasi tahap kedua ini
mengalami perubahan secara menyelumBckgroundbuku panuntun
diganti dengan nuansa batik khas Yogyakarta agar lebih kalem. Pilihan
warna yang digunakan lebilsoft mendekati warna orange muda
kecoklatan. Judul padaoverdi gant i d doukg pamuntlna t a
Gambar wayang dari kaligrafi aksara Jawa masih tetap dipertahankan
untuk menambah kesan budaya Jawa.

Posisi atau letak gambar wayang berubah. Pada desain cover
sebelum revisi, gambar wayang diletakkan saling berhadapan pada sisi
sebelah kiri cover buku panuntun.setelah revisi, gambar wayang di

letakkan pada sisi kanan balwdan kiri bawah. Ukuran gambar wayang
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diperbesar agar lebih jelas terlihat bahwa gambar wayang dibuat dengan

kaligrafi aksara Jawa.

STROBL
ACARAK A

Gambar 15.
Desain background isi buku sebelum revisi tahap kedua

Background isi buku pada validasitahap pertama didesain
menyesuaikan dengaoover buku. Konsep yang dipilih sama vyaitu
komposisi warna pelangi yang cerah dengan tambahan nama media yang
dikembangkan pada sisi kiri atas dan gambar tokoh wayang dari kaligrafi
aksara Jawa bentuk semar padalkanan bawah.

Tulisantulisan yang tredapat pada cover buganuntun pada
validasi tahap pertama dihilangkan. Tujuannya adalah agar tidak
mengganggu fokus siswa. desain ini dibuat blur atau transparan agar
tulisantulisan isi buku materi bisa lebih g dibaca dan dipahami oleh

siswa.
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Buku panuntun berisi materi pembelajaran aksara Jawa yang
digjarkan untuk kelas VI SD. Materi disesuaikan dengan standar
kompetensi dan kompetensi dasar pada silabus yang mengacu pada
kurikulum yang ditetapkan pemerintaltentang mata pelajaran bahasa

Jawa di sekolah dasar.

Gambar 16.
Desain background isi buku setelah revisi tahap kedua

Setelah mengalami revidbackgroundisi buku panuntun diganti
dengan nuansa warna coklat yasaf. Gambar pelangi dihilangkan dan
diganti dengan gambar batik. Didalam revisi tahap kedua ini, pengembang
memilih batik cap yang berwarna dasar orange dengan tdiiean motif
yang cantik.

Desainbackgroundyang baru ini dibuat polos tanpa ada tambahan
tulisan atau aksara Jawa. Hal tersebut bertujuan agar nantinya fokus siswa

dalam membaca materi tidak akan terganggu oleh tulisan yang terdapat
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Gambar 17.

Desain cover box bagian depan sebelum revisi

Cover boxbagian depan sebelum revisi didesain dengan konsep
pelangi yangcolorfull dan ceria. Berbicara mengenai nuansa Jawa pasti
erat kaitannya dengan warna coklat dan gelap. Media y&ambdangkan
ingin memadukan unsur Jawa tetapi tidak terpaku pada waamesoft
dan gelap.

Desain dipilih dengan memadukan wamarna cerah. Nuansa
Jawa dimunculkan dengan menempatkan dua gambar semar yang dibuat
dari kaligrafi aksaraksara Jawa. titahanya itu, kata mutiara dalam
bahasa Jawa juga ditempatkan pada sisi ¢@wver box media yang
dikembangkan.

Ahli media berpendapat bahwa konsep desain pada media yang

dikembangkan terkesan sangat cenderung kepada siswa perempuan.
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Sebaiknya desain diseaikan dengan konsep awal dan tujuan
pengembangan media. diperbolehkan menggunakan ‘wemmma cerah
tetapi harus memperhatikan perpaduan antar warna dan juga dalam setiap

penempatan gambar dan tata tulis.

SCRABBLE HANACARAKA

Kangge Siswa Kelas VI SD
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Gambar 18.
Desain cover lbx bagian depan setelah revisi

Desaincover boxbagian depan media yang dikembangkan setelah
mengalami revisi berbeda dengan desain sebelum mengalami revisi.
Konsep pelangi sudah tidak ada. Permainan dan kombinasi warna tetap
ada tetapi lebih mengambilvarnawarna yang softBackground cover
box menggunakan warna coklat muda dengan garis pinggir warna orange
cerah.

Kesan Jawa ditimbulkan dari ornarmemamen pada sisi kanan
atas dan kiri bawah. Judul media yang dikembangkan dicetak tebal dan

besar denga pilihan huruf kombinasi jenis fopokerman, comic san
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dan aksara Jawa. Pada bag@ver depan juga ditambahkan identitas

pengembang media.

Gambar 19.
Desain cover box bagian belakang sebelum revisi

Desaincover boxbagian blakang menggunakan warna biru muda
polos tanpa gambar, hiasan, ataupun tulisan. Ahli media menilai bahwa
sangat sisia apabila bagian belakargpx tidak dimanfaatkan untuk
menambah daya tarik dari media yang dikembangkan. Tidak adanya
identitas pengembangnedia juga merupakan salah satu aspek yang
sebaiknya harus disertakan pada bagian belakaxg

Ahli media juga menyarankan bahwa pada bagian belakang box
akan lebih bagus apabila ditampilkan sedikit preview isi media yang
dikembangkan. Desaipreview harus dibuat semenarik mungkin agar

siswa termotivasi untuk menggunakan media.
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Gambar 20.
Desain cover box bagian belakang setelah revisi

Desainbox dibuat dengan pilihan dominan warna orange yang
simpel agar terkesan sederhdetapi juga tidak menghilangkan nuansa
Jawa. Warnarange dipilih untuk menggantikan dominasi warna coklat
pada sebagian besar bardragang karya Jawa.

Pada desaincover box bagian belakang ini juga ditampilkan
gambaran papan permainan dan review sihgs bukupanuntunserta
aturan permainan. Hal tersebut bertujuan untuk menarik perhatian siswa
dan juga memeberikan sedikit gambaran singkat tentang media yang
sedang dikembangkan.

Pada desain cover box bagian belakang ini menggunakan jenis font
kombinasi Kristen Htc dan Commic Sans Tulisan menggunakan huruf
yang mudah untuk dibaca akan lebih efektif dalam menangkap pesan yang

terkandung didalam suatu kalimat.
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Gambar 21.

Desain papan permainan sebelum revisi

Desain papampermainanscrabble hanacarakaebelum revisi
menampilkanbackgroundpelangi dengan kombinasi warmearna cerah
dan terang. Garigaris pada kotak permainan dibuat dengan warna ungu
muda. Titik pusat sebagai awal memulai permainan ditandai dengan
simbol gurungan wayang. Judul media yang dikembangkan ditulis dengan
ukuran cukup besar pada sisi atas papan permainan. Pada sisi kiri terdapat
kata mutiara dari bahasa Jawa yang ditulis dengan aksara Jawa. Pada sisi
kanan bawah terdapat gambar semar yang besgrdyanat dari kaligrafi

aksaraaksara Jawa.

Ahli media menilai bahwa baik daciover buku panuntun cover
box dan papan permianan semuanya terkesan teradderung kepada

siwa perempuanSaran yang diberikan oleh ahli media adalah untuk
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memperbaiki desa dari segala aspek agar sesuai dengan tujuan

pengembangan media.

Gambar 22.
Desain papan permainan setelah revisi

Papanpermainan scrabble hanacarakadidesain dengan nuansa
Jawa yaitu kombinasi warna orange yang mendekati gelap dan gambar
semar. Agar lebih dekat dengan tema media yaitu aksara jawa, gambar
semar yang dipilih adalah semar yang dibentuk dengan kaligrafi aksara
aksara JawaKartu aksaraaksara angka dengan warna biang kontras
dengan warna papan dengan tujuambagai hiasan egaligus

memperkenalkan angiangka Jawa.

k) Validasi Ahli Media Tahap Ketiga
Validasi tahap ketiga dapat dilaksanakan pada tanggal 10 September

2013 setelah dilakukan perbaikan dan revisi seperti yang disarankan oleh ahli
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maedia pada tahap validasi sebatymn Data yang diperoleh dapat dilihat
pada tabel berikut.

