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PENGEMBANGAN ENSIKLOPEDI
TOKOH PEWAYANGAN MAHABARATA DENGAN DUA BAHASA
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS4

Oleh Agung Priatmoko
NIM 07205244092

ABSTRAK

Penelitian ini  bertujuan untuk menghasilkarsoftwaréaplikasi
AEnsiklopedi Tokoh Pewayangan Mahabarata dengan Dua Batesgpgyunakan
Adobe FIl ash CS40 dan mengetahui kKuali
pewayangan Mahabarata sebagai penunjang pelajaran bahasa Jawa.

Metode penelitian yang digunakan alal penelitian ini adalah penelitian
pengembangan at&Research and DevelopmgR&D). Penelitian ini dilakukan
dengan lima tahapan yaitu, (1) analisis; (2) tahap perancangan produk; (3) tahap
pengembangan produk; (4) tahap validasi; dan (5) tahap evakuaiitas
produk media yang dikembangkan ini dilakukan oleh dosen ahli materi dan
dosen ahli media melalui validasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah
deskriptif.

Hasi | penel itian i ni adal ah pengem

Pewayangan Mahabarathke ngan Dua Bahasa Menggunakan
menghasilkan CD Qompact Disk yang telah berisi aplikasiftware

fiEnsiklopedi Tokoh Pewayangan Mahabarata dengan Dua Behagab a hasa Jaw
Krama dan bahasa Indonesia). Kualitas media yang dikembangiaumijkkan

bahwa media pembelajar@nEn s i k1 opedi Tokoh Pewayangan
Dua Bahasa termasuk dalam kategori baik dengan memperoleh-ratda

presentase keseluruhan 79,91%. Persentase tersebut didapatkan eata rata
keseluruhan penilaian melipufil) validasi dosen ahli materi yang mendapatkan
presentase 73,26%, (2) validasi dosen ahli media yang mendapatkan presentase
79,56%, (3) penilaian guru bahasa jawa mendapatkan 82%, dan (4) angket
tanggapan siswa SMP 3 Bantul kelas VIIIF mendapatkan pesser@4,84%.

Presentase ketuntasan siswa dalam mengerjakan soal latihan yang ada dalam
medi a p e mBmsikigpgdiaTolom PeWayangan Mahabarata dengan Dua

Bahasa mencapaB2,15%.

Xi



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pengaruh globalisasi telamenyebabkan negaregara berkembang
seperti Indonesia harus menyesuaikan diri dengan negara maju, baik dari sektor
teknologi maupun segi pendidikan. Aldaikhir ini banyak lembaga pendidikan
yang mulai menyadari akan hal ituar® pendidik kini harus maruh perhatian
bahwamateri yang kini diajarkan bisa saja berubah dan menjadngiserta
berkurang relevansinya. Era pengetahuan yang gedemalami dan hadapi ini
menmniliki karakter terobosaiterobosan baru dalam bidang pengetahuan dan
teknologi.

Upaya meningkatkan kualitas pendidikatiperlukan berbagai terobosan,
baik dalam pengembangan kurikulum, inovasi pembelajaran, serta pemenuhan
sarana dan prasarana pendidik@uru dituntut untuk membuat pembealan
menjadi lebih inovatif sehinggdapat mendaong siswa dapat belajar secara
optimal baik di dalam belajar mandiri maupdndalam pembelajaran di kelas.
Diharapkan peserta didik selain lebih aktif dalam pembelajaran dan juga dapat
termotivasi untuk belajar mandifferobosan yang saat ini banyaketikbangkan
baru sebatas media untpkosespembelajarapendidiksaja. Sedikit sekali media
yang dikembangkan untuk siswa agar dapat belajar lebih maritia peserta
didik membutuhkan lebih dari sesuatu yang bisa diberikan dalam bentuk

pembelajaran dialam kelas.
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Pendekatan yang berpusat pada pendidik tentu menjadi terobosan baru
yang lebih inovatif dan lebih tepat sasansiembiarkan peserta didik pasiélam
pembelajaran akan memungkinkan peserta didik kesulitan  untuk
mengembangkan kecakapan benpikiecakapan interpersonal, dan kecakapan
beradaptasi dengan baiRroses belajar dan hasil belajar seorang peserta didik
sangat dipengaruloleh peserta didik itu sendirfFaktor yang berasal dari dalam
diri peserta didik seperti motivasi belajar, minatdpar, gaya belajar adalah salah
satu cara tepat untuk memaksimalkan proses pembelajaarbosarterobosan
tersebut diharapkadapat memotivasi peserta didik untuk lebih belajar mandiri,
mampu meningkatkan minat belajar dan sesuai dengan gaya betagkarBaat
ini, minat peserta didik akan teknologi komputer jinjifhgptop/netbooksangat
mewabah. Ka perlu membuat suatu terobosan dengan menciptakan aplikasi
(software) maupun program komputer untuk memukkah peserta didik dalam
belajar, baik di dam kelas maupun di luar kelas.

Lembagalembaga pendidikammengetahui kemana arahinat pesesta
didik dalam belajar, misalnyaeperti yang sudah terlihat saat ini, para remaja
khususnya peserta didik menaruh antusias yang tinggi padeembangan
teknologi komputer jinjing (laptopnetbool, handphonedan dunia internet
namun pada kenyataannya materi dalam pendidikan ntadiesan jalan di
tempat Pengembangan aplikagsoftware)ini sangat dibutuhkan di semua mata
pelajaran khususnyBahasa JawaBahasa awasebagai ilmu pengetahuan yang
berkenaan dengarkebudayaan dan kebahasasntu membutuhkan suatu

terobosan dan inovasi. Hal irsangatdiperlukan agar peserta didik dapat



mencerna dengan mudah materi pelajaran yang dikemas secara praktis sesuai
kemajlan teknologiSelain dari sisi kebahasaaisi laindari bahaaJawa adalah
kebudayaanmisalnyakebudayaan wayangang dianggagebagi salah satu ciri

khas budaya alva Pada knyataannyapertunjukkan wayang maupun cerita
wayang masitkurang diminati ol generasi muda. Pada proses pembelajaran di
kelas, pendidik bahkan sering mengalami kesulitan untuk memberikan penjelasan.
Selain karena peserta didik belum memahami pengetahuan tentang wayang, hal
itu disebabkan juga karena minimnya materi yang ada daldmn pelajaran.

Kurangnya keingintahuan peserta didik dan kesulitan pendidik dalam
mengenalkan seni budaya wayang, sangat wajar jika banyak peserta didik yang
tidak terlalu mengerti tokoh-tokoh dalam pewayanganSelain itu, faktor
penghambat lain adalaluku-buku bahasa Jawa yang tersedia seringkali ditulis
dalam bahasa Jawa yang menyulitkan atau bahkan memudarkan siswa yang belum
mengerti bahasa Jawa untuk ingin tau tentang budaya wayainog kemajua
teknologi informatika bukan hal yang mengejutkgika banyak peserta didik
yang masih kurang mengerti akan bahasa Jawa. Bukan hanya mereka yang berasal
dari luar kota, bahkan mereka yang asli orang Jawa banyak yang tidak mengerti
karena kebiasaan menggunakan bahasa Indonesia sejak kecil.

Hal itu yang mendasari peneliti untuk membuat inovagntang
pengembangamateri belajar untuk peserta didik yang dikemas dalam dua bahasa
(bilingual) yaitu bahasa Indonesia dan bahasa Jawa Kr&elain peserta didik

akanlebih mudahdalammemahamimateri peserta dii yang berasal dari luar



kota maupun yang belum bisa berbahasa Jawadigarmudah untuk memahami
materi sekaligus dapat belajar bahasa Jawa Krama dalam waktu yang sama.
Peneliti mencoba mengembangkan sebuah terobosan batuk
mengembangkan sebuah elgiedi elektronik berupa aplikasi atau prag di
dalam komputer yang berisi tokobkoh dalam cerita pewayangan beserta
deskripsi dan contoh gambarnya. Penelitiajugelihat bahwa penggunaan
ensikopedidalam belajar masih kuranguisalnyadi dalam perpuskaanmaupun
dalam siswa belajar mandiri. Pengadaan ensiklopelshgai media belajar siswa
masih sangat terbataBerkaitan dengan fenomena terselpgneliti berharap
dengan pengembang&msiklopediTokoh PewayangallahabarataBilingual ini
dapatmenjad sarana agar peserta didik lebih mandiri dalam belajar dan lebih
tertarik untuk belajar tentang tokebkoh dalam cerita pewayangan khususnya

cerita Mahabarata.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di,ataskadapat didefinisikan
identifikasipermasalahan dalapenelitian ini sebagai berikut.
1. Pengetahuan budaya Jawa seperti wayang perlu ditanamkan segdnden
cara yang lebih modern, hal ini selain meningkatkan minat peserta didik juga
diharapkan sebagai langkah awal untulereerasi budaya Jawa terutama

wayang.



2. Kebutuhan akan sarana dan prasarana ydagat berkontribusi untuk
mendekatkan peserta didik terhadap pengetahuan budaya maupun bahasa
Jawa.

3. Pembelajaran bahasa Jawa akan lebih optimal jika menggunakha yang
bembasis teknologiyang saat ini sedang diminati oleh remaja khususnya
peserta didik.

4. Media pembelajaran berbasis teknologi dapaminimalisir biaya dan
kerusakan karena pemakaian, sehingga peserta didik lebih leluasa dalam
penggunaannya untuk belajar.

5. Media pembelajaran wayang berbasis teknologi dapat digunakan untuk

membimbing peserta didik belajar lebih mandiri.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, maka selanjutnya diadakan
pembatasan masalah. Permasalahan yang diteliti dalam penglitidibatasi
sebagai berikut
1. Mediayang dikembangkan berupa aplikasisiklopeditokoh wayangdalam
cerita Mahabaratgang dapat digunakan sebagai sumber belajar bagi peserta
didik.
2. Pokok bahasan dalaensiklopeditokoh pewayangan ini adalah pengenalan

tokoh-tokoh pewayangn Mahabarata.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah, maka dalam penelitian ini diajukan
rumusan masalah. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Pengembaran ensiklopeditokoh wayang bilingual (Indonesiawa Krama)
sebagai kat bantu belajar peserta didik menggunakdobe Flash CS4
2. Kualitas ensiklopediokoh pewayangan bilinguglndonesialawa Krama)

menggunakawdobe Flash CS4

E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitiarmerupakan arah pertama untuk nmgo&an langkah

dalam kegiatan. Adapun tujuan yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai
berikut.
1. Menghasilkarensiklopeditokoh pewayangaMahabarata dengan dua bahasa

menggunakawdobe Flash CS4
2. Mengetahuhasil kualitasensiklopedi tokoh pewaygan Mahabaratdengan

dua bahasa menggunak#@udobe Flash CS4untuk penunjang pelajaran

bahasa Jawa

F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitianpengembangan ini diharapkan dapsmberirmanfaat
Manfaat yang diharapkan dalam penelitian pengembanganbagi dunia

pendidikan khususnya peddkan bahasa Jawa, antara lain.



1. Menambah sumber belajar siswa dalam pelajaran bahasa Jawa khususnya
untuk mempelajari pertunjukan wayang, siapg dokohtokoh dalam cerita
pewayangan.

2. Mempermudah peserta didik dalamencari dan mengetahui toktdkoh
pewayangan yang disertai gambar sehingga lebih mudah dipahami.

3. Memberikan referensi pada masyarakat umum yang membutuhkan informasi

mengenai tokottokoh pewayangan.

G. Definisi Istilah

Definisi istilah dibutuhkanuntuk menyamakan pemahaman antara
penyusun dan pembaca tentasiijah pada judul skripsi inilstilah-istilah yang
digunakan dalam penelitian pengembanigaantara lain sebagai berikut.

1. Aplikasi/software adalah suatu program dalam komputer yang nodkak
tugastugas khusus seperti; membuat dokumen, edit foto, memutar video,
print dokumen, dan lain sebagainya.

2. Esiklopeda adalah karya universal yang menghimpun uraian tentang
berbagai cabang ilmu atau bidang ilmu tertentu dalam adiki&kl terpsah
dan tersusun menurut abjad (pengetahuan luas).

3. Tokoh Pewayangan adalah tokwikoh yang ada dalam cerita wayang, baik
Mahabarata maupun Ramayana.

4. Bilingual adalahpenggunaan dua bahasa dalam satu konteks. Berkaitan
dengan penelitian ini maka keda yang digunakan adalah bahasa Indonesia

dan bahasa Jawa Krama.



BAB Il
KAJIAN TEORI

A. Ensiklopedia

Menurut situs resmid.wikipedia.org ensiklopedia berasal dari bahasa

yunani yaitu enkyklios paideia.Terdiri dari dua katagenkykliosyang berarti
cyclon, all round (siklus) dan paideia yang berarti education, knowledge
(pendidikan, pengetahuanDengan demikian bahwa pengertian sederhana
enkyklios paideiatau ensiklopedadalah siklus ilmu pengetahuan atau ringkasan
uraian ilmu pengetahuarMenurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
ensiklopedia adalah karya universal yang menghimpun uraian tentang berbagai
cabang ilmu atau bidang ilmu tertentu dalam artécgkel terpisah dan tersusun
menurut abjad (pengetahuan luas).

Dalam Ensiklopedi Nasional Indonesia, Ensiklopedia adalah sejumlah
tulisan yang berisi penjelasan yang menyimpan informasi secara komprehensif
dan cepat dipahami serta  dimengerti mengenai  kes&n
cabanglmu pengetahuan atau khusus dalam satu cabang ilmu pengetahuan
tertentu yang tersusun dalam bagian ar#ékel dengan satu topik bahasan pada
tiap-tiap artikel yang disusun berdakan abjad, kategori atau volume terbitan
dan pada umumnya tercetak dalam bentuk rangkaiknyang tergantung pada
jumlah bahan yang disertakan.

Ada tiga tujuan utama penyusunan sebuah ensiliapgaitu.

1. Memperkenalkan suatu pengetahuan atau informasi yang belum banyak

diketahui atau ingin diketahui pembaca.


http://www.kabar-toraja.com/component/content/article/32/1144
http://id.wikipedia.org/wiki/Ilmu
http://id.wikipedia.org/wiki/Buku

2. Merangkum pengetahuan atau informasi tersebut dalam suatu kesatuan
atau sistem.

3. Menyajikan pengetahuan atau informasi tersebut sedemikipa agar
pembaca mudah mengerti.

Untuk mencapai tujuan tersebut, ensiklopedia harus disajikan secara tepat,
singkat, dan juga mudah dipahami. Dengan tuntutan yang kian ketat, serta
perkembangan teknologi yang semakin pesat, perkembangan ensiklopeai umu
diharapkan menyesuaikan perkembangan jaman serta memudahkan pembaca
untuk mengaksesnya.

Pada dasarnya, ensiklopedia ini adalah perkembangan dari kamus,
sehingga banyak orang yang menyebutkan bahwa ensiklopedia ini sama halnya
seperti kamus. Namun tenitan ensiklopedia ini berbeda dengan kamus,
ensiklopedia merupakan sumber pengetahuan yang bisa kita temukan didalamnya
seluruh bidang ilmu pengetahuan. Ensiklopedia lebih memberikan pengertian dari
suatu kata dengan lebih jelas dan lebih terperinci daruka®edangkan kamus
hanya memberikadefinisipada setiap entri atd@mmayang dilihat dari sudut
pandandinguistik atau hanya memberikan ketatasinonimsaja.

Ensiklopedia dapat menjadi tolak ukur kemajuan suatu negara atau bangsa.
Banyak negarayang mempunyai wilayah dan jumlah penduduk kecil namun
mempunyai banyak ensiklopedi. Dapat diambil contoh misalnya negara Belanda,
yang luas wilayah negaranya tidak lebih luas dari Jawa Barat tetapi memiliki tujuh
buah ensiklopedi umum. Indonesia denganlgh penduduk yang begitu banyak,

bermacarmacam etnis, suku dan agama, terdiri dari ribuan pulau, tetapi baru


http://id.wikipedia.org/wiki/Definisi
http://id.wikipedia.org/wiki/Lemma
http://id.wikipedia.org/wiki/Linguistik
http://id.wikipedia.org/wiki/Sinonim
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mempunyai satu ensiklopedi yang cukup komprehensif, y&ihsiklopedi
Indonesiaterbitan tahun 1981 yang terdiri atas tujuh jilid.

Dalam kesermpatan ini, peneliti mencoba membuat sebuah ensiklopedia
khusus tentang tokoh pewayangan Mahabarata dengan menggunakan Adobe Flash
CS4. Meskipun masih sederhana dan jauh dari sempurna, namun peneliti mencoba
sebuah terobosan dengan membuat ensiklopedaldggbagai bentuk mengikuti
perkembangan jaman. Dalam dunia pendidikan, mengikuti arus perkembangan
teknologi dalam menyampaikan materi atau proses pelajaran menjadi suatu
keharusan tersendiri agar peserta didik dapat antusias, tidak mudah bosan dan

menerima materi dengan mudabh.

B. Adobe Flash CS4

Adobe Flash CS4 adalah program atau aplikasi dalam komputer untuk
membuat animasi 2D berbasis vektor. Adobe Flash CS4 merupakan
penyempurnaan dari versi sebelumnya yaitu Adobe Flash CS3 walaupun saat ini
masih bayak digunakan karena beberapa pertimbangan. Adobe Flash CS4
banyak digunakan oleh para pembuat animasi baik pemula maupun professional.
Animastanimasi yang sering dibuat dengan Adobe Flash CS4 antara lain: animasi
kartun, animasi interaktif, game 2D, cpamy profile, presentasi, video clip,
desain web dan masih banyak yang lainnya. Menurut Yudhiantoro (2006:2) flash
adalah program animasi berbasis vektor yang bisa menghasilkan file kecil (ringan)

sehingga mudah diakses tanpa membutuhkan waktu yang lama.
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Setiap animasi dalam Adobe Flash CS4 terdiri dari banyak frame yang
telah disusun agar menjadi sebuah gma tertentu sehingga menjadi sebuah
animasi. Kemudian animaanimasi yang tersebut digabungkan dan menjadi
sebuah movie, yaitu hasil akhir d&dobe Flash CS4 sebelum diterbitkan ke
dalam web atau disimpan dalam format .swf agar dapat dibuka di segala komputer
maupun laptop yang telah menggunakan Flash Player. Menurut Pramono

(2006:25) alasan mengapa memilih Flash antara lain:

1. Hasil akhir file fash memiliki ukuran lebih kecil (setelah dipublish)

2. Flash mampu mengimpor hampir semua file gambar dasfiléleudio
sehingga penggunaannya lebih menarik.

3. Animasi dapat dibentuk, dijalankan dan dikontrol.

4. Flash mampu membuat file (.axe) yang dapat ahjehn pada semua
komputer walaupun tidak menginstall program Flash terlebih dahulu.

5. Font presentasi tidak akan berubah walaupun komputer yang digunakan
untuk membuka tidak memiliki font tersebut.

6. Gambar flash merupakan gambar vektor sehingga tidak pedabpua
diperbesar berkakali.

7. Falsh dapat dijalankan dalam sistem opesésdowsmaupunmacintosh.

8. Hasil akhir dapat disimpan dalam beberapa macam bentuk file, seperti:

.avi, .gif, .mov, ataupun dengan format lain
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Berikut ini adalah istilah yang sag dijumpai dalam Adobe Flash CS4.

Tabel 1. Istilah yang sering dijumpai dalam Adobe Flash CS4

Istilah Keterangan

Time Line Bagian lembar kerja yang digunakan untuk menampung
mengolah layer.

Layer Wadah yang digunakan untuk menampung satu gerakatr
objek, sehingga jika ingin membuat gerakan lebih dari sa
objek sebaiknya diletakkan pada layer yang berbeda.

Animasi Gerakan objek maupun teks yang diatur sedemikian rup
sehingga tampak hidup dan nyata.

Properties Suatu cabang perintah dari suatu patingang lain.

Movie Clip Kumpulan animasi yang dapat digabungkan dengan ani
lain.

Frame Bagian dari layer yang digunakan untuk mengatur
pembuatan animasi.

Keyframe Suatu tanda yang digunakan untuk membatasi suatu ge
animasi.

Scane Scane jikadi dalam Power Point sering disebut dengan s
yaitu layar yang digunakan untuk menyusun ofgbjek
baik berupa teks maupun gambar.

Masking Suatu perintah yang berguna untuk menghilangan sebu
dari suatu Layer dan isi layer tersebut akan tampatk sa
animasi dijalankan.

Actions Script Suatu perintah yang diletakkan pada suatu frame atau o
sehingga frame atau objek tersebut akan menjadi intera

Kemudahan dalam menggambar animasi 2D dalam Adobe Flash CS4

ditunjukkan dengan adanya ObjekaWing. Tersedia beberapa bantuan untuk

menggambar objek, yaitu: Line tool, Oval Tool, Rectangular Tool, PolyStar Tool,

Peen Tool, Pencil Tool dan brush Tool. Adobe Flash CS4 juga menyediakan fitur

untuk memberi filter pada teks, misalnya: blur, glow, dbagirop shadow.
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Adobe Flash CS4 juga menyajikan tiga tipe teks antara lain:

1. Static Teks adalah jenis teks yang mempunyai sifat statis, tidak mengalami
perubahan isi saat dijalankan. Teks tersebut dapat dianimasikan.

2. Dynamic Texts adalah jenis teks yamgpdt berubah secara dinamis saat
dijalankan.

3. Input Texts adalah jenis teks yang digunakan untuk proses input data yang
dikaitkan dengan perintah scipt tertentu. Selain tipe teks mempunyai

properti yang berbeda.

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkashwa Adobe Flash CS4
merupakan program yang tepat untuk membuat animasi dengan segala fitur dan
menu yang disediakan. Dengan menggunakan Adobe Flash CS4, akan
memudahkan dan memaksimalkan animasi sehingga dapat dibuat sesuai

kebutuhan dan diharapkan akabih menarik.

B. Bilingualisme

Istilah bilingualismedalam bahasa Indonesia disebut juga kedwibahasaan
(Chaer, 2004:84). Dari istilah yang dikemukakan oleh Chaer dapat dipahami
bahwa bilingualisme atau kedwibahasaan berkenaan dengan pemakaian dua
bahasaoleh seorang penutur dalam aktivitasnya selmaui. Istilah bilingualisme
lebih mengacu pada suatu kondisi daripada suatu proses.

Ada beberapa ahli yang menerangkan tentang pengertian kedwibahasaan

atau bilingualisme. Salah satunya adalah Weinrich Rusyana, 1988:1), yaitu
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kebiasaan menggunakan dua bahasa atau lebih secara bergantian. Dalam
penggunaan dua bahasa (atau lebih), jika melihat pengertian menurut Weinrich,
penutur tidak diharuskan menguasai kedua bahasa tersebut dengan kelancaran
yang samaArtinya bahasa kedua tidak dikuasai dengan lancar seperti halnya
penguasaan terhadap bahasa pertama. Namu, penggunaan bahasa kedua tersebut
kiranya hanya sebatas penggunaan sebagai akibat individu mengenal bahasa
tersebut. Jika seseorang dapat berbicarardengerti bahasa kedua, maka orang
tersebut dikatakabilingual. Biasanya kalau seseorang bisa menguasai lebih dari
dua bahasa, digunakan istilah aneka bahasawailtil{ngual). Bilingual dapat
ditekankan pada kebiasaan menggunakan dua bahasa dengaenghasilkan
ujarartujaran yang bermakna.