Tabel 23. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Ketiga

No. Unsur yang Dinilai Skor Kriteria
1. Kejelasan petunjuk penggunaan media 4 Baik
2. Kejelasan aturaaturan permainan dalam med 4 Baik
Ketepatan tata bahasa dan ejaan pada ringkg :
3. . ) 4 Baik
materi pembelajaan
4, Kemenarikarcoverdepan media 5 Sangat Baik
Ketepatan pemilihan komposisi warna .
5. backgroundpada bidalbidak 5 Sangat Baik
6. Bentuk dan ukuran papafie{d) bermain 4 Baik
7. Ketepatan pemilihan warrmackground field 4 Baik
Kekontrasan warnbackgroundbidak dengan :
8. . 4 Baik
tulisan Aksara Jawa
9. Kemudahan dalam penggunaan media 4 Baik
10. | Ketepatan ukuran tulisan Aksara Jawa 4 Baik
11. | Ketepatan warna tulisan AksaJawa 5 Sangat Baik
12. | Kesesuaian ukuran huruf dan gambar 4 Baik
13. | Kepraktisan dalam penyimpanan media 4 Baik
14. | Tingkat kemenarikan media 4 Baik
15. | Tingkat kreativitas pada pembuatan media 4 Baik
Kesesuaian dengan tingkat perkembangan ,
16. | . : . 4 Baik
intelektual dan emosi pada siswa
17. Daya dukyng media terhadap proses belajar 5 Sangat Baik
keterampilan membaca dan menulis aksara J
Mendukung tingkat pemahaman siswa terha
18. | materi dan keterampilan dalam pembelajaran, 5 SangaBaik
aksara Jawa
Jumlah 76 )
Sangat Baik
Ratarata 4,2

Total skor yang diperoleh pada tahap ketiga sama dengan total skor

tahap kedua, yaitu 76 dengan fedta 4,2. Meskipun tidak mengalami
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1)

kenaikan skor, produkcrabble hanacarka sudah dinyatakan layakntuk
diuji coba tanpa revisi lagi oleh ahli media.

Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas tentang hasil penilaian
dai ahli media dari tahap pertama, tahap kedua, tdéwap ketiga dapat

dilihat pada diagram batang berikut.

5
4
3
2
1
0
Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3
Gambar 23.

Diagram Batang Penilaian Ahli Media Tahap Pertama,
Tahap Kedua,dan Tahap Ketiga

Revisi Ahli Media Tahap Ketiga
Pada tahap revisi ahli media yang ketiga, ahli media banyak

memberikan saran tentang perbaikan produk agar lebih awet, menarik, dan
bagus. Beb@pa saran dari ahli media antara lain adalah sebagai berikut.
1) Bahan baku media yang dikembangkan hendaknya dipilih dari bahan yang

awet, tahan lama, dan kualitasnya bagus.
2) Bahan pelapis kartu aksara hendaknya lebih ditebalkan agar lebih awet.
3) Bahan buku m&ri hendaknya menggunakan kertas yglogsyagar lebih

menarik.
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4) Kekontrasan tulisan dan warmarna yang digunakan pada desain
scrabble hanacarakharus sesuai.

5) Perbaiki kombinasi gambar, tulisan, dan warna pada seluruh desain

Gambar 24.
Desainbackground isi buku sebelum revisi

Pada saat revisi tahap kedusmckgroundisi buku didominasi
warnaorangedan coklat muda yang dikombinasi dengan gambar batik.
Ahli media berpendapat bahwa desain tersebut terlalu polos dan terkesan
kusam. Perlu ditandhkan sentuhasentuhan warna cerah. Hendaknya
apabila memang ingin mengkombinasikan desain media yang
dikembangkan dengan batiknaka batik yang dipakai harus disesuaikan
dengan konsep.

Ahli media juga menyarankan bahwa sebaikigakgroundisi

buku dibua polos saja dengan menggunakan warna putih atau
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menggunakan satu warna yang polos. Tujuan penggunaan warna polos

tanpa gambar agar fokus siswa tidak tertanggu.

Gambar 25.
Desain background isi buku setelah revisi

Revisi atau perbaikan pada kgoound isi buku dimulai dengan
mengganti jenis batik. Warna pada garis tdgackgroundisi buku juga
mengalami perubahan. Sebelum mengalami revisi warna garis tepi
background isi buku adalairangetetapi kemudian diganti dengan warna
biru muda yang cehaBackgroundsi buku tidak polos oleh gambar batik
saja tetapi ditambahkan gambar susunan akderara Jawa yang
menggambarkan kesan permainan susun aksara menjadi kata pada
pengembangan media ini.

Ahli media berpendapat bahwa susunan aksksara Jaw

terkesan terlalu mencolok. Hendaknya dibuat lebih blur saawarsamar
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agar tidak mengganggu fokus mata siswa saat membaca materi pada buku

panuntun

Buku
Panuntun
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Gambar 26.
Desain cover buku panuntun sebelum revisi

Desaincover buku sebelum revisi memakian nuansa batik dan
gambar kaligrafi aksara Jawa yang menyerupai tokoh pewayangan yaitu
semar dengan warn@range pada garis tepi. Judul dan petunjuk
pemakaian buku dibuat dengan pilihafont jenis Comic Sansdan
Kristen Htc

Warnawarna yang dipilipada tulisan adalah waraarna nuansa
tua yaitu biru tua, coklat tua, dan hijau tua. Ahli media berpendapat
bahwa perpaduan warna ini kurang sesuai untuk-anak usia SD.
Warna yang dipilih boleh menggunakan warna dengan nuansa gelap tetapi
harus merperhatikan perpaduan antara warna, huruf, dan proporsi

gambar. Akan lebih baik apabila warna gelap dikombinasikan dengan
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warna cerah agar tidak monoton. Wawerna yang digunakan sebaiknya

adalah kombinasi warna terang agar terlihat lebih menarik pemrsaswa.

Gambar 27.
Desain cover buku panuntun setelah revisi

Desain cover buku materi juga disesuaikan dengan isi materi.
Tampilan cover mengambil nuansa Jawa. Desain cover buku sama sengaja
dibuat sederhana tetapolorful agar sisva merasa tertarik dengan isi
buku secara keseluruhan. Judul padser buku ditulis dengan memilih
huruf yang sederhana sehingga mudah untuk dibaca oleh siswa. Pilihan
jenis hurufnya adalaHobo StainglanComic Sans

Ornamen berbentuk seperti ukiran dipatkan pada sisi kiri atas
dan kanan bawah pada cover buku panuntun untuk lebih menguatkan
nuansa Jawa. Tulisan judul dan keterangan pemakaian media didesain

miring. Setiap huruf ditulis denganwarna berbeda agar terlihat lebih
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ceria. Tujuannya agar sSisw merasa senang dan tertarigerta

menimbulkan semangat belajar siswa.

SCRABBLE HANACARAKA
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Gambar 28.
Desain cover box bagian depan sebelum mengalami revisi

Desain cover box bagian depan sebelum mengalami revisi
bernuansa warna orange kecoklatan. Ahli medigpdretapat bahwa
kombinasi warnanya kurang menarik dan terlihat monoton. Hendaknya
memperhatikan prinstprinsip dalam perpaduan warna dan tidak
melibatkan perasaan pribadi dalam memilih warna pada media yang
dikembangkan.

Biodata pengembang media harusliskan dengan lengkap dan
benar. Ahli media juga menyarankan bahwa sebaiknya biodata
pengembang media tidak diletakkan pada sisi depaver Biodata
pengembang media mungkin akan lebih baik di letakkan pada sisi

belakangcovermedia.
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Ornamen pada sistover yang hanya berjumlah dua disarankan
oleh ahli media untuk ditambah jumlahnya menjadi empat. Masing
masing ornamerdi letakkan pada sudsudutcover.

H’\%l
?

Scrabb ¢ Ha aCaRaKa
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Gambar 29.
Desain cover box bagian depan setelah revisi

Setelah dakukan revisi, desain dibuat dengan menghadirkan
kombinasi batik kawung khas Yogyakarta dan ornamen pada sudut
kanan atas serta kiri bawah dengan tujuan untuk menghadirkan nuansa
Jawa. batik yang digunakan sengaja dipilih dari salah satu motif batik
khas Yogyakartauntuk lebih lebih menonjolkan lokasi penelitian yaitu di
SD Negeri Keputran AYogyakarta. Judul media yang dikembangkan
ditulis dengan pilihan kombinasi waraarna cerah yang berbeda pada
setiap huruf agar lebih menarik perhatian siswa.