Kadangkadang di antara dua bahasa yang dikuasai, ada bahasa yang
mendominasi. Dalam kaitan ini Weinrich (Hartley, 1982:51) menawarkan kriteria
yang dapat digunakan untuk mengidentifikasi tingkat dominasi. kKxritgang
dimaksud adalah sebagai berikut:

a. Penyampaian relatif lancar.

b. Cara menggunakan, lisan atau tertulis.
c. Urutan dan umur akusisi.

d. Kegunaan dalam komunikasi.

e. Keterlibatan dalam emosional.

f.  Fungsinya dalam tingkat sosial.

g. Nilai budaya yang berkaitan dengsamstra.
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Di era globalisasi seperti sekarang ini, peserta didik dituntut untuk lebih
mengenal budaya Jawa. Semakin berkembangnya teknologi informatika di era
globalisasi ini, semakin pudar juga minat dan pengetahuan peserta didik maupun
masyarakat karengergerus oleh masuknya buddyadaya asing dan kemajuan
teknologi. Pemanfaatabilingualismedalam kamus ini agar peserta didik lebih
mudah memahami isi kamus karena tersedia dalam dua bahasa yaitu bahasa
Indonesia dan bahasa Jawa Krama.

Wayang sebagaialah satu kebudayaan Jawa kenyataannya masih kurang
diperhatikan dalam perkembangannya di dunia pendidikan. Jika ini terus
berlangsung, budaya wayang sebagai warisan budaya Indonesia tentu semakin
lama akan semakin ditinggalkan dan terhapus oleh btllaagya asing yang
masuk melalui perkembangan teknologi. Untuk itu, pemanfaatan bilingualisme
dalam Ensiklopedi Tokoh Pewayangan ini bertujuan agar selain mudah dipahami,
peserta didik juga sekaligus belajar bahasa Jawa Krama karena cerita dan

pertunjukkan wgang pada dasarnya memakai bahasa Jawa Krama.

C. Wayang

|l stilah Awayango menurut Kamus Besar
2005), diartikan:
1. Boneka tiruan orang yang terbuat dari pahatan kulit atau kayu dan sebagainya
yang dapat dimanfaatkan untuk memamnkan tokoh dalam pertunjukan drama
tradisional (Bali, Jawa, Sunda, dan sebagainya), biasanya dimainkan oleh

seorang yang disebut dalang;
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2. Pertunjukan Wayang;
3. Bayangbayang.

Sedangkan pengertian wayang menurut Bausastra Jawi (Yogyakarta:
Balai Pustaka,@2) adalah:

1. Bentuk atau rupa yang terjadi disebabkan dari barang yang terkena sorot;
2. Perwujudan orang atau barang lainnya yang dibuat dari kulit.

Dari beberapa penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa wayang
adalah seni pertunjukan tradisional Indoaegerutama berkembang di Jawa.
Wayang kulit dimainkan oleh seorang dalang yang juga menjadi narator dialog
tokohtokoh wayang, dengan diiringi oleh musik yang dimainkan sekelompok
orang dan lagu yang dinyanyikan oleh para pesinden. Dalang memainkan wayang
kulit di balik kelir, yaitu layar yang terbuat dari kain putih, sementara di
belakangnya disorotkan lampu listrik atau lampu minyak, sehingga para penonton
yang berada di sisi lain dari layar dapat melihat bayangan wayang yang jatuh.

Dalam bukunya, J. Sghan (2011:3) menyatakan bahwa cerita wayang
bersumber dari karya sastra yang sangat terkenal yaitu Ramayana dan Mahabarata
yang keduanya berasal dari India. Berdasarkan catatan sejarah dabukuku
sastra di Nusantara, ceritanya digubah oleh para pwathggy empu pada jaman
kerajaan. Ramayana ditulis oleh Walmiki (Valmiki) atau Balmiki. Istilah
Ramayana berasal dari bahasa Sansekerta yang secara etimologis terdiri dari dua
kat a yaitu Ra ma dan Ay ana yang berarti
merupakan ceid epos dari India, selain itu wira carita dalam Ramayana juga

diangkat dalam budaya pewayangan di tanah air.
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Cerita wayang lainnya adalah Mahabarata, berasal dari bahasa sansekerta
yang konon ditulis oleh Begawan Byasa atau Vyasa atau Wyasa Kresnaripaya
dar i l ndi a. Penuli sannya ada yang menggu
sehingga ada yang menulisnyahabharataMahabarata terdiri dari 18 (delapan
belas) kitab, maka dinamakan Astadasaparwa (asta=8, dasa=10, parwa=kitab).
Secara singkat, Mahabtaamenceritakan kisah konflik para Pandawa dengan
saudara sepupu mereka vyaitu seratus Korawa mengenai sengketa hak
pemerintahan tanah negara Astina. Puncaknya adalah terjadinya perang
Bharatayudha di medan perang Kurusetra dan pertempurannya berlangsung

sdama 18 (delapan belas) hari.

D. Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak dapat didefinisikan sebagai berikut (1) perintah
(program komputer) yang bila dieksekusi akan memberikan fungsi dan unjuk
kerja seperti yang diinginkan, (2) struktur data yamgmungkinkan program
memanipulasi informasi secara proporsional, dan (3) dokumen yang
menggambarkan operasi dan kegunaan program (Roger, 202:10)

Dengan demikian beberapa karakteristik perangkat lunak memiliki ciri
berbeda dari perangkat kerasu(dware seperti berikut:

a. Perangkat lunak dibangun dan dikembangkan, tidak dibuat dalam bentuk
yang klasik.

b. Perangkat lunak tidak pernah usang
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c. Sebagian besar perangkat lunak dibuat secara cdmiinserta tidak dapat
dirakit dari komponen yang sudah ada.

Peramgkat lunak goftwarg aplikasi adalah subkelas perangkat lunak
komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan
suatu tugas yang diinginkan pengguna. Contoh utama perangkat lunak aplikasi
adalah pengolah kata, lembar kerja, dan penméalia.

Perangkat lunak sistem adalah suatu istilah generik yang merujuk pada
jenis perangkat lunak komputer yang mengatur dan mengontrol perangkat keras
sehingga perangkat lunak aplikasi dapat melakukan tugasnya. Perangkat lunak ini

merupakan bagian essal dari komputer.

E. Ensiklopedi Tokoh Pewayangan Bilingual (Indonesid Jawa Krama)

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan dalam proses
belajar mengajar. Menurut Sadiman (2003:6), kata media berasal dari bahasa latin
yaitu medium yag secara harfiah berarti pengantar atau perantara. Gerlach
(1971:241) me n § anedauk abroadlyb eohceived i§i a person,
material, or even that established conditions which enable the learner to acquire
knowladge, skill, and attitude, s e d $erisg RW415) menyatakan fia
medium is an instructional tool and in maching the learning objective with the
learning produc® Berdasarkan dua pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah suatu alat yang digunakan sebagai sadtuian
menyampaikan pesan, informasi mengenai pengetahuan, keahlian maupun sikap

dari informan (guru) ke penerima pesan (siswa) dalam proses pembelajaran.
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Ensiklopedia Tokoh Pewayangan Bilingual (Indonesiwa Krama)
merupakan media pembelajaran yankedibangkan oleh peneliti, bukan berupa
buku atau cetakan akan tetapi berbergokwarekomputer yang akan dikemas
dalam bentuk CDSoftwaremedia pembelajaran ensiklopedi tokoh pewayangan
tersebut dibuat menggunakan aplikasi Adobe Flash CS4. Setelahopedik
dalam bentuk CD software tersebut diinstal di komputer kemudian dijalankan,
ensiklopedi tersebut siap untuk mencari narama tokoh dalam pertunjukan
wayang, khususnya dalam cerita Mahabarata. Dalam penggunaannya, media
pembelajaran dalam bentuk sétdopedi ini sangat mudah digunakan, setelah
diinstal atau dicopy ke dalam komputer/laptop, terdapat kolom pencarian
kemudian setelah diklik nhama tokoh wayang tersebut akan muncul penjelasan
dalam deskripsi.

Media pembelajaran Ensiklopedi Tokoh Pewayan Bilingual
(Indonesialawa Krama) ini terdapat gambar/foto tokoh wayang tersebut sebagai
media pendukung agar siswa lebih jelas dalam memahami materi tentang tokoh
wayang. Selain itu dicantumkan juga referensi internet yang apabila terhubung
dengan intenet dan ingin mengunduh gambah/foto wayang yang ada dalam
ensiklopedi. Setelah mengidentifikasi beberapa media yang sesuai untuk
pembelajaran tertentu, maka langkah selanjutnya memilih satu atau dua media
atas dasar pertimbangan sebagai berikut:

a. Biaya ldbih murah, baik saat pembelian maupun pemeliharaan.
b. Kelengkapan data yang dapat dilampirkan

c. Praktis dalam penggunaannya
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F. Penelitian yang Relevan

Penelitian yang relevan dengan penelitian pengembangaan ini adalah
penelitian yang dilakukan oleh Rilo Nswari (2010) telah meneliti dan
mengembangkan website kamus Kimia Materi Termokimia, Laju Reaksi dan
Kesetimbangan Kimia untuk SMA/MA. Hasil penelitian secara keseluruhan
memberikan hasil sangat baik (SB).

Penelitian yang dilakukan oleh Abdul Fatah Gogalil1l) yang berjudul
Pengembangan Kamus Elektronika Kimia Bilingual (Indotheggris) untuk
Pokok Bahasan Kimia Inti Bagi Peserta Didik Tingkat SMA/MA. Hasil penelitian
secara keseluruhan memberikan hasil sangat baik (SB).

Dari ketiga hasil penelitian etsebut, terciptalah gagasan untuk
mengembangkan Kamus Tokoh Pewayangan yang dapat digunakan siswa sebagai
media belajar mandiri maupun digunakan pendidik untuk proses pembelajaran di

dalam kelas.

G. Kerangka Berfikir

Perkembangan teknologi komunikakan informatika yang kian pesat
adalah salah satu dampak dari globalisasi. Di era globalisasi seperti saat ini
tentunya mampu memberikan dampak dan perubahan dalam dunia pendidikan.
Dampak dan perubahan ini tentu dapat memberikan kemudahan dan menjebatan
siswa ke dalam pemahaman baru dan memberikan suatu inovasi agar cara
pembelajaran semakin mudah dan menarik, misalnya dalam pendistribusian dan

pengoprasian media pembelajaran.
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Kamus merupakan media untuk mendukung pembelajaran. Ensiklopedi
merupakan kumpulan istilahistilah yang dirangkum dalam sebuah buku tebal.
Karena kemajuan teknologi dan informasi, kamus saat ini sudah beralih bentuk
dari buku cetak yang tebal menjadi sebsafiwareaplikasi komputer dan tidak
akan usang. Dengan memanfaatkan kearapeknologi, penggunaan ensiklopedi
menjadi lebih efektif dan efisien. Pembelajaran bahasa Jawa belum sepenuhnya
banyak diantara siswa masih belum mengerti dan memahami tentang tokoh dan
cerita dalam pewayangan. Di sisi lain, perkembangan tersebut jugéuae
bahasa Jawa sebagai bahasa daerah semakin ditinggalkan. Karena itu, Ensiklopedi
Tokoh Pewayangan Bilingual (Indonegiawa Krama) ini diharapkan dapat
mendekatkan siswa dengan wayang dan di lain hal juga bisa sebagai sarana
belajar bahasa Jawa Kranbagi peserta didik yang belum terlalu menguasai

bahasa Krama.
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan atau lebih
dikenal dengarResearch and Developmemenelitian ini meupakan penelitian
dengan model prosedural, model yang bersifat deskriptif eksploratif yang
mengharuskan untuk mengikuti langkahgkah untuk menghasilkan produk.
Penelitian yang dimaksud adalah dengan menghimpun-ddédaa ataupun
informasi yang kemudiadisusun dalam media pembelajaran berbentuk Adobe

Flash.