Kartu-kartu aksara disusun acak menyerupai susunan satu kata. Hal

tersebut untuk mewakili konsep dan tujuan awal dari pengembangan
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media pembelajaran ini yaitu mengenai permainan susunan kata dari

aksaraaksara Jawa.
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Gambar 30.
Desain over box bagian belakang sebelum revisi

Desain cover boxbagian belakang media yang dikembangkan
didominasi warnarangekecoklatan. Terdapat nama judul media, sedikit
previewisi buku panuntun dan keterangan tentang méthaviewpapan
permainan jugaithmpilkan dengan posisi miring. Ahli media berpendapat
meskipun letaknya adalah dibagian belakang, tetapi desaiar box
bagian belakang juga penting diperhatikan.

Hendaknya pada bagian belakang cover box disertakan identitas
pengembang media secaklas dan benar. Apabila akan ditambahkan
previewtentang isi didalanbox maka harus dipilih bagiabagian yang

penting saja yang disertakan. pgeviewharus ringkas tetapi jelas.
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Biodata pengembang media sebaiknya ditambahkan pada sisi
belakangcover bax media agar pengguna media dapat mengetahui sosok

pembuat dan pengembang media pembelajaran tersebut.
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Gambar 31

Desain cover box bagian belakang setelah revisi

Cover boxdidesain dengan nuansa yang berbeda dari desain
sebelumnya.Cover box bagian depan dan belakang dikombinasikan
dengan batikkawung khas Yogyakarta untuk menghadirkan nuansa Jawa
dan dibingkai dengarist garis berwarna cerah agar lebih menarik
perhatian siswa.

Desaincover boxbagian belakang menyertakan data diri pembuat
media, beberapa keterangan aturan permainan, desaingmphhle dan
kartukartu aksara sebagai gambaran ataeview media scrabble

hanacarakasecara singkat.
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Pada bagian sisi belakarmmgpver box sudah disertakan biodata
pembuat dan pengembang mediadaita pembuat dan pemgembang juga

disertakan pada bagian sisi samping cover box.

Scrabble HaNaCaRAaKa & R ?

Gambar 32
Desain papan permainan sebelum revisi

Desain papan permainascrabble hanacarakasebelum revisi
dinilai bagus oleh ahli media tetapi terdapat beberapmiagng masih
harus diperbaiki agar menghasilkan media yang bagus. Beberapa bagian
yang masih perlu diperbaiki adalah penempatan ornamen dan gambar
semar pada sudut papan permainan. Posisi semar dinilai kurang tepat
apabila melihat dari jumlah penempatanamen.

Adanya judul media yang dikembangkan untuk memberikan
informasi mengenai nama media dinilai bagus oleh ahli media. Akisara
yang terdapat pada titik tengah papan permainan dinilai kurang sesuai

apabila dibandingkan dengan penempatan alkdaa@a angka Jawa pada
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sisi kanan dan kiri didalam area permainan. Aksara angka Jawa di
tempatkan pada kotak berwarna biru cerah yang kontras dengan

background papan permainan agar lebih jelas terlihat.
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Gambar 33.
Desain papan pemainan setelah revisi

Desain paparscrabble hanacaraka disesuaikan dengan desain
coverbox. Garisgaris pembatas antar blkok kotak tempat meletakkan
akrtukartu aksara didesain dengan menampilkan wasraa cerah tetapi
tegas yaitu warna kuning.alBk kawungkhas Yogyakarta dan ornamen
ornamen pada sudut paparscrabble hanacaraka juga dijadikan
backgroundagar menambah kesan Jawa. Agar sesuai dengan tema aksara
Jawa maka dihadirkan gambar tokoh semar yang dibentuk dengan
kaligrafi aksara Jawa.

Colorfull tetap dipertahankan yaitu kombinasi gambar pelangi

untuk mengisi ruang di sisisi luar area papan. Judul media yang
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dikembangkan juga ikut disertakan dengan tulisan memilih jenis huruf
Kristen Htc yang masingnasing huruf memakai warwvearnacerah yang
berbedabeda. Titik start untuk memulai permainan ditandai dengan

simbol gunungan wayang.

4. Uji Coba Produk
Tahap uji coba dilakukan dalam tiga tahayaitu uji coba pendahuluan,
uji coba utama, dan uji coba lapangan. Setelah dilakukan uji gade masing
masing tahap kemudian dilakukan revisi yang mengacu pamtaentar, saran,
dan kritik terkait dengan pengembangascrabble hanacarakaebagai media
pembelajaran aksara Jawa pada siswa kelas VI di SD Negeri Keputran A
Yogyakarta.
a) Uji Coba Pendahuluan
Uji coba pendahuluan atapreliminary field testing dilaksanakan
untuk memperoleh data. afta obsevasi dan  kuesioner dikumpulkan
kemudian dianalisisPada tahap ini, uji coba dilakukan dengan mengambil
subjek sebanyak 6 orangiswa kelas VI SD Ngeri keputran A Yogyakarta.
Uji coba perorangan dilakukan pada tanggal 28 September 2013. Responden
dalam uji coba pendahuluan berjumlah 6 orang siswa kelas VI SD Negeri
Keputran A Yogyakarta yang dipilih secara acdén heterogen dengan
memperhatikan tingat pengetahuan siwa yaitu rendah, sedang dan tinggi
berdasarkan informasi dari guru kelas VI di SD Negeri Keputran A

Yogyakarta
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Responden diminta untuk menggunakastrabble hanacaraka
kemudian diberi lembar evaluasi (angket) untuk memberikan penilaian
terhadap media pembelajaran yang telah digunakan. Adapun hasil uji coba
perorangan dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 24. Hasil Uji Coba Pendahuluan

No. Indikator Jumlah Skor Rata-rata Kriteria

1. Butir 1 23 3,83 Baik

2. Butir 2 21 3,50 Baik

3. Butir 3 26 4,33 Sangat baik
4, Butir 4 23 3,83 Baik

5. Butir 5 25 4,17 Baik

6. Butir 6 18 3,00 Baik

7. Butir 7 21 3,50 Baik

8. Butir 8 19 3,17 Baik

9. Butir 9 25 4,17 Baik

10. Butir 10 24 4,00 Baik

11. Butir 11 25 4,17 Baik

12. Butir 12 28 4,67 Sargat baik
13. Butir 13 20 3,33 Baik

14. Butir 14 27 4,50 Sangat baik
15. Butir 15 20 3,33 Baik

16. Butir 16 20 3,33 Baik

17. Butir 17 20 3,33 Baik

18. Butir 18 20 3,33 Baik

19. Butir 19 21 3,50 Baik
20. Butir 20 25 4,17 Baik

Jumlah 75,17
Baik
Rata-rata 3.76

Jumlah skor yang diperoleh pada uji coba produk pendahuluan yaitu
75,17 sehingga bila dihitung ratata mencapai 3,76. Berdasarkan pedoman
konversi data kuantitatif ke kualitatif, maka prods&rabble hanacaraka

termasuk dal am. kPdgorsiaafbaiil akukan
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b)

peneliti juga mengamati perilaku siswa. Siswa tampak begitu antusias dalam

mencoba produkcrabble hanacarakgersebut.

Revisi Tahap Uji Coba Pendahuluan
Pada tahap uji coba yang dilakukan dengan jumlah lsubjerang
siswa kelas VI SD Negeri Keputran A Yogyakarta terdapat beberapa aspek
yang harus diperbaiki. Saran yang diberikan oleh siswa dijadikan pedoman
dalam melakukan revisi atau perbaikan. Beberapa saran tersebut antara lain :
(1) Perpaduan warna kurang naeik, kurang cerah.
(2) Ukuran huruf/aksara Jawa yang terdapat pada kartu aksara kurang besar.
Mengacu pada komentar, saran, dan kritik yang disampaikan oleh
subjek uji coba pada tahap uji coba pendahuluan maka dilakukan
perbaikan/revisi pada beberapa aspeisebut. Warna yang digunakan
diubah dalam gradasi yang lebih cerah, ukuran huruf/aksara Jawa pada kartu

aksara juga berubah dari 28pt menjadi 36pt.