B. Subjek dan Objek Pengembangan

Subjek pengembangan ini adalah softwaresiklopeditokoh wayang
dalam bahasa indonesia daahasalawa dalam bentuk CD untuk siswa. Objek
pengembangannya difokuskapada kebenaran deskripsi tokoh, kebenaran
gambar, struktur kebahasaamampilan program aplikasi dan kemudahan

penggunaannyserta pelaksanaatalam pembelajaran.

C. Prosedur Pengembangan Media

Menurut Padmo (2004: 4183), prosedur pengembangan medéagpat
dilakukan melalui beberapa tahapan. Tate@p pengembangan media
pembelajaran adalah sebagai berikut
1. Tahap Analisis

Pada tahap analisis, kegiatan yang dilakukan pengembangan yaitu analisis
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kurikulum dan analisis peserta didik. Analisis kurikul atau analisis kompetensi,
yaitu mencobaan memahami tingkat kompetensi yang dituntut oleh kurikulum.
2. Tahap Perancangan

Dari hasil analisiskompetensi dan kurikulumselanjutnya pengembang
melakukan tahap perancangan. Pada tahap ini, pengembarsgnmametapkan
strategi pembelajaran dan bentavaluasi yang akan dilakukan dalam media
pembelajaran.

3. Tahap Pengembangan.

Setelah dilakukan perancangan terhadap media pembelajaran, tahap
selanjutnya yaitu pengembangan media. Dalam tahap pengembangan,
pengembang harus mengumpulkan referensi yang berkaitan dengan materi media
pembelajaran yang akan dikembangkan. Selanjutnya dibuat flowchart, yaitu
diagram alur pengembangan yang dituangkan dalam naskah media, kemudian
dikembangkan media pembelajaran teusetialam bentuk CDGompact Disk
dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash.

4. Tahap Validasi dan Uji Coba

Setelah pengembang dapat menghasilkan media pembelajaran yang
dikemas dalam CCompact Disk kemudian dilakukan validasi dengan dosen
ahli materidan ahli media untuk menguji kelayakan media pembelajaran tersebut.
Berdasarkan hasil validasi dari dosen ahli materi dan ahli media, kemudian
dilakukan penilaian oleh guru bahakava dan dilakukan uji coba terbatas kepada

beberapa siswa SMP.
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5. ProdukAkhir

Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, maka dilakukan revisi terhadap
media pembelajaran. Setelah itu maka media pembelajaran media pembelajaran

dalam bentuk CDGompact Disksiap digunakan

D. Penilaian Produk
1. Desain Penelitian
Desain pendian dalam penelitian pengembangan ini adalah deskriptif.
Desain deskriptiimengungkapkarasil pembuatamedia pembelajarardengan
mendeskripsikarpenilaiandari ahli materi, ahli media, guru bahasajawa dan
tanggapansiswa. Hasil penilaian merupakanlandasanuntuk merevisi produk
Desainpenilaiandilakukandalamduatahapyaitu penilaianoleh ahli materidan
dosenahli media.
2. JenisData
Datayangdiperolehdari penelitianini merupakardatakualitatif dandata
kualitatif, dijabarkansepertidi bawa ini:
a. DataKualitatif
1) Hasil dari penelitian kualitas media berupa data kualitatif berupa nilai kategori
yaitu: SB (Sangat Baik), B (Baik), C (Cukup), K (Kurang), SK (Sangat
Kurang). Pengukurannya adalah sebagai berikut: SB (Sangat Baik) jika semua
indikator muncul, SK (Sangat Kurang) jika hanya muncul satu indikator.

(Sugiyono,2009:93)
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2) Hasil dari angket tanggapan siswa berupa data kualitatif. Data kualitatif berupa
nilai kategori, yaitu: SS (Sangat Setuju), RR (Reagu), KS (Kurang Setuju),
TS (Tidak Setuju). (Sugiyono, 2009:93). Tanggapan siswa mengenai media
pembelajaran yang dikembangkan menggunakan skala penilaian dari tidak
setuju sampai setuju, karena dalam hal tersebut siswa tidak memiliki latar
belakang pengetahuan mengenai media pefabata sehingga siswa dapat
menilai kualitas media, dan hanya bisa memberikan tanggapan terhadap media

pembelajaran yang dikembangkan.

b. Data Kuantitatif
Data kuantitatif dari penelitian ini berupa nilai kategori yaitu: SB (Sangat

Baik), B (Baik), CB (Ckup Baik), K (Kurang), SK (Sangat Kurang), serta nilai

kategori yaitu: SS (Sangat Setuju), RR (Raagu), KS (Kurang Setuju), TS

(Tidak Setuju), yang kemudian diubah menjadi data kuantitatif. Data kuantitatif

sebagai berikut.

1) Data kuantitatif dari angk penilaian kualitas media berupa skor penilaian
yaitu: SB (Sangat Baik)=5, B (Baik)=4, CB (Cukup Baik)=3, K (Kurang)=2,
SK (Sangat Kurang)=1. (Sugiono, 2009:1135)

2) Data kuantitatif dari angket penilaian tanggapan siswa berupa skor penilaian
yaitu: S (Sangat Setuju)=5, S (Setuju)=4, RR (Reagu)=3, KS (Kurang

Setuju)=2, TS (Tidak Setuju)=1. (Sugiono, 2009:136)
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E. Instrumen Pengumpulan Data
1. Instrumen Penilaian Kualitas Media
a. Dosen Ahli Materi

Instrumen penilaian kualitas media oleh @wosahli materi dijabarkan
dalam 9 indikator pada aspek pembelajaran, dan 9 indikator pada kebenaran isi.
Angket media oleh ahli materi dijabarkan sebagai berikut.
1) Penilaian Aspek Pembelajaran

Tabel 2. Kisikisi Penilaian Dosen Ahli Materi pada Aspesrfbelajaran

NO Indikator SK | K C B | SB

1. Kualitas memotivasi siswa

Kesesuaian indikator dengan
kompetensi dasar

Kesesuaian materi dengan kompeten
dasar

Kebenaran materi

Kecukupan pemb&mn latihan

4
5. | Kejelasan uraian materi
6
7

Ketepatan soal dengan indikator

Ketepatan menggunakan bahasa dan
ejaan

9. | Kejelasan penggunaan istilah

2) Penilaian Aspek Kebenaran Isi

Tabel 3. Kisikisi Penilaian Dosen Ahli Materi pada Aspek Kebenaran Isi

No. Indikator 1 2 3 4 5

1 Kecukupan bobot materi untuk
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pencapaian tujuan pembelajaran

2. | Kejelasan penyajian materi

3. | Sistematika penyajian materi

Kesesuaian pemberian contoh deng

4, .
materi
5 Penggunaan bahasa yang mudah
" | dipahami
6 Gambar yang disajikan mendukung
" | materi
7 Rumusan soal sesuai dengan

kompetensi dasar

8. | Rumusan soal sesuai indikator

Tingkat kesulitan soal sudah sesuai
9. | dengan pencapaian kompetensi yar
diharapkan

b. Penilaian oleldosen Ahli Media

Instrumen penilaian kualitas media dalam bentuk angket yang terdiri atas 2
aspek penilaian yaitu aspek tampilan dan aspek pemrograman. Angket penilaian
media oleh ahli media dijabarkan sebagai berikut.
1) Penilaian Aspek Tampilan

Tabel4. Penilaian Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan

NO Indikator SB| B C K SK

1. | Kejelasan petunjuk penggunaan progr

2. | Keterbacaan teks atau tulisan

Ketepatan pemilihan dan komposisi
warna

4. | Konsistensi penempatan tombol
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Kualitas tampilan gambar

Sajian animasi

Daya dukung pengiring musik

© N o g

Tampilan layar

9. | Kejelasan suara

2) Penilaian Aspek Pemrograman

Tabel 5. Penilaian Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman

=2
O

Indikator SB B C K SK

Kejelasan navigasi

Konsistensi penggunaan tombol

Kejelasan petunjuk

Kemudahan penggunaan media

Efisiensi penggunaan layer

Efisiensi teks

Respon terhadap peserta didik

Kecepatan penggunaarogram

© o N o o A~ W NP

Kemenarikan media

Instrumen penilaian kualitas media pembelajaran tersebut bersumber pada
kriteria dalam meriview perangkat lunak media pembelajaran yang berdasarkan

kepada kualitas menurut Walker dan Hess (dalam Aryad:200976)5

c. Penilaian oleh Guru Bahasa Jawa
Instrumen penilaian kualitas media yang digunakan adalah dalam bentuk

angket yang terdiri atas 2 aspek penilaian. Penjabararkigisinstrumen
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penilaian kualitas media oleh guru bahasa jawa adalah sebagai berikut.

1) Penilaian Aspek Kesesuaian Konsep dan Kompetensi
Tabel 6. Kisikisi Penilaian Guru Bahasa Jawa pada Aspek Kesesuaian

Konsep dan Kompetensi

NO Indikator SK | k C B |sB
Kesesuaian materi dengan Kompete
1. | Dasar yang terdapat pada kurikulum
KTSP
5 Kejelasan penggunaan materi dalam
" | contoh
Kejelasan materi atau latihan yang
3. N
diberikan
4 Kesesuaian media dengan Kompete
" | Dasar
5 Ketepatan penggunaan bahasa dan
" | ejaan dalam media

2) Penilaian Aspek Kualitas Tampilan

Tabel 7. Kistkisi Penilaian Guru Bahasa Jawa pada Aspek Kualitas Media

NO Indikator SK K C B SB

1. | Kejelasan petunjuk belajar dalg
penggunaan

2. | Tampilan menu pada med
pembelajaran

3. | Penggunaan gambar dag
(background) dan pemilihan gammba
Jenis dan ukuran teks

Komposisi warna

ok
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d. Instrumen Tanggapan Siswa
Instrumen tanggapan siswa dalam bentuk angket dengan kategori penilaian
terdiri atas 4 aspek dengan 20 indikator. Angket tanggapan dapat dijabarkan

sebagai berilt.

1) Penilaian Aspek Kemudahan Pemahaman
Tabel 8. Kisikisi Penilaian Tanggapan Siswa pada Aspek Kemudahan

Pemahaman

NO Kriteria SS| S |RR|KS | TS

Ensiklopedi tokoh pewayangan mahabarata
1. yang disajikan dalam media ini dapat saya

pahami dengan mudabh.

Dengan media ini, saya mendapakan
2. pengetahuan yang lebih mendalam tentang

materi tokoh pewayangan.

Setelah belajar menggunakan media ini, say
3. dapat memahami materi tentang tokoh

pewayangan Mahabarata.

Latihan soal dalam menu gladdalam media
4. ini membantu saya memahami materi tokoh

pewayangan Mahabarata.

Bagi saya, sebagian besar latihan soal yang
5. terdapat dalam media ini mudah
dikerjakan/diselesaikan.

2) Penilaian Aspek Kemandirian Belajar

Tabel 9. Kisikisi Penlaian Tanggapan Siswa pada Aspek Kemandirian Belajar
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NO Kriteria SS| S |RR|KS | TS

1. | Media ini memberi kesempatan kepada saya
untuk belajar sesuai kemampuan yang saya

miliki.

2. | Saya tertarik mempelajari materi tokoh
pewayangan Mahabarata dengan menggan

media pembelajaran.

3. | Dengan menggunakan media pembelajaran in
memudahkan saya mengulangi materi yang

belum saya pahami.

4. | Media pembelajaran ini dapat saya gunakan

sewaktuwaktu dirumah.

3) Penilaian Aspek Penyajian Media

Tabd 10. Kisi-kisi Penilaian Tanggapan Siswa pada Aspek Penyajian Media

NO Kriteria SS| S |RR|KS | TS

1. | Teks/tulisan dalam media ini terlihat jelas dan mu

saya.

2. | Materi dijelaskan dengan bahasa sederhana sehi

saya mudah memahami.

3. | Tampilan halaman judul menarik perhatian saya

untuk mempelajari materi.

4. | Warna teks, gambar, video dan animasi menarik
sehingga saya merasa senang selama belajar de

media ini.

5. | Musik dalam media pembelajaran ini menarik

perhatian saya untuk lagar menggunakan media ir

4) Penilaian Aspek Pengoperasian Media

Tabel 11. Kisikisi Penilaian Tanggapan Siswa pada Aspek Pengoperasian
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Media

NO Kriteria SS| S |RR|KS | TS

1. | Petunjuk penggunaan media pembelajaran mi

dipahami.

2. | Tomboktombol yang disediakan dalam media i
mempermudah saya untuk belajar.

3. | Program media pembelajaran ini dapat dijalan

secara tepat.

4. | Saya dapat menggunakan media pembelajara

tanpa bantuan orang lain.

F. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian dibagi dalam beberapa macam.
Teknik analisis data dalam penelitian ini ada 2 tahap, yaitu.
1. Mengubah nilai kategori menjadi skor penilaian

Penilaian yang berupa nilai kategori kemudian diubah menjadi skor
penilaian (Sugiyono,2009:984). Pengubahan nilai kategori menjadi skor
penilaian dengan kriteria sebagai berikut.
a. Penilaian Kualitas Media

Sangat Kurang (SK)diberi skor 1

Kurang diberi skor 2
Cukup Baik diberi skor 3
Baik diberi skor 4
Sangat Baik diberi skor 5

b. Tanggapan Siswa

Tidak Setuju (TS) diberiskor 1
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Kurang Setuju (KS) diberi skor 2

Raguragu (RR) diberi skor 3
Setuju (S) diberi skor 4
Sangat Setuju SS) diberi skor 5

2. Menganalisis skor dengan cara menghitung skor yang sudaloldipeiari
penelitian dibagi jumlah skor ideal untuk seluruh item dikalikan 100%
(Sugiyono,2011:95)

Tabel 12. Kategori Penilaian Kualitas Media Pembelajaran

Tingkat Penilaian Kategori

0%-20% SK (Sangat Kurang)
20.1%40% K (Kurang)
40.1%60% CB (Cukup)
60.19%680% B (Baik)
80.1%100% SB (Sangat Baik)

Tabel 13. Kategori Penilaian Tanggapan Siswa

Tingkat Penilaian Kategori

0%-20% TS (Tidak Setuju)
20.1%40% KS (Kurang Setuju)
40.1%60% RR (Raguragu)
60.1%80% S (Setuju)
80.1%6100% SS (Sangat Se)

Secara matematis dapat dinyatakan persamaan presentase tingkat penilaian:

E Skor yvang diperoleh dari peneliti
= FE"F E x 100%

¥ Skor ideal seluruh item
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
. Pengembangan Ensiklopedi Tokoh Pewayangan Mahabarata dengan Dua
Bahasa Menggunakan Adobe Flsh CS4

Hasil akhir dari pengembangan media ini adalah aplikasi media
pembelajaran ensiklopedi tokoh pewayangan Mahabarata bilingual yang dibuat
menggunakarAdobe Flash CS4Adobe Flash CS4nerupakan aplikasi dalam
komputer yang menggunakan operasionatesy windows maupun machintos.
Aplikasi Adobe Flashbanyak digunakan untuk membuat animasi, desain web,
vektor, company profile, slide presentasi. Media ensiklopedi tokoh pewayangan
ini berisi 96 tokoh pewayangan dalam cerita Mahabarata. Pada medika, to
pewayangan Mahabarata disusun berdasarkan abjad, dan diberi contoh gambar
untuk memperjelas dan mempermudah pengguna untuk memahaminya, pengguna
media dalam penelitian ini adalah peserta didik/siswa SMP.

Deskripsi tokoh pewayangan Mahabarata dalandianensiklopedi ini
antara lain; nama wayang, nama gelar atau nama julukan dalam cerita, istri,
saudara, orang tua, asal kerajaan, dan keterangan yang berupa cerita singkat tokoh
tersebut berdasarkan cerita Mahabarata. Media ensiklipedi tokoh pewayangan in
disajikan dalam dua bahasa yaitu bahasa Jawa Krama dan Bahasa Indonesia.
Penggunaabilingualismepada deskripsi wayang dalam media ensiklopedi tokoh
pewayangan ini bertujuan untuk mempermudah peserta didik dalam belajar di

dalam kelas maupun belajar ndan di rumah. Media ensiklopedi tokoh
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pewayangan Mahabarata bilingual ini juga dilengkapi soal latihan, terdapat 20
soal pilihan ganda dan 20 soal esai.
. Kualitas Ensiklopedi Tokoh Pewayangan Mahabarata dengan Dua Bahasa
Menggunakan Adobe Flash CS4

Penilaian kualitas produk media pembelajaran meliputi penilaian dari
dosen ahli materi, dosen ahli media, dan guru bahasa Jawa. Media pembelajaran
Ensiklopedi Tokoh Pewayangan Mahabarata dengan Dua Bahasa telah dilakukan
ujicoba terhadap siswa kelas VII dM® N 3 Bantul untuk kelayakan produk.
Tahapan yang dilakukan meliputi penilaian dari dosen ahli materi, dosen ahli
media, guru bahasa Jawa, serta tanggapan dari siswa kelas VIII. Hasil akhir dari
penilaian yang telah didapatkan dari dosen ahli materi,nadsdiia, guru bahasa
Jawa dan tanggapan dari siswa dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 27. Hasil Akhir Kualitas Media Pembelajaran

o _ _ Rata-rata Presentase
Penilaian Kualitas Media o _
No _ persentase Penilaian Kategori
Pembelajaran o .
penilaian Tahap Akhir
1. | Dosen ahli materi 73,26% 86,6% Sangat Baik
2. | Dosen ahli media 79,56% 87, 7% Sangat Baik
3. | Guru bahasa Jawa 82% 82% Sangat Baik
4. | Tanggapan siswa 84,84% 84,84% Sangat Baik
Rata-rata Prosentase Penilaian 79,91% 85,3% Sangat Baik

Penilaian kualitagproduk media pembelajaran oleh dosen ahli materi
melalui validasi dilakukan sejak awal hingga materi layak untuk diujicobakan.

Kualitas yang dinilai oleh dosen ahli materi terdiri dari 2 aspek penilaian, yang
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meliputi 9 indikator penilaian pada aspek pehajsgan dan 9 indikator pada
aspek kebenaran isi. Aspek pembelajaran tersebut meliputi kualitas memotivasi
siswa, kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar, kebenaran materi, kejelasan
uraian materi, kecukupan pemberian latihan, ketepatan pemberiam caiam
membantu pemahaman siswa, ketepatan soal dengan indikator, ketepatan
menggunakan bahasa dan ejaan, kejelasan penggunaan istilah.

Aspek kebenaran isi meliputi kecukupan bobot materi untuk pencapaian
tujuan pembelajaran, kejelasan penyajian masesiematika penyajian materi,
kesesuaian pemberian contoh dengan materi, penggunaan bahasa yang mudah
dipahami, gambar yang disajikan mendukung materi, rumusan soal sesuai dengan
kompetensi dasar, rumusan soal sesuai indikator, dan tingkat kesulitaodaal
sesuai dengan pencapaian kompetensi yang diharapkan. Secara keseluruhan, dua
aspek tersebut merupakan aspek yang dinilai oleh dosen ahli materi. Setelah
seluruh tahapan selesai, keseluruhan nilainateayang diberikan oleh dosen ahli
materi mendpatkan presentase 73,26% termasuk dalam kategori baik. Dapat
diartikan bahwa produk media ensiklopedi tokoh pewayangan Mahabarata dengan
dua bahasa telah sesuai dengan kompetensi, terdapat petunjuk penggunaan media,
terdapat contoh untuk materi sehinggahememudahkan dalam pemahaman.

Selanjutnya validasi dosen ahli media dilakukan secara bertahap, dari awal
pembuatan produk hingga produk media tersebut dianggap layak untuk diujicoba
kepada peserta didik. Validasi oleh ahli media meliputi 2 aspek @amilgaitu
aspek tampilan dan aspek pemrograman. Pada aspek tampilan, terdiri dari 9

indikator yang meliputi kejelasan petunjuk penggunaan program, keterbacaan teks
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atau tulisan, ketepatan pemilihan dan komposisi warna, konsistensi penempatan
tombol, kualias tampilan gambar, sajian animasi, daya dukung pengiring musik,
tampilan layar, dan kejelasan suara. Kemudian pada aspek pemrograman terdapat
9 indikator, meliputi kejelasan navigasi, konsistensi penggunaan tombol,
kejelasan petunjuk, kemudahan penggunaadia, efisiensi penggunaan layer,
efisiensi teks, respon terhadap peserta didik, kecepatan penggunaan program, dan
kemenarikan media.

Kedua aspek tersebut mendapatkan skor-redta dengan persentase
79,56%, termasuk dalam kategori baik. Dengan nilt&nata tersebut dapat
dikatakan bahwa produk media yang dikembangkan telah sesuai dengan kriteria
media yang baik. Hal tersebut dapat dilihat dari kemudahan penggunaan media,
baik dari segi tombol navigasi maupun cara penyampaian materi di dalam media
yang disajikan dengan menarik. Kemenarikan media ini dapat meningkatkan
minat dan motivasi siswa dalam belajar di dalam kelas maupun belajar mandiri di
rumabh.

Pada tahap penilaian oleh guru bahasa Jawa, terdiri atas 2 aspek penilaian
yaitu aspek kesesuai&onsep dan kompetensi dan aspek kualitas media. Aspek
kesesuaian konsep dan kompetensi terdiri dari 5 indikator, yaitu kesesuaian materi
dengan kompetensi dasar yang terdapat pada kurikulum KTSP, kejelasan
penggunaan materi dalam contoh, kejelasan mataui latihan yang diberikan,
kesesuaian media dengan kompetensi dasar, dan ketepatan penggunaan bahasa
dan ejaan dalam media. Kemudian pada aspek kualitas media, terdiri dari 5

indikator penilaian meliputi kejelasan petunjuk belajar dalam penggunaan,
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tampilan menu pada media pembelajaran, penggunaan gambar dasar (background)
dan pemilihan gambar, jenis dan ukuran teks, komposisi warna.

Ratarata penilaian pada 2 aspek tersebut memperoleh presentase 82% dan
produk media yang dikembangan dapat dikategorigangat baik. Artinya,
produk yang dikembangan vyaitu media pembelajaran ensiklopedi tokoh
pewayangan Mahabarata dengan dua bahasa yang dikembangan dengan Adobe
Flash CS4 telah memenuhi kriteria media yang baik. Produk media ensiklopedi
tokoh pewayangan Mabarata yang sesuai kompetensi, dapat digunakan untuk
mengukur tingkat pemahaman peserta didik, serta tampilan yang menarik dan
interaktif sehingga meningkatkamntusiasmepeserta didik dalam pembelajaran.
Hasil dari tanggapan siswa terhadap produk mederdieh dari 4 aspek,
meliputi aspek kemudahan pemahaman, aspek kemandirian dalam belajar, aspek
penyajian media, aspek kemudahan dalam pengoperasian. Keseluruhan aspek
tersebut memperoleh presentase 84,84% dan termasuk dalam kategori sangat baik.