Uji Coba Utama

Melakukan main field testing (data observasi dan kuesioner
dikumpulkan dan dianalisis)Pada tahamain field testingjumlah subjek uiji
coba sebanyak 30 siswa kelas VI.Sbibjek terdiri dari 20 siswa perempuan
dan 10 siswa laliaki. Subjek tersebut dipilih secara acak. Uji coba kelompok

kecil dilakukan pada tanggal 5 Oktober 2013.
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Subjek penelitian (siswa) diminta untuk menggunakanorabble
hanacarka kemudian diberi lembar evaluasi (angket) untuk memberikan
penilaian terhadap media pembelajaran yang telah digunakan. Adapun hasil
uji coba utama dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 25. Hasil Uji Coba Utama

No. Indikator Jumlah Skor Rata-rata Kriteria
1. Butir 1 131 4,23 Sangat baik
2. Butir 2 122 3,94 Baik
3. Butir 3 117 3,77 Sangat baik
4, Butir 4 139 4,48 Baik
5. Butir 5 134 4,32 Baik
6. Butir 6 118 3,81 Baik
7. Butir 7 132 4,26 Baik
8. Butir 8 117 3,77 Baik
9. Butir 9 112 3,61 Baik
10. Butir 10 122 3,94 Baik
11. Butir 11 116 3,74 Baik
12. Butir 12 132 4,26 Sangat baik
13. Butir 13 119 3,84 Baik
14. Butir 14 119 3,84 Sangat baik
15. Butir 15 118 3,81 Baik
16. Butir 16 123 3,97 Baik
17. Butir 17 129 4,16 Baik
18. Butir 18 130 4,19 Baik
19. Butir 19 136 4,39 Baik
20. Butir 20 132 4,26 Baik
Jumlah 80,58
Baik
Rata-rata 4,03

Jumlah skor yang diperoleh pada uji coba utama secara perorangan
yaitu 80,58 sehingga bila dibng ratarata mencapai 4,03. Hasil tersebut
menunjukkan peningkatan yang cukup signifikan dibandingkan haisl uji coba
sebelumnya. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke kualitatif,

maka produk multimedia masi h ter masuk
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Berdasarkan pengamatan, subjgk coba (siswa) tampak antusias
saat menyusun karkartu aksara menjadi sebuah kata yang saling berkaitan.
Suasana kelas juga terlihat semakin hidup disebabkan oleh kompetisi antar
kelompok. Masingnaisng kelompok akan dibhé&esempatan mencoba hingga
3 atau 4 kali. Peneliti kemudian menemukan bahwa sebagian besar kelompok
cenderung menyusun kata yang berakhiran dengan huruf mati/korssgegn/
Dari temuan tersebut maka peneliti melakukan revisi dalam hal penambahan

jumlahkartu-kartu untuk huruf mati.

d) Revisi Tahap Uji Coba Utama
Pada tahap uji coba utanmadin field testiny yang dilakukan dengan
jumlah subjek 30 orang siswa kelas VI SD Negeri Keputran A Yogyakarta
terdapat beberapa aspek yang harus diperbaiki antara lain
(1) Jumlah aksara Jawa legena perlu ditambabh.
(2) Perlu menyertakan skor pada papan bermain agar permainan lebih menarik
dengan kompetisi.
(3) Perlu diterapkan sistem waktu dalam bermain.
(4) Pada buku panuntun belum ada contoh kata yang bisa disusun pada
scrabble har@araka.
(5) Kualitas bahan yang dipakai untuk membuat kartu aksara tidak bagus.
Mengacu pada komentar, saran, dan kritik yang disampaikan oleh
subjek uji coba pada tahap uji coba utama maka dilakukan perbaikan/revisi

pada beberapa aspek tersebut. Kartu akgang bertuliskan aksara Jawa
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legenaditambah jumlahnya. Skor pada papan permainan dituliskan tetapi
dalam bentuk kotakngkaJawa agar lebih sesuai dengan konsep aksara Jawa.
Dalam menyusun kata juga diterapkan sistem pembatasan waktu agar suasana
kompetsi semakin terasa. Sedangkan untuk aspek kualitas bahan kartu
aksara diganti dengan menggunakan jenis kertas stikgl yang tidak

mudah rusak terkena air. Kartu aksara juga dilapisi menggunakan laminasi

plastikglossy agar lebih awet.

Uji Coba Lapangan

Subjek yang digunakan dalam tahap uji coba laparigperational
field testing)sebanyak 40 siswa kelas VI SIhalam uji coba lapangan perlu
disertakan lembar observasi untuk mengamati guru, siswa, dan interaksi yang
terjadi antara responden dengamedia, dan sesanresponden. Untuk
menambah atau menguatkan temuan dilapangan uhgkalukan angket.

Agar tidak sekedar membuat media maka diperlukan tes untuk mengukur
pencapaian belajar siswa.

Uji coba lapangan dilaksanakan pada tanggal 19 Oktob& s¥iglah
produk mengalami revigpada beberapa aspeRubjek penelitian dalam uji
coba lapangan berjumlah 40 orang siswa kelas VI ®IgeN Keputran A
Yogyakarta yang terdiri dari 26 siswa perempuan dan 14 siswdalaki
Pemilihan subjek uji coba (sisyvaudah melali koordinasi dengan guru kelas
VI SD Negeri Keputran A Yogyakarta yaitu dengan memperhatikan

perbedaatingkat pengetahuan siswa dan jenis kelamin siswa.
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Subjek penelitian (siswa) diminta untuk menggunakan media
pembelajararscrabble hanacarea kemudian diberi lembar evaluasi (angket)
untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang telah
digunakan. Adapun hasil uji coba lapangan dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 26. Data uji coba lapangan

No. Indikator Jumlah Skor Rata-rata Kriteria

1. Butir 1 209 4,18 Baik

2. Butir 2 199 3,98 Baik

3. Butir 3 201 4,02 Baik

4, Butir 4 217 4,34 Sangat baik

5. Butir 5 209 4,18 Baik

6. Butir 6 197 3,94 Baik

7. Butir 7 221 4,42 Sangat Baik

8. Butir 8 202 4,04 Baik

9. Butir 9 201 4,02 Baik

10. Butir 10 199 3,98 Baik

11. Butir 11 191 3,82 Baik

12. Butir 12 211 4,22 Sangat baik

13. Butir 13 205 4,10 Baik

14. Butir 14 196 3,92 Baik

15. Butir 15 200 4,00 Baik

16. Butir 16 203 4,06 Baik

17. Butir 17 209 4,18 Baik

18. Butir 18 206 4,12 Baik

19. Butir 19 219 4,38 Sangat Baik

20. Butir 20 210 4,20 Sangat baik
Jumlah 3264 4,08 Baik

Tabel. menunjukkan bahwa jumlah skgang diperoleh sebesap64
sehingga diperoleh ratata 408. Setelah dilakukan konversi data, maka
produk media pmb el aj ar an ter masuk dal am ka

memberikan penilaian secara kuantitatif, siswa juga memberikan komentar
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terhadap produkscrabble hanacarakaBeberapa komentar yang diberikan
antara lain:

1) Siswa merasa senang dan lebih bersemangat beg@ra Jawa.

2) Konsep scrabble hanacarakayang mengkombinasikan belajar sambil

bermain membuat siswa tidak merasa jenuh.

Revisi Tahap Uji Coba Lapangan

Pada tahap uji coba utamadin field testinyyang dilakukan dengan
jumlah subjek 40 orang siswa ket SD Negeri Keputran A Yogyakarta
terdapat beberapa aspek yang harus diperbaiki antara lain :
(1) Jumlah aksara konsonam §, r, k, t, dll) perlu ditambah.
(2) Ejaan bahasa Indonesia pada kartu aksara sebaiknya dihilangkan.

Mengacu pada komentar, saran, daitikkyang disampaikan oleh
subjek uji coba pada tahap uji coba lapangan maka dilakukan perbaikan/revisi
pada beberapa aspek tersebut. Jumlah kartu aksara yang bertuliskan aksara
konsonan ditambahkan masing 5 kartu. Ejaan bahasa Indonesia yang
menyertai kartu aksara dihilangkan dengan tujuan agar siswa tidak hanya
menyusun kata berdasar ejaan tetapi berpikir secara logis untuk
mengembangkan keterampilan membaca dan menulis aksara Jawa.

Untuk lebih jelasnya maka hasil uji coba secara keseluruhan disajikan

dalam bentuk diagram dibawah ini.
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Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3

Gambar 34.
Diagram Batang Uji Coba Terhadap Siswa Tahap Uji Coba
Pendahuluan, Uji Coba Utama, Uji Coba Lapangan

5. Revisi dan Validasi Akhir (Team Group Discuscions)

Revisi dan validasi akhir dilakukan demgbertemu ahli, baik ahli materi
maupun ahli media untuksharing produk akhir. Revisi akhir dilakukan
berdasarkan semua proses uji coba serta saran dari ahli untuk perbaikan tahap
akhir. Pada tahap ini, peneliti mencoba untuk melakukan diskusi dengan ahli
materi, ahli media, guru kelas VI SD Negeri Keputran A Yogyakarta dan
perwakilan siswa kelas VI SD Negeri Keputran A Yogyakarta yang dilakukan
pada satu tempat dengan waktu yang sudah ditentukan. Dengan alasan kesibukan
masingmasing individu, maka diskii hanya bisa dilakukan antara peneliti
dengan pihalpihak terkait (satu per satu) tidak dalam waktu dan tempat yang
sama, tetapi dalam waktu dan tempat yang berbeda.

Diskusi membahas mengenai produk akhir mestigabble hanacaraka.

Hal yang dibicara&n adalah isi buku materi, desain media, aturan penggunaan
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media, dan kelemahan serta kelebihan mediabble hanacarakaang telah

selesai dikembangkan oleh peneliti.

6. Deskripsi Produk Akhir Scrabble Hanacaraka

Produk akhirscrabble hanacarakaikemas dlam satubox yang terdiri
dari 300 kartu aksara, papan permainan, dan buku m&exiatau kotak media
didesain dengan konseplorful tetapi bernuansa Jawa. Mengkombinasikan batik
khas daerah Yogyakaraitu batikkawungdan tulisan/huruf Jawa yang dit
dengan kreatif dan warnmarni. Desain dibuat menggunakan prognausrosoft

word, corell X5 dan photoshop X4

7. Pre test dan post test

Pre-testdilaksanakan sebelum siswa memulai pembelajaran menggunakan
media pembelajarascrabble hanacarakaHal tesebut dilakukan dengan tujuan
untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam pelajaran bahasa Jawa
khususnya materi aksara Jawa. setelah dilakukan pembelajaran menggunakan
mediascrabble hanacarakanaka dilakukarposttest Posttestdilakukan untuk
mengetabi apakah terjadi perubahan pada kemampuan siswa dalam pembelajaran
aksara Jawa.

Untuk mengetahui efektivitas pemakaian med@abble hanacaraka
maka dilakukan eksperimen yaitu dengan membandingkan keadaan sesbelum dan
sesudah (Sugiyono, 2013: 415). Peksperimen dapat digambarkan sebagai

berikut:
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01x 02

Gambar 35.
Desain eksperimen ljeforeafter)
Eksperimen dilakukan dengan membandingkan hasil observasi O1 dan
02. 01 adalah nilai pemahaman dalam mengerjakan soal sebelum diajar dengan
menggunakanscrabble hanacarakasedangkan O2 adalah nilai pemahaman
dalam mengerjakan soal sesudah diajar dengan menggunsdible
hanacaraka Apabila nilai O2 lebih besar daripada O1, maka media belajar

scrabble hanacarakgersebut efektif.
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Gambar 36.

Diagram Batang Nilai Pre-Test Dan PostTest Siswa
Pada Uji Coba Lapangan

Dari hasil pretest dan posttest yang ditunjukkan dalam tabel

menunjukkan adanya peningkatan +ata skor yang diperoleh siswa. radda
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skor pre-test adalah 50,58 sedangkan radda skor posttestadalah 76,25. Hal
tersebut menunjukkan peningkatan vatta skor sebesar 25,66Berdasarkan
hasil tersebut dapat ditarik kesimpulan sementara bahwa penggscrahble
hanacarakasebagai media pembelajaran aksara Jawa efektif dalam rkatkiag

hasil belajar siswa yaitu dengan adanya peningkatamatatakor padposttest

B. Pembahasan

Produk media pembelajaran aksara Jawa yang ditujukan bagi siswa kelas
VI SD telah selesai dikembangkan melalui beberapa tahap. Tahap pertama adalah
ekspbrasi yang berupa penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi. Hal
tersebut sudah dijabarkan pada sub pendefinisian sebelumnya. Tahap kedua
adalah membuat draf pengembangan yang mencakup perencanaan produk yang
dikembangkan dan pengembangan produkgde memperhatikan informasi
informasi yang telah diperoleh selama penelitian pendahuluan dan pengumpulan
informasi.

Tahap pengembangan juga meliputi validasi produk oleh ahli dengan
expert judgemensehingga produk yang dihasilkan dapat diuji coba paldapta
selanjutnya. Validasi produk ditinjau dari segi materi dan media dengan memilih
validator yang berkompeten secara akademik maupun profesional di bidangnya.
Validasi dengan ahli materi dilakukan sebanyak tiga tahap hingga pada tahap
terakhir diperolehpoduk yang termasuk pada kriter

dengan ahli media dilakukan sebanyak tiga tahap dan pada tahap terakhir produk
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termasuk dalam kriteria fAbai ko dan sudah
coba terhadap siswa kelas VI di SD Nedfaputran A Yogyakarta.

Uji coba kemudian dilakukan melalui tiga tahap, yaitu uji coba
pendahuluan, uji coba utama, dan uji coba lapangan. Hasil uji coba yang diperoleh
dar i ketiga tahap tersebut semuanya ter
demikian, poduk scrabble hanacarakgang dihasilkan sudah dapat digunakan
sebagai media pembelajaran aksara Jawa untuk siswa kelas VI di SD Negeri
Keputran A Yogyakarta.

Hasil lain yang diperoleh pada saat dilakukan uji coba yaitu siswa sangat
tertarik dan senang en belajar aksara Jawa menggunakan media pembelajaran
yang dikembangkan. Siswa tampak begitu tertarik pada saat mempelajari materi
aksara Jawa. Ada juga siswa yang sangat antusias mengamaliakartaksara
yang berwarnavarni dengan siswa disebelahnydal ini disebabkan dalam
pembelajaran aksara Jawa yang biasanya mereka lakukan kemungkinan jarang
menggunakan media.

Soeparno (1988: 75) menyatakan bahwarabble pada dasarnya
digunakan untuk melatih penguasaan vokabuler. Tetapi permainan ini juga
digun&an untuk melatih ejaan dan struktur morfologi. Penguasaan vokabuler
dalam bahasa Jawa penting karena didalam bahasa Jawa juga terdapat tingkatan
pemakaian kata yaitungoko dan krama yang didalam pengucapan serta
penulisannya berbeda tetapi mempunyai wailg samaScrabble hanacaraka
menghadirkan latihan penguasaan vokabuler melalui tulisan dalam aksara Jawa.

Permainarscrabbleyang pada dasarnya adalah permainan menyusun sebuah kata

152



dikembangkan dengan menyusun sebuah kata atau tembung dalam bahasa Jawa
dengan menggunakan aksara JawataiKata atau tembung yang harus disusun
adalah kat&kata yang dalam bahasa krama.

Penyusunan temburtgmbung dalam bahasa Jawa yang huurtirfnya
menggunakan aksara Jawa diharapkan dapat melatih keterampilan siswa dalam
menguasaivokabulefkosakata dalam bahasa Jawa (krama) sekaligus melatih
keterampilan menulis dan membaca aksara Jawa. kegiatan menyusun atau
membentuk kata dalam bahasa Jawa menggunakan huruf/aksara Jawa yang
terdapat dalam permainastrabble hanacarakalapat melatih kreativitas dan
daya pikir siswa. Rita Eka lzzaty (2008: 114) menyatakan bahwa permainan
konstruktif yaitu membangun atau membentuk sesuatu adalah bentuk permainan
yang juga disukai anak. Dalam permainarscrabble hanacaraka siswa
diharuska menyusun kartkartu aksara menjadi sebuah kata yang mempunyai
makna. Pada saat kegiatan berlangsung, siswa tampak bersemangat dan adu
kecepatan menyusun kata dengan kelompok lain agar bisa menjadi pemenang.