Produk media ensiklopedi tokoh pewayangan Mahabarata berdasarkan
keseluruhan penilaian meliputi dosen ahli materi, dosen ahli media, guru bahasa
Jawa, dan tanggapan dari siswa kelas VIII SMP N 3 Bantul, memperolefteata
presentase 79,91% termasuk dalanedg@ti baik. Artinya bahwa produk media
ensiklopedi tokoh pewayangan Mahabarata telah sesuai kriteria media penunjang

pembelajaran yang baik dan dapat membantu siswa dalam belajar.
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B. Pembahasan Hasil Penelitian

Pembahasan hasil penelitian dilakukan dasarkan hasil prosedur
pengembangan media pembelajaran. Sebelum melakukan pembuatan produk,
tahap awal yang dilakukan oleh pengembang adalah tahap analisis. Tahapan
kegiatan yang dilakukan pengembang meliputi analisis kompetensi dan

mencermati sejauh mark@mampuan peserta didik dalam materi. Hasil analisis

kompetensi me nunj ukkan Maermalamidnacana kisamp et e n s
dalam kerangka budaya Jawa dengan Kompetensi Dasar (
wacana <cerita wayango. | ndi kpebcapaiany ang d

tolak ukur dijabarkan menjadi dua yaitu: (Menyebut nilai budi pekerti yang
ada (2) Menyebut tokoh dan karakternya

Mencermati kemampuan peserta didik dalam memahami karakter serta
mengetahui tokotiokoh pewayangan merupakan pencapaian ktenpe dasar.
Setelah melakukan analisis kompetensi dengan mencermati kurikulum dan
kemampuan pemahaman masingsing peserta didik, tahapan kedua yang
dilakukan oleh pengembang adalah melakukan tahapan perancangan. Pada
tahapan perancangan, peneliti mepkéa strategi pembelajaran dan bentuk
evaluasi yang akan digunakan dalam media pembelajaran. Strategi yang dirancang
oleh peneliti adalah pembelajaran tutorial dengan melibatkan guru bahasa Jawa

dalam proses pembelajaran di kelas.
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1. Tahap PengembangaMedia
a. Tahap Analisis Pembuatan Media

Tahap analisis merupakan langkah awal dalam proses pengembangan
media. Dalam tahap ini pengembang mencermati berbagai hal sebelum merancang
pengembangan media. Analisis dilakukan dengan membaca, memahami dan
menguku tingkat kedalaman kompetensi yang dituntut dalam kurikulum.
Pengembang juga mencermati standar kompetensi dan kompetensi dasar sebelum
merancang produk pembelajaran. Tahap ini dilakukan untuk mengukur sejauh
mana kebutuhan terhadap pengembangan proddiampembelajaran.

Dari hasil analisis yang dilakukan di SMP N 3 Bantul, menunjukkan
bahwa kurikulum untuk kelas VII sudah menggunakan kurikulum terbaru yaitu
kurikulum 2013, sedangkan untuk kelas VIII dan IX masih menggunakan
kurikulum KTSP. Peneliti mekukan ujicoba pada siswa kelas VIII F dengan
Standar K o mp e emalmamii wacand Kspn dalafinnkerangka budaya
Jawa |, Kompetensi Dasar ( KD) Aimenanggapi
yang dicapai dalam kompetensi untuk pencapaian tolak ukur dibagadn 2
bagian yaitu; (1) Menyebut nilai budi pekerti (2) Menyebut tokoh dan
karakternya

Mencermati kemampuan peserta didik yang berbeda dilakukan untuk
mengetahui tingkat laku peserta didik dalam pembelajaran yang sesuai dengan
pencapaian kompetensashr. Sebelum dilakukan ujicoba, pengembang terlebih
dahulu mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi cerita wayang.

Hasil pembicaraan dengan guru bahasa Jawa SMP N 3 Bantul, ditemukan

W
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beberapa kendala pada saat pembelajaran cerita wayang hertangssalnya
kesulitan guru bahasa Jawa untuk mengenalkan ttukath dalam cerita wayang.
Ini sangat penting, karena jika siswa tidak mengetahui teddath dalam cerita,
maka sangat mungkin jika siswa tidak termotivasi atau tidak ada antusias dalam
menymak maupun memahami cerita wayang.

Guru bahasa Jawa sangat mendukung adanya produk media dalam bentuk
CD (Compack Diskmenggunakan aplikasi Adobe Flash CS4 untuk penunjang
pembelajaran agar siswa lebih mudah dalam mengenal-tokoh pewayangan.
Penggmaan media tersebut diharapkan dapat menarik minat siswa untuk
mempelajari cerita wayang dan mengenal tetakoh pewayangan. Selain itu,
dengan adanya produk media ini, siswa diharapkan lebih antusias baik dalam

pembelajaran di kelas maupun belajar secaadiri.

b. Tahap Perancangan Media Pembelajaran

Setelah mencermati karakter peserta didik dan mengetahui kendala yang
ada di lapangan. Tahap selanjutnya yaitu perancangan produk. Analisis
kurikulum, mencermati standar kompetensi dan mengukur kompeiEsesi yang
telah dilakukan pada tahap pertama dikembangakan agar peneliti dapat
merumuskan materi serta strategi pembelajaran yang sesuai. Pada tahap
perancangan produk, pengembang terlebih dahulu menentidsign atau isi
produk media yang akan dikemlgggan. Menentukardesign atau isi produk
media dilakukan dengan mencermati standar kompetensi serta kompetensi dasar

agar rumusan materi dapat sesuai dengan kurikulum yang diterapkan.
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Setelah menentukandesign atau isi produk media yang akan
dikembangkantahap selanjutnya yaitu menentukan strategi pembelajaran dan
bentuk evaluasi yang akan dilakukan dalam produk media. Strategi yang
dirancang adalah pembelajaran tutorial dengan melibatkan guru dalam proses
pembelajaran di kelas. Peran guru di dalam kskisagai mediator maupun
informan kegiatan mengajar di dalam kelas.

Media pembelajaran tersebut digunakan sebagai penunjang proses belajar
di dalam kelas. Guru menyampaikan materi awal tentang cerita pewayangan, agar
siswa lebih paham tentang cerita pewayan yang disampaikan, maka digunakan
media ensiklopedi tokoh pewayangan tersebut sebagai penunjang. Bentuk
evaluasi dalam media adalah soal pilihan ganda yang terdiri atas 20 butir soal.
Setelah memilih jawaban, siswa akan langsung mengetahui jawabagmga b
atau salah, kemudian setelah soal pilihan ganda selesai dikerjakan, siswa akan
mengetahui keseluruhan nilai latihan tersebut. Pada media tersebut juga terdapat
20 butir soal esai. Soal esai ini diharapkan agar siswa dapat belajar mandiri di

rumah dengn menggunakan media.

c. Tahap Pengembangan Media Pembelajaran

Dalam tahap pengembangan media, pengembang mengumpulkan sumber
pustaka yang akan dijadikan referensi materi dalam membuat media ensiklopedi
tokoh pewayangan Mahabarata. Pengumpulan refeddiakiukan dengan cara
mencari dan mengumpulkan bukuku yang berkaitan dengan wayang. Setelah

materi mengenai tokoh pewayangan mahabarata sudah terangkum, kemudian
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disusun menurut abjad tokoh pewayangan, sehingga tiap tokoh wayang dapat
diuraikan dan dissun sesuai abjad. Keseluruhan materi yang disusun kemudian
dibuat dalanflowchart Flowchart merupakan diagram alur pengembangan yang
memberikan gambaran penyajian menu media pembelajarascd@mesatu ke
scaneyang lain {lowchart dapat dilihat dalamampiran).Flowchart kemudian
dijabarkan secara lebih mendetail dengan naskah media pembelajaran yang berisi
keseluruhan materi serta menu dalam pruduk media. Naskah yang telah dibuat
kemudian dikembangkan menggunakan Adobe Flash CS4 yang kemudian hasil
akhrnya adalah media pembelajaran yang interaktif dalam bentuk CD (Compact

Disk)

d. Tahap Validasi dan Uji Coba Media Pembelajaran

Berdasarkan tahapan yang dilakukan pengembang, maka media
pembelajaran telah selesai dan menghasilkan sebuah produk. Tatagi v&an
ujicoba ini sebagai tolak ukur kualitas media yang dihasilkan. Pada tahap validasi
dan ujicoba, ahli materi dan ahli media memberi saran tentang kekurangan media
yang masih harus diperbaiki sebelum nantinya akan di ujicoba dan diberi nilai
olehguru bahasa Jawa maupun siswa.
1) Tahap Validasi Ahli Materi
a) Validasi Dosen Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran

Validasi dosen ahli materi terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan adalah untuk menilai serta memberikan komentar baik secara lisan

maupun secara tertulis tentang materi yang dijabarkan dalam media pembelajaran.
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saran yang diberikan oleh ahli materi merupakan acuan atau landasan untuk
merevisi dan memperbaiki materi media pembelajaran agar media pembelajaran
lebih interaktif dan berkdigas. Validasi dilakukan dengan cara menyerahkan
media serta lembaran validasi media pembelajaran oleh ahli materi.

Dosen ahli materi sebagai validator materi adalah Bapak Drs. Afendy
Widayat, M.Phil. Beliau adalah dosen pengampu mata kuliah di jurusan
pendidikan bahasa Jawa, Universitas Negeri Yogyakarta. Salah satu mata kuliah
yang diajarkan beliau adalah sastra Jawa dan seni tembang. Media yang
diserahkan kepada dosen ahli materi berupa layout media pembelajaran. Proses
validasi oleh dosen ahli matatilakukan dengan mengoreksi penjabaran materi
dan tata tulis teks media pembelajaran. Validasi dosen ahli materi dilakukan
secara berulangkali hingga media pembelajaran yang dikembangkan layak untuk
diujicobakan.

Validasi yang dilakukan oleh ahli matameliputi dua aspek penilaian,
yaitu aspek pembelajaran yang terdiri dari sembilan indikator, meliputi kualitas
memotivasi siswa, kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar, kejelasan
uraian materi, kecukupan pemberian latihan, ketepatan soal dengaatandik
ketepatan menggunakan bahasa dan ejaan, dan kejelasan penggunaan istilah.
Aspek kebenaran meluputi kecukupan bobot materi untuk pencapaian tujuan
belajar, kejelasan penyajian materi, sistematika penyajian materi, kesesuaian
pemberian contoh dengan t@a, penggunaan bahasa yang mudah dipahami,
rumusan soal sesuai dengan kompetensi dasar, rumusan soal sesuai dengan

indikator, dan tingkat kesulitan soal sudah sesuai dengan pencapaian kompetensi
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yang diharapkan. Tahapan validasi kualitas media oleh dademateri dapat

dilihat pada tabel berikut.

Tabel 14. Kisikisi Penilaian Dosen Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran

Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3
NO Indikator anap anap anap
Skor| Kategori |Skor| Kategori |Skor| Kategori
1. Kualitas memotivasi siswa 3 Cukup 4 Baik 5 |SangaBaik
2 Kesesualar_l indikator dengan 3 Cukup 3 Cukup 4 Baik
kompetensi dasar
3. [Kebenaran materi 3 Cukup 3 Cukup 4 Baik
4. Kejelasan uraian materi 4 Baik 4 Baik 4 Baik
5. [Kecukupan pemberian latiha 2 Kurang 4 Baik 5 |Sangat Bai
Ketepatan pemberiazontoh _
6. dalam membantu pemahama 3 Cukup 4 Baik 5 Baik
siswa
7. [Ketepatan soal dengan indikg 3 Cukup 3 Cukup 4 Baik
8. Ketep_atan menggunakan bah 2 Kurang 3 Cukup 5 Cukup
dan ejaan
9. |[Kejelasan penggunaan istilal 3 Cukup 3 Cukup | 4 Baik
Jumlah skor yang diperoleh | 26 31 _ 40 Sangat Bai
Rata-rata pemerolehan skor 57,79 Cukup 68,89 Baik 88,89
penilaian

Berdasarkan tabel diatas, maka dapat diketahui penskoran kualitas media

pembelajaran oleh ahli materi. Penjabaran penskoran kualitas medidgjarahe

oleh dosen ahli materi adalah sebagai berikut.

(1) Kualitas memotivasi siswa

Aspek kualitas memotivasi siswa pada tahap pertama memperoleh skor 3,

dengan presentase skor 60% termasuk dalam kategori cukup. Dosen ahli materi

kemudian memberi sarargar menambahkan musik pengiring pada saat media

dimulai (opening, saat media dijalankan dan saat media ditutlgsing. Selain

itu, pada saabpeningdanclosingmedia pembelajaran ditambahkan animasi agar
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lebih menarik. Setelah dilakukan revisi terselmspek kualitas memotivasi siswa
memperoleh skor 5, dengan persentase skor 100%, termasuk ke dalam kategori
sangat baik. Selanjutnya, media pembelajaran siap untuk dilakukan penelitian
lapangan.
(2) Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar

Aspek kessuaian indikator dengan kompetensi dasar memperoleh skor 3,
dengan presentase skor 60% termasuk dalam kategori cukup. Pada validasi tahap
ketiga dilakukan perbaikan pada keterangan tokoh pewayangan. Skor yang
diperoleh pada aspek kesesuaian indikator aengmpetensi dasar adalah 4,
dengan prosentase 80% dalam kategori baik, artinya bahwa penjelasan petunjuk
penggunaan dapat mempermudah pengguna dalam mengoprerasikan media
pembelajaran.
(3) Kebenaran materi

Aspek kesesuaian materi dengan indikator meaigerskor 3, dengan
persentase skor 60% termasuk dalam kategori cukup pada validasi pertama. Pada
validasi ketiga setelah dilakukan beberapa koreksi pada materi kemudian
mendapatkan skor 4 dengan persentase skor 80% termasuk dalam kategori baik.
Skor yangdiperoleh dalam aspek kesesuaian materi dengan indikator baik artinya
bahwa materi yang diberikan sudah sesuai dengan indikator pencapaian yang telah
ditentukan.
(4) Kejelasan uraian materi

Pada aspek kejelasan uraian materi mendapatkan skor 4, dengan

persentase skor 80% yang termasuk dalam kategori baik. Skor yang diperoleh
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dalam aspek kejelasan uraian materi dikatakan baik, artinya bahwa materi dalam
ensiklopedi tokoh pewayangan sudah sesuai dengan urutan materi yang
ditentukan.
(5) Kecukupan pemberiaatihan

Aspek kecukupan pemberian latian mendapatkan skor 5 dengan persentase
skor 100% yang termasuk dalam kategori baik. Skor yang diperoleh pada aspek
kecukupan pemberian latihan dikatakan sangat baik, artinya bahwa latihan soal
yang diberikan dalam me&d pembembelajaran tersebut dapat membantu siswa
untuk memahami materi yang dipelajari.
(6) Ketepatan pemberian contoh dalam membantu pemahaman siswa

Aspek ketepatan pemberian contoh dalam membantu pemahaman siswa
memperoleh skor 5, dengan persentase BB0% termasuk dalam kategori sangat
baik. Skor yang diperoleh pada aspek kecukupan pemberian umpan balik terhadap
motivasi belajar dikatakan baik, karena media tersebut dapat menarik minat siswa
dalam proses pembelajaran maupun untuk memotivasi siswalagair belajar
mandiri tentang materi toketokoh pewayangan Mahabarata.
(7) Ketepatan soal dengan indikator

Penilaian pada aspek ketepatan soal dengan indikator memperoleh skor 4
dengan persentase skor 80% termasuk dalam kategori baik. Skor yangetiperol
pada aspek ketepatan soal dengan indikator dikatakan baik, artimgmabghng

diberikan sudah sesuai dengan penjabaran indikator yang ingin dicapai.
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(8) Ketepatan menggunakan bahasa dan ejaan

Aspek kejelasan penggunaan istilah memperoleh skendamh persentase
60% termasuk dalam kategori cukup. Skor yang diperoleh pada aspek kejelasan
penggunaan istilah dikatakan cukup, artinya bahwa isskdhh serta ejaan yang
digunakan dalam media pembelajaran mudah dimengerti dan dipahami oleh
peserta dlik.
(9) Kejelasan penggunaan istilah

Aspek kejelasan penggunaan istilah memperoleh skor 4 dengan persentase
80% termasuk dalam kategori baik. Skor yang diperoleh pada aspek kejelasan
penggunaan istilah dikatakan baik, artinya bahwa kata dan kalimat yang
digunakan dalam media pembelajaran ini sederhana dan mudah dimengerti oleh

peserta didik.

b) Validasi Dosen Ahli Materi pada Aspek Kebenaran Isi

Setelah melakukan validasi kepada Dosen Ahli Materi pada Aspek
Pembelajaran, maka tahap selanjutnya yaitidasi pada Aspek Kebenaran Isi.
Pada tahap ini, validasi dilakukan untuk mengukur kualitas media dari segi materi
yang disampaikan. Tahapan validasi dosen ahli materi dapat dilihat pada tabel

berikut.
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Tabel 15. Validasi Dosen Ahli Materi pada Aspegti¢naran Isi

No Indikator Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3

Skor | Kategori | Skor | Kategori | Skor | Kategori

Kecukupan  bobo
1, |materi untuk 5 e |4 | Bak | 4 | Baik
pencapaian tujua

pembelajaran

Kejelasan penyajial Sangat
2. materi 3 Cukup 3 Cukup 5 Baik
3, |Sistematie 3 | Cukup | 3 | Cukup | 4 | Baik
penyajian materi
Kesesuaian
4. | pemberian  contol 5 Sanlgat 5 San_gat 5 San.gat
q . Baik Baik Baik
engan materi
Penggunaan baha Sanaat
5. | yang mudal 3 Cukup 3 Cukup 5 9
. . Baik
dipahami
Gambar yang
. & : Sangat Sangat
6. | disajikan 4 Baik 5 Baik 5 Baik

mendukung materi

Rumusan soal sesu
7. | dengan kompeteny 3 Cukup 3 Cukup 3 Cukup
dasar

Rumusan soal sesu
8. indikator 3 Cukup 3 Cukup 3 Cukup

Tingkat kesulitan
soal sudah sesu|

9. | dengan pencapaig 4 Baik 4 Baik 4 Baik
kompetensi yan(
diharapkan
nglah skor yang| o4 37 38
diperoleh Baik Baik Sangat
Rata-rata persentase| 68,8 71,1 84,4 Baik
perolehan skor penilai % % %

Berdasarkan data yang terlihat pada tabel diatas, maka dapat diketahui
kualitas media pembelajaran oleh dosen ahli matada aspek kebenaran isi.
Validitas kualitas media oleh ahli materi pada aspek kebenaran isi terdiri dari 9

indikator dengan penjabaran sebagai berikut.
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(1) Kecukupan bobot materi untuk pencapaian tujuan pembelajaran

Pada validasi tahap pertama oleh dosdli materi, kecukupan bobot
materi termasuk dalam kategori cukup. Dosen ahli materi kemudian memberikan
saran agar menambah jumlah tokoh pewayangan pada media ensiklopedi. Setelah
dilakukan perbaikan sesuai saran dari dosen ahli materi, validasi tadhag@ ¢an
tahap akhir memperoleh skor dengan kategori baik.
(2) Kejelasan penyajian materi

Kejelasan penyajian materi pada validasi pertama mendapatkan skor
dalam kategori cukup. Dosen ahli materi memberikan saran agar materi tokoh
pewayangan dijelaskasecara lebih detail. Setelah dilakukan perbaikan sesuai
saran dan masukan dari dosen ahli materi, pada validasi terakhir mendapatkan
skor dengan kategori sangat baik. Artinya materi yang disajikan sudah sangat
jelas.
(3) Sistematika penyajian materi

Sisematika penyajian materi oleh dosen ahli materi pada validasi tahap
pertama dan kedua diberi skor dalam kategori cukup. Setelah mendapatkan saran
dan masukan dari dosen ahli materi, dilakukan perbaikan dalam sistematika
penyajian materi sehingga mendapatkskor dalam kategori baik. Artinya,
sistematika penyajian materi pada media telah disusun secara baik.
(4) Kesesuaian pemberian contoh dengan materi

Penilaian dosen ahli materi pada kategori kesesuaian pemberian contoh

dengan materi sudah sangat baik #alidasi tahap pertama. Artinya, pemberian
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contoh untuk memperjelas materi sudah dilakukan dengan sangat baik sehingga
tidak dilakukan perbaikan.
(5) Penggunaan bahasa yang mudah dipahami

Penggunaan bahasa yang mudah dipahami pada validasi tahapaperta
memperoleh skor dalam kategori cukup. Masih cukup banyak ejaan dan kesalahan
penulisan dalam bahasa Jawa krama. Setelah mendapatkan saran serta masukan
dari dosen ahli materi, kemudian dilakukan perbaikan. Pada validasi ketiga, dosen
ahli materi membekan skor dengan kategori sangat baik untuk penggunaan
bahasa yang mudah dipahami. Artinya, bahasa dalam media ensiklopedi tokoh
pewayangan Mahabarata mudah sudah sangat baik.
(6) Gambar yang disajikan mendukung materi

Pada validasi tahap pertama, kateg@ambar yang disajikan mendukung
materi memperoleh skor dengan kategorik baik. Pada validasi terakhir
mendapatkan skor dengan kategori sangat baik. Artinya, gambar yang mendukung
materi sudah sangat membantu siswa dalam memahami materi yang ada.
(7) Rumsan soal sesuai dengan kompetensi dasar

Penilaian pada indikator rumusan soal sesuai dengan kompetensi dasar
oleh ahli materi pada validasi pertama mendapatkan skor dengan kategori cukup.
Setelah dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dan petunjulkosiami ahli
materi, pada validasi terakhir mendapatkan skor dengan kategori baik.
(8) Rumusan soal sesuai indikator

Kesesuaian soal dengan indikator pada validasi tahap pertama memperoleh

skor dengan kategori cukup. Dosen ahli materi memberi saran periselkmgga
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pada validasi terakhir, setelah dilakukan perbaikan oleh peneliti, dosen ahli materi
memberikan skor dengan kategori baik. Artinya, soal yang diberikan kepada siswa
dalam media pembelajaran telah sesuai indikator.
(9) Tingkat kesulitan soal sadd sesuai dengan pencapaian kompetensi yang
diharapkan

Pada indikator tingkat kesulitan soal sudah sesuai dengan pencapaian
kompetensi yang diharapkan, pada validasi tahap pertama hingga terakhir dosen
ahli materi memberikan skor dengan kategori baikinfa, tingkat kesulitan soal
yang diberikan dalam media pembelajaran sudah sesuai dengan kompetensi yang

diharapkan.