Kartu-kartu aksara padacrabble hanacarakalidesain dengan warha
warna yang cerah untuk membedakan kelompok penggusaathangarjuga
untuk menarik perhatian siswa. Benny Adtubadi, dkk (1996: 131) menyatakan
bahwa penekanan warna dapat menjadikan pusat perhatian siswa, khususnya
dalam membedakanhuruf. Pengelompokan warna untuk membedakan
penggunaansandhangandimaksudkan agar siswa bisa lebih mudah untuk
mengenali aksara Jawa dengamdhanganertentu. Sebagai contoh, kartu aksara

denganbackgroundwarna ungu cerah adalah kelompok kartu yangggenakan
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P —

sandhangan pepé¢ ) dengan | ambang bunyi ileo.

dengan background warna kuning cerah adalah kelompok aksara yang

menggunakasandhangan wul(. - - - - - ) dengan | ambang bunyi

Pelaksanaan pembelajaran dengan medrabble hanagaka dengan
membentuk kelompekelompok kecil ditujukan agar maskmgasing kelompok
dapat berkompetisi dalam menyusun kata berbahasa Jawa menggunakan aksara
Jawa. Tujuan lain dibentuk kelompok adalah agar siswa belajar berinteraksi
dengan teman sebaya s&jga dapat memberikan pengalaman berharga. Hal
tersebut sesuai dengan pendapat Rita Eka lzzaty (20081185)4yang
menyatakan bahwa dengan bermain anak erinteraksi dengan teman main yang
banyak memberikan berbagai pengalaman berharga. Bermain secara
berkelompok, memberikan peluang dan pelajaran kepada anak untuk berinteraksi,
bertenggang rasa dengan seseama teman. Permainan yang disukai cenderung
kegiatan bermain yang dilakukan secara berkelompok.

Sebelum memulai pembelajaran menggunalsgmabble hanacaka
terlebih dahulu siswa diberikagre-testberupa soal. Hal tersebut ditujukan untuk
mengetahui kemampuan awal siswa dalam pembelajaran aksara Jawa. setelah
dilakukan pre-test pembelajaran aksara Jawa dilakukan dengan menggunakan
media scrabble hanacartea. Selama pembelajaran berlangsung siswa tampak
antusias dan gembira. Siswa merasa tertarik dan tertantantang mengikuti proses
pembelajaran sambil bermain. Diakhir pembelajaran, siswa diharuskan

mengerjakanposttest Posttest dilakukan dengan tujuan wk mengetahui
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pencapaian hasil belajara siswa tentang aksara Jawa setelah pembelajaran
menggunakascrabble hanacarakaebagai media.
Sugiyono (2013: 415) menyatakan bahwa eksperimen dapat dilakukan
dengan cara membandingkan dengan keadaan sebelum staalselpefore
after). Scrabble hanacarakadikatakan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran aksara Jawa di kelas VI S€geri Keputran AYogyakarta Hal
tersebut mengacu pada rasda skor yang diperoleh pada spegttestkemudian
dibandingan denganratarata skor saat posttest Hasil perbandingan
menunjukkan bahwa terjadi kenaikan redta skor yang diperoleh siswa.
Scrabble hanacarakdidesain sebagai media pembelajaran aksara Jawa
dengan tujuan agar dapat memberikan manfaat bagi siswa, amara |
1. Menjadi mediaalternatifdalam pembelajaran di SD khususnya kelas VI mata
pelajaran bahasa Jawa dengan materi membaca dan menulis aksara Jawa.
2. Menjadi alat permainan yang dapat digunakan untuk belajar mandiri maupun
kelompok.
3. Menjadi alat permainanayg dapat digunakan untuk belajar baik di dalam
maupun di luar kelas.
4. Menjadi bagian bagian dari strategi pembelajaran dalam upaya meningkatkan
keterampilan membaca dan menulis menggunakan aksara Jawa dengan cara
yang lebih menarik.

5. Menjadi media yang mutiadan menyenangkan digunakan oleh siswa.

Efektifitas penggunaan mediascrabble hanacaraka berdasarkan

perhitunganselisih rerata jumlah skor beda (selisih) menggunakan rumus :
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h
B =
= 29,2525
sB =
8 h h
sB =
h h
sB =
h
sB =
sB = 214,0439
T = ——
h
T = =
h
T =12,645

Dengan dk = (fl), = (461) = 39, nilai tgpei= 2,707, thiung Sebesar
12,645. Berpedoman pada hipotesis yang telah dirumuskan seperti di bawah ini
yaitu :

H, diterima jika =-t(1-1 / 2 Uphung<<t (11 / 2 G3) dan ( n

H, ditolak jika = thiung O taflel
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Atas dasar perhitungan diatas maka, ditolak dan H; diterima yang
berarti bahwa bahwa secara signifikan skor reratagsteberbeda dengan skor
rerata postest. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran yang
menggunakan medigcrabble hanacaraka dalam pembelajaran keterampilan
membaca dan mensl aksara Jawa dapat meningkatkan kompetensi siswa.
Sehingga dapat dikatakan bahe@abble hanacarakaefektif digunakan dalam

pembelajaran aksara Jawa.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Kegiatan penelitian dan pengembangan produk media pearagla]
aksara Jawa yang ditujukan untuk siswa kelas VI di SD Negeri Keputran A
Yogyakarta telah dilaksanakan sesuai dengan prosedur penelitian. Pada tahap
validasi, ahli materi memberi penilaian sangat baik dan ahli media memberikan
penilaian baik. Berdadean penilaian dari ahli materi dan ahli medsarabble
hanacarakad i nyat akan Al ayako untuk diujicobak
Negeri Keputran A Yogyakarta. Pada uji coba pendahuk@aapble hanacaraka
memperoleh penilaian baik, uji coba utama mewipé penilaian baik, dan uji
coba lapangan juga memperoleh penilaian baik. Berdasarkan hasil perbandingan
skor pre-test dan posttest menunjukkan signifikasi perbedaan rerata skor dan
scrabble hanacarakalinyatakan efektif digunakan sebagai medianipelajaran

aksara Jawa untuk siswa kelas VI di SD Negeri Keputran A Yogyakarta.

B. Saran
Berdasarkarkesimpulan penelitian di atas, ada beberapa saran yang dapat
dikemukakan, antara lain:
1. Scrabble hanacarakmi sudahlayak sesuai dengan tahap validasi atdteri,
ahli mediadan media tersebut efektiigunakanberdasarkanhasil uji coba
sehingga dapat digunakan oleh guru kelasdVISD Negeri Keputran A

Yogyakartadalam pembelajaran aksara Jawa.
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2. Penelitian pengembangan lanjutan perlu diadakan padaatingmbuatan
mediascrabble hanacarakaersi digital.

3. Pengembangan medsxrabble hanacarakperlu dikembangkan pada tahap
yang lebih kompleks dalam pembelajaran aksara Jawa untuk siswa sekolah

dasar.
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Lampiran 1. Fotdcrabble Hanacaraka

Foto Scrabble Hanacaraka

A. Foto Box Scrabble Hanacaraka Tampak Depan

B. Foto Box Scrabble Hanacaraka TampalBelakang
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Lampiran 1. Fotdcrabble Hanacaraka

C. Foto Box Scrabble Hanacaraka TampakSamping

D. Foto Box Scrabble Hanacaraka TampalBagian Dalam
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Lampiran 1. Fotdcrabble Hanacaraka

E. Foto Buku Panuntun Tampak Depan

F. Foto Buku panuntun Bagian Dalam

166



Lampiran 1. Fotdcrabble Hanacaraka

G. Foto Buku panuntun Bagian Dalam

H. Foto Kartu Aksara Scrabble Hanacaraka
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Lampiran 1. Fotdcrabble Hanacaraka

I. Foto Papan Permainan Scrabble Hanacaraka
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Lampiran2. FotoPenelitian

Foto Tahap Uji Coba Scrabble Hanacaraka

A. Foto Uji Coba Pendahuluan

iREE EiS
I
e ( o 4 ) [

Ak
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Lampiran 3. Daftar Pertanyaan Wawancara

Daftar Pertanyaan Wawancara Semi Terstruktur untuk Guru

1. Pelaksanaan pembelajaran bahasa jawa

a) Bagaimana proses pembelajaran bahasa Jawa di SD Negeri Keputran A
Yogyakarta ?

b) Berapa lama durasi waktu mengajar bahasa Jawa di SD Negeri Keputran
A Yogyakarta ?

2. Metode pembelajaran yang digunakan

a) Apa yang anda ketahui mengenai metode pembelajaran ?

b) Dalam mengajarkan mata pelajaran bahasa Jawa di SD Negeri Keputran A
Yogyakarta, metoel pembelajaran seperti apakah yang anda terapkan ?

3. Hambatan dalam proses pembelajaran

a) Selama proses pembelajaran mata pelajaran bahasa Jawa kelas VI di SD
Negeri Keputran A Yogyakarta, apa saja masalah yang sering terjadi di
dalam ruang kelas ?

b) Apa sajakathambatarhambatan yang anda temui dan anda alami selama
mengajar mata pelajaran bahasa Jawa kelas VI di SD Negeri Keputran A
Yogyakarta ?