2) Validasi oleh Dosen Ahli Media
a) Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan

Selain dari dosen ahli materi, validasi terhadap meaembelajaran
Ensiklopedi Tokoh Pewayangan Mahabarata juga dilakukan oleh dosen ahli
media. Validasi dilakukan untuk mengukur seberapa kualitas media yang
dikembangan, kemudian dilakukan perbaikan/revisi hingga berkualitas dan layak
untuk dijadikan sebagamedia pembelajaran dalam proses pembelajaran di
sekolah. Validator media adalah Ibu Avi Meilawati, S.Pd., M.A. Validasi
dilakukan dengan cara menyerahkan media yang dikembangkan untuk diteliti oleh
dosen ahli media sehingga dapat diperoleh masukan direksi pada bagian
mana saja yang harus diperbaiki hingga nantinya layak untuk dilakukan

penelitian.
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Tabel 16. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Tampilan

No. Indikator Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3

1. Kejelasan petunjul 3 Cukup| 3 Cukup| 4 Baik
penggunaan program

5. Ke_terbacaan teks atg 4 Baik 4 Baik 4 Baik
tulisan

3 Ketepatz_ir_] pemilihan da 4 Baik 4 Baik 4 Baik
komposisi warna

4 Konsistensi  penempatg 4 Baik 4 Baik 4 Baik
tombol

5. | Kualitas tampilan gambar| 4 Baik 4 Baik 4 Baik

6. | Sajian animai 3 Cukup| 3 Cukup| 4 Baik

7 Dayg dukung pengirin 3 Cukup| 4 Baik 4 Baik
musik

8. | Tampilan layar 4 Baik 4 Baik 4 Baik

9. | Kejelasan suara 4 Baik 4 Baik 4 Baik

Jumlah skor yang diperoleh 35 Bk 37 Sangat 40 Sangat

Rata-rata persentase 77.7%| P | 82,200 Baik |88,8%| Baik

perolehan skor penilai

Jika dilihat dari tabel diatas, dapat diketahui penskoran kualitas media
pembelajaran dari dosen ahli media. Penjabaran penilaian kualitas media pada
aspek tampilan oleh dosen ahli media adalah sebagai berikut:

(1) Kejelasan petunjuk penggunaan program

Validasi dosen ahli media tahap pertama pada aspek tampilan pada
kejelasan petunjuk penggunaan program memperoleh skor dengan kategori cukup.
Dosen ahli media memberi koreksi serta saran, kemudia pada validasi tafjap ke
mendapatkan skor dengan kategori baik. Artinya, kejelasan petunjuk penggunaan
program pada media tokoh pewayangan sudah baik dan memudahkan pengguna

dalam mengoperasikannya.
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(2) Keterbacaan teks atau tulisan

Pada aspek keterbacaan teks atau tulisaligasi pada tahap pertama
mendapatkan skor dengan kategori baik. Artinya, tulisan dan teks yang ada dalam
media ensiklopedi tokoh pewayangan sudah dapat dilihat dengan baik, mulai dari
kombinasi warna sampai jenis font yang digunakan.
(3) Ketepatan periihan dan komposisi warna

Pada validasi pertama hingga ketiga, aspek ketepatan pemilihan dan
komposisi warna pada media tokoh pewayangan mendapatkan skor dengan
kategori baik. Artinya, pemilihan warna, tingkat gradasi maupun kontras antara
warna satu deragn yang lain sudah baik, sehingga membuat media ini menarik
dan tulisannya mudah untuk dibaca.
(4) Konsistensi penempatan tombol

Konsistensi penempatan tombol pada media ensiklopedi tokoh
pewayangan Mahabarata pada validasi pertama hingga ketiga meadagiatk
dari dosen ahli media dengan kategori baik. Artinya, pemilihan penempatan
tombol pada media sudah baik sehingga memudahkan pengguna dalam
pengoperasiannya.
(5) Kualitas tampilan gambar

Pada aspek kualitas tampilan gambar, dari validasi pertarggehketiga
dosen ahli media memberikan skor dengan kategori baik. Artinya, kualitas gambar
yang ditampilkan pada media ensiklopedi tokoh pewayangan Mahabarata sudah

baik sehingga mendukung materi agar mudah dipahami.
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(6) Sajian animasi

Validasi tahap péama dosen ahli media pada aspek sajian animasi
memberikan skor dengan kategori cukup. Setelah menerima koreksi dan saran,
peneliti memperbaiki media, sehingga pada tahap ketiga dosen ahli media
memberikan skor dengan kategori baik. Artinya, sajian anirpada media
ensiklopedi tokoh pewayangan sudah baik.
(7) Daya dukung pengiring musik

Aspek daya dukung pengiring musik oleh dosen ahli media pada validasi
pertama diberikan skor dengan kategori cukup. Setelah dilakukan revisi sesuai
dengan saran dari dosahli media, pada validasi tahap ketiga dosen ahli media
memberikan skor dengan kategori baik. Artinya, musik pengiring pada media
ensiklopedi tokoh pewayangan sudah baik, menarik dan dapat memotivasi siswa
dalam belajar menggunakan media tersebut.
(8) Tampilan layar

Daya dukung tampilan layar atéhackgroundyang digunakan dalam
media ini, pada tahap validasi pertama dosen ahli media memberikan skor dengan
kategori baik. Artinya, background yang digunakan kualitasnya sudah memenuhi
kriteria media yang bla. Background yang dipilih sudah sesuai dengan materi
yang disajikan pada media sehingga menia terlihat lebih menarik.
(9) Kejelasan suara

Kejelasan suara pada musik pengiring di dalam media pada validasi
pertama oleh dosen ahli materi diberikan skorgdenkategori baik. Dosen ahli

materi hanya memberikan saran agar musik pengiring durasinya diperpanjang
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pada intro. Setelah dilakukan perbaikan sesuai saran, skor pada kejelasan suara
mendapatkan kategori baik. Artinya, suara musik pengiring yang ada uedia
ensiklopedi tokoh pewayangan sudah baik dan bisa didengar dengan jelas oleh
pengguna media tersebut.

b) Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman

Tabel 17. Hasil Validasi Dosen Ahli Media pada Aspek Pemrograman

No. Indikator Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3
1. | Kejelasan navigasi 4 Baik 4 Baik 4 Baik
o) Konsistensi penggunaar 5 Cukup| 4 Baik 4 Baik
tombol
3. | Kejelasan petunjuk 3 Cukup| 4 Baik 4 Baik
n
4 Kemudahan penggunaa 5 Cukup| 4 Baik 5 Sa .gat
media Baik
5. | Efisiensi penggunaan 3 |Cukup| 3 |Cukup| 4 Baik
layer
Sangat
isiensi 3 Cuku 3 Cuku 5 .
6. | Efisiensi teks p p Baik
7. ;fjislfon terhadap pesert 3 | cykup| 4 | Bak | 4 | Baik
g. | Kecepatanpenggunaan , | paic | 4 | Bak | 4 | Baik
program
. . Sangat
9. | Kemenarikan media 4 Baik 4 Baik 5 .g
Baik
Jumlah skor yang diperoleh 30 _ 34 _ 39 Sangat
Rata-rata persentase 66.6% Baik 75 50 Baik 86.6%| Baik
perolehan skor penilaian ’ ’ ’

Berdasarkan tabel di atas tersebut, dapat diketahui skor yang diperoleh
pada setiap aspek yang ada dalam pemrograman oleh ahli media.
(1) Kejelasan navigasi

Validasi tahap pertama yang dilakukan oleh dosen ahli media pada aspek

kejelasan navigasi memperoleh skor dengan kategori baik. Pada validasi
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selanjutnya tidak ada perbaikan. Artinya, navigasi yang terdapat pada media
ensiklopedi tokoh pewayangan sudah badas dapat membantu siswa dalam
menggunakan media dengan baik.
(2) Konsistensi penggunaan tombol

Dosen ahli media pada validasi pertama memberikan skor dengan kategori
cukup pada aspek konsistensi penggunaan tombol. Pada tahap validasi kedua dan
ketiga, setelah dilakukan perbaikan sesuai koreksi dari dosen ahli media,
kemudian mendapatkan skor dalam kategori baik. Artinya, konsistensi
penggunaan tombol telah berjalan baik, mempermudah siswa dalam
pengoperasian media ensiklopedi tokoh pewayangan ini.
(3) Kejelasan petunjuk

Pada aspek kejelasan petunjuk pada media, dosen ahli media memberikan
skor dengan kategori cukup pada validasi pertama. Kurangnya petunjuk
penggunaan media kemudian ditambahkan agar siswa dapat menggunakan media
ini dengan baik. Setelamendapatkan koreksi dan saran dari dosen ahli media,
aspek kejelasan petunjuk mendapatkan skor dengan kategori baik.
(4) Kemudahan penggunaan media

Aspek kemudahan penggunaan media pada validasi pertama mendapatkan
skor dengan kategori cukup. Dosen ahkdia memberikan koreksi serta saran
untuk dilakukan perbaikan. Pada validasi kedua dan ketiga, aspek kemudahan
penggunaan media mendapatkan skor dengan kategori baik. Artinya, media ini
tidak sulit untuk dioperasikan siswa secara mandiri, siswa dapgamenudah

mengoperasikan media ini.
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(5) Efisiensi penggunaan layer

Efisiensi penggunaan layer pada validasi pertama mendapatkan skor
dengan kategori cukup. Pada validasi ketiga, setelah dilakukan revisi sesuai saran
dosen ahli media, aspek efisiensi pgungaan layer mendapatkan skor dengan
kategori baik. Media ensiklopedi tokoh pewayangan Mahabarata sudah sesuai
dengan kriteria yang ditentukan.
(6) Efisiensiteks

Validasi tahap pertama pada aspek efisiensi teks oleh dosen ahli media
mendapatkan skor dgan kategori cukup. Setelah mendapatkan saran dan revisi
sesuai petunjuk dari dosen ahli media, pada validasi tahap ketiga dosen ahli madia
memberikan skor dengan kategori sangat baik. Artinya, efisiensi teks pada media
ensiklopedia tokoh pewayangan Mahaba sudah mencapai kriteria yang
ditentukan sehingga media sudah sangat baik.
(7) Respon terhadap peserta didik

Pada aspek respon terhadap peserta didik, dosen ahli media pada validasi
tahap pertama memberikan skor dengan kategori cukup. Sesuai sardosda
ahli media, perbaikan dilakukan pada soal gladhen esai agar ditambahkan tombol
sehingga siswa dapat melanjutkan soal selanjutnya walaupun tidak dapat
menjawab. Setelah dilakukan perbaikan, skor yang diberikan dosen ahli media
pada aspek respon badap peserta didik mendapatkan skor dengan kategori baik.
(8) Kecepatan penggunaan program

Validasi pertama hingga terakhir, pada aspek kecepatan penggunaan

program mendapatkan skor dengan kategori baik. Dosen ahli madia memberikan
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skor dalam kategoridik artinya kecepatan penggunaan media ensiklopedi tokoh
pewayangan sudah sesuai kriteria dan dapat dioperasikan sesuai kecepatan siswa
yang nantinya akan menggunakan program ini.
(9) Kemenarikan media

Aspek kemenarikan media pada validasi pertama meitkiap skor
dengan kategori baik. Setelah dilakukan revisi dan perbaikan sesuai saran dari
dosen ahli media, pada validasi tahap ketiga mendapatkan skor dengan kategori
sangat baik. Artinya, media ensiklopedi tokoh pewayangan mahabarata ini sangat
menarik é&n dapat membantu siswa untuk meningkatkan semangat dalam belajar,

khususnya pada tokoh pewayangan Mahabarata.

3) Penskoran Kualitas Media Pembelajaran oleh Guru Bahasa Jawa

Penskoran kualitas media pembelajaran yang dilakukan oleh guru bahasa
Jawa dilakikan untuk mengetahui dan mengukur kualitas media pembelajaran,
baik dari segi konsep, tampilan maupun materi. Pada tahapan ini, sebelumnya
media pembelajaran sudah terlebih dahulu dilakukan validasi oleh dosen ahli
materi dan dosen ahli media. Ibu MM. 8Saryanti, S.S sebagai guru bahasa Jawa
kelas VI di SMP N 3 Bantul yang akan melakukan penskoran untuk menilai
kualitas media pembelajaran.

Dari tahap yang dilakukan, guru bahasa Jawa dapat langsung melakukan
penskoran media pembelajaran saat ujicobabgsung. Dalam penskoran media
pembelajaran, guru bahasa Jawa akan melakukan penilaian dalam aspek ketepatan

konsep dengan kompetensi dan aspek kualitas tampilan.
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a) Ketetapan Konsep dan Kompetensi

Tabel 18. Hasil Penilaian Guru Bahasa Jawa