4. Ketersediaan sumber bahan ajar

a) Apa sajakah sumber belajar yang selama ini anda gunakan untuk

mengajar mata pelajardrahasa Jawa kelas VI di SD Negeri Keputran A

Yogyakarta ?
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Lampiran 3. Daftar Pertanyaan Wawancara

b) Apakah sumbesumber belajar yang anda gunakan selama ini mudah dan
efektif untuk mengajarkan mata pelajaran bahasa Jawa kelas VI di SD
negeri Keputran A Yogyakarta ?

5. Materi yang sulit

a. Menurut andamateri yang selama ini paling sulit diajarkan untuk kelas VI
di SD Negeri Keputran A Yogyakarta mengenai pokok bahasan apa ?

b. Apabila selama ini dalam mengajarkan materi yang sulit tersebut telah
menggunakan sumber belajar dan media belajar, bagaimaggapeam
siswa kelas VI di SD Negeri Keputran A Yogyakarta tentang sumber dan
media belajar yang anda gunakan ? apakah dapat membantu siswa
memahami pokok bahasan tersebut ?

6. Harapan tentang media baru

a. Media pembelajaran seperti apakah yang tepat menurut selukgai

sarana penyampaian materi yang dirasa sulit untuk kelas VI di SD Negeri

Keputran A Yogyakarta ?
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Lampiran 4. Soal

ﬂ Nama Dhem ...........
% ; Kelas = ... V\E) ........
Kaserato tembung ing ngisor iki nganggo aksara Jawa.
\ 1. Buku = /’;}Z/ /”7]/
| <
' 2. Seragam = /’ﬁﬂ/n Tl}ﬂ
| ‘ 3. Kursi - ) A%
- e/
4. Srundéng =ﬂ,”7 /);ﬂ
5. Srengéngé = fﬁ /7/L"7 /7/11}
<P
6. Kembang = /}-ﬂ)x%
7. Kopyah = /7/)-{)"1 M’L
2 2 10!
8. Piyambak - U % -
f 1 [ 4 ’ﬁ
9. Mundhut — fﬂb l,j;f’ sy
v 7
10. Kyai Mojo = W Y /5]/97" /ﬂﬂz
11. Buncis
12. Klopo
13. Rambut = 7l
14. Kanthil
15. Klambi ‘
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Lampiran 4. Soal
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Lampiran 4. Soal
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Lampiran 5. Nilai Uji Coba Lapangan

Nilai Uji Coba Lapangan

No.

Indikator

Jumlah
Skor

Rata-rata

Kriteria

Apakah mediacrabble hanacaraka
secara keseluruhan ini menarik menurt
kamu?

169

4,2

Sangat Baik

Apakah mediacrabble hanacarakani
mudah untuk disimpan?

159

Baik

Apakah mediacrabble hanacarakani
mudah digunakan untuk belajar sendiri

158

Baik

Apakah ringkasan materi dalam media
scrabble hanacarakai membantumu
untuk belajar tentang aksara Jawa?

178

4,45

Sangat Baik

Apakah petunjuk penggunaan media
scrabble hanacarakami jelas ?

167

4,2

Sangat Baik

Apakah aturafaturan permainan dalam
media scrabble hanacaraka dapat kalig
pahami dengan mudah?

155

3,9

Baik

Bagaimana komposisi warna dan des
pada cover box media scrabble
hanacarakamenurutkalian?

175

4,4

Sangat Baik

Bagaimana pendapat kalian tenta
komposisi warna dan desain pa
background field(papan) bermain?

157

3,9

Baik

Bagaimana pendapat kalian tenta
komposisi warna pada karkartu
aksara Jawa?

157

3,9

Baik

10.

Bagaimanakah ukuran huruf vyan
digunakan pada karkartu aksara dalan
mediascrabble hanacarak#i menurut
kalian?

161

4,03

Baik

11.

Menurut kalian, bagaimanakah tingK
keterbacaan huruf yang digunakan dal
mediascrabble hanacarakani?

151

3,8

Baik

12.

Apakah buku materi (buku panuntu
perlu disertakan dalam paket mec
scrabble hanacaraka

169

4,2

Sangat baik

13.

Manurut kalian, penggunaan bahg
Jawa sebagai bahasa tulis dalam b
materi (buku panuntun)sudah ses
dengan tujuan mata pelajaran ash
Jawa yaitu agar siswa dapat lan
membaca dan menulis aksara Jawa?

161

4,03

Baik

14.

Apakah bahasa tulis (bahasa Jawa) y
digunakan dalam buku materi (bu

panuntun) mudah kamu pahami ?

156

3,9

Baik
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Lampiran 5. Nilai Uji Coba Lapangan

15.

Apakah materi yang disertakan dala
mediascrabble hanacarak&®erupa buku
materi (buku panuntun) dap
menambah wawasanmu tentang akg
Jawa?

156

3,9

Baik

16.

Setelah menggunakan, apakstrabble
hanacaraka dapat meningkatka
minatmu untuk belajar aksara Jawa?

161

4,03

Baik

17.

Apakah dengan ahya ejaan Bahas
Indonesia yang menyertai kartu aksi
Jawa dapat membantumu lek
mengingat bentuk dan bunyi aksara?

166

4,2

Sangat Baik

18.

Menurut kalian, dengan cara menyusg
katakata menggunakan kartu aksg
Jawa lebih membantu meningkatk
keteranpilan membaca dan menulis kg
beraksara Jawa?

164

4,1

Baik

19.

Apabila digunakan
berpasangan/berkelompok ya
mengharuskan adanya kompet
(lomba), apakah kalian merasa lel
tertantang untuk meyelesaika
permainan susun kata dalam aksara J
ini?

174

4,35

Sangat Baik

20.

Apakah dengan bermain scrabble
hanacaraka secara kompetisi akal
melatih kalian untuk bersikagportif dan
jujur ?

170

4,25

Sangat Baik

Jumlah

3264

Rata-rata

4,08

Baik
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Lampiran 6. Nilai Pre Test dan Post Test

Nilai Hasil Pre-Test dan Pos{Test

No. | Nama Skor (pretigllic?:sttest) B’
Pretest Posttest
L | D 43,3 73,3 29,7 882,09
2. | Ss 53,3 73,3 20 400
3. | Nf 46,6 60 20 490
4. | Sk 60 66,6 40 1600
5. | Ln 90 100 10 100
6. | Mt 46,6 80 33,4 1115,56
7.1t 30 70 40 1090
8. | Vr 70 86,6 16,6 275,36
9. | Swr 46,6 733 26,7 712,89
10. | Rn 30 60 30 290
11. | Mg 26,6 66,6 40 1600
12. | Knz 43,3 80 36,7 134689
13. [ Rnl 90 96,6 6,6 4356
14. | Df 733 86,6 13,3 176,89
15. | Bm 10 66,6 56,6 3203,56
16. | Bnt 76,6 83,3 6,7 44,89
17. | Dn 50 86,6 36,6 1339,56
18. | Gm 36,6 76,6 40 1600
19. | Bny 40 66,6 26,6 707,56
20. | wnd 26,6 73,3 46,7 2150,89
21.| Bp 93,3 100 6,7 44,89
22. | Knn 50 86,6 36,6 1339,56
23. | Rf 96,3 100 3,7 13,69
24. | Dny 33,3 93,3 60 3600
25. | Ymt 60 96,6 36,6 1339,56
26. | Sir 13,3 60 46,7 2180.89
27. | Wda 23,3 63,3 40 1600
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Lampiran 6. Nilai Pre Test dan Post Test

No.| Nama Skor Selisih .
Pretest Posttest (pretestposttest)
2] A 10 60 50 2500
29. | U 36,6 733 36,7 1346,89
30. | Ptr 93,3 96,6 3,3 10,89
3L | 70 100 20 500
32| Lnd 46,6 83,3 36,7 1346,89
il B 50 90 40 1600
34. | Dsi 76,6 93,3 16,7 278,89
35. | Alf 16,6 70 53,4 2851,56
36. | Cnt 36,6 63,3 26,7 712,89
il B 40 60 20 400
38.1 An 36,6 63,3 26,7 712,89
39.) Df 46,6 60 13,4 179,56
bl 60 70 10 100
Jumlah 1170,1 42576,06
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Lampiran 7. Lembar Kegiatan Siswa

Lembar Kegiatan Siswa

Kelompok

Nama Siswa

1. 3. 5.
2.

Langkah

1. Bacalah aturan permainan dengan seksama.

2. Tanyakan kepada guru apabila ada hal yang tidak dimengerti.

3. Tulislah setiap kata yang telah disusun dari kkeriu aksara Jawa pada tabel

di bawabh ini.

4. Catatlah skor yang diperoleh
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Lampiran 8. Lembar Observasi Guru

Lembar Observasi Guru

Petunjuk pengisian: berilah tanda ( V ) pada hasil pengamatan sesuai dengan
keadaan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Hasil
Ya Tidak

No Aspek yang diamati Keterangan

1. | Guru menyampaikan apersepsi yang
berkaitan dengan materi \/
pembelajaran.

2. Guru menyampaikan tujuan yang
hendak dicapai dalam pembelajaran v4

3 Guru memberikan motivasi kepada
siswa  untuk  aktif  selama
pembelajaran berlangsung.

4. | Guru menggunakan bahasa
komunikasi lisan yang baik dan
benar.

SR

5. | Guru menggunakan bahasa tulis.

6. | Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran Vv

7. | Guru selalu memberikan kesempatan
kepada siswa untuk terlibat aktif
selama pembelajaran

8. | Guru menyampaikan materi
pelajaran dengan runtut, jelas, dan
mudah

9. Guru membagi siswa menjadi
beberapa kelompok.

10. Guru memastikan bahwa masing-
masing kelompok beranggotakan 5-6
siswa.

i1 Guru menentukan letak masing-
masing kelompok di dalam kelas.

12. | Guru menjelaskan langkah-langkah
permainan

13. | Guru memberikan kesempatan siswa
untuk membuat kesepakatan dalam
permainan

R T T

14. | Guru memberikan  kesempatan
kepada siswa untuk memulai
permainan. \V4
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Lampiran 8. Lembar Observasi Guru

No

Hasil

Aspek yang diamati

Ya

Tidak

Keterangan

13.

Guru menugaskan siswa unutk
mencatat kata dan skor yang telah
disusun pada field permainan.

16.

Guru bertugas sebagai seorang timer
yang berfugas memberi aba-aba
pergantian pemain dalam menyusun
kata.

17,

Guru memberikan konfirmasi kepada
siswa mengenai isi pelajaran

18.

Guru menanyakan tanggapan siswa
mengenai proses pembelajaran yang
telah berlangsung
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Lampiran 9. Lembar Observasi Siswa

Lembar Observasi Siswa

Petunjuk pengisian: berilah tanda { V' ) pada hasil pengamatan sesuai dengan
keadaan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

No.

Aspek yang diamati

Hasil

Ya

Tidak

Keterangan

Memulai pelajaran dengan tertib

v

Mempersiapkan alat tulis

Memperhatikan penjelasan guru

Melaksanakan perintah guru dengan baik

Mengikuti kegiatan pembelajaran dengan
aktif

Bertanya kepada guru ketika menemui
kesulitan

Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan
tujuan yang hendak dicapai

Mengikuti kegiatan permainan dengan
tertib

Mematuhi peraturan permainan yang telah
disepakati

10.

Melakukan permainan dengan jujur

11.

Terlihat gembira selama proses permainan

12

Menyusun  kartu-kartu  aksara Jawa
menjadi sebuah kata sesuai dengan ejaan.

< KIS (S S [ & SR ss

13.

Menyusun  kartu-kartu  aksara Jawa
menjadi sebuah kata sesuai dengan aturan
penulisan aksara Jawa.

14.

Menggunakan pasangan aksara Jawa
dengan benar

N

masih ada
Ya belum kepat

15.

Antusias dengan alat permainan edukatif
scrabble hanacaraka.
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Lampiran 10. Lembar Angket Siswa

1

TR

N\

LEMBAR EVALUASI MEDIA UNTUK SISWA

Mata Pelajaran : Bahasa Jawa
Kelas/Semester  : VI/Gasal
Petunjuk Pengisian I

Lembar evaluasi ini ditujukan untuk memberikan tanggapan terhadap
media pembelajaran yang akan dikembangkan.

Contoh:
Bagaimana penggunaan warna dalam media pembelajaran  ini
menurutmu? N\
1 2 3 (4 ) 5
Sangat Kurang Cukup B;gu-,s Sangat
kurang bagus bagus bagus bagus
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Lampiran 10. Lembar Angket Siswa

. Apakah media scrabble hanacaraka secara keseluruhan ini menarik menurut

kamu?
1 2 3 (4) 5
N
Sangat kL!rang Kurang Cukup ¥annti Sanga_t
menarik menarik menarik menarik
. Apakah media scrabble hanacaraka ini mudah untuk disimpan?
1 2 ) 4 5
Sangat kurang Kurang ... : Sangat
ks skl Cukup praktis Praktis il
. Apakah media scrabble hanacaraka ini mudah digunakan untuk belajar
sendiri?
| 2 3 (4) 5
gt kg Kurang mudah | Cukup mudah Mudah Blnoas
0 digunakan digunakan digunakan et
digunakan & & g digunakan

. Apakah ringkasan materi dalam media scrabble hanacaraka ini membantumu

untuk belajar tentang aksara Jawa?

~

1 2 3 4 (5]
Sangat kurang Kurang Cukup Samgat
membantu membantu membantu MEmbuns membantu
. Apakah petunjuk penggunaan media scrabble hanacaraka ini jelas ?
1 2 (3 ) 4 5
Sangat kurang | ol C k\{l Yel S 0
jelas ufrang jelas ukup jeias eias angat jelas

. Apakah aturan-aturan permainan dalam media scrabble hanacaraka dapat
kalian pahami dengan mudah?

1 Z 3 () 5
o
Sangat kurang | Kurang dapat | Cukup dapat Mudah Sangat
. . ‘ : ey i ’ mudah
dapat dipahami dipahami dipahami dipahami palinnn

. Bagaimana komposisi warna dan desain pada cover box media scrabble
hanacaraka menurut kalian?

(5)

1 2 3 4
Sangat kL!rang Kurang CukuP M ennik Sﬁnge’i.t
menarik menarik menarik menarik
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Lampiran 10. Lembar Angket Siswa

10.

11

12,

13

Bagaimana pendapat kalian tentang komposisi warna dan desain pada

background field (papan) bermain?

NN\
1 2 3 (4 ) 5
S
Sangat kl{rang Kurang Cukup Menatik Sanggt
menarik menarik menarik menarik

Bagaimana pendapat kalian tentang komposisi warna pada kartu-kartu aksara

Jawa? s
1 2 3 () 5
W
Sangat ku.rang Kurang Cukup Metatik Sanga't
menarik menarik menarik menarik

Bagaimanakah ukuran huruf yang digunakan pada kartu-kartu aksara dalam
media scrabble hanacaraka ini menurut kalian?

N
‘ 2 3 (4) 5
7
Sangat kecil Kecil Cukup Besar St?:si?t

dalam media scrabble hanacaraka ini?

. Menurut kalian, bagaimanakah tingkat keterbacaan huruf yang digunakan

(2)

1 2 3 5
Tidak jelas Kurang jelas | Cukup jelas | Jelasunfuk | Sangat jelas
untuk dibaca untuk dibca | untuk dibaca dibaca untuk dibaca

Apakah buku materi (buku panuntun) perlu disertakan dalam paket media
scrabble hanacaraka ?

GEEONG:

: : . 4 &)

i S
Sanf?ﬁfidak Kurang perlu | Cukup perlu Perlu Sangat perlu

Manurut kalian, penggunaan bahasa Jawa sebagai bahasa tulis dalam buku
materi (buku panuntun) sudah sesuai dengan tujuan mata pelajaran bahasa
Jawa yaitu agar siswa dapat lancar membaca dan menulis aksara Jawa?

1 D 3 (4 ) 5
- 0 =
Sansizflgidak Kurang sesuai | Cukup sesuai Sesuai Sangat sesuai

14. Apakah bahasa tulis (bahasa Jawa) yang digunakan dalam buku materi (buku
panuntun) mudah kamu pahami ?

P
1 2 3 (2 ) 5
; o
Sangat tidak Kurang Gukup mudah Midsh Sangat
mudah mudah Tt S mudah
dipahami dipahami p P dipahami
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Lampiran 10. Lembar Angket Siswa
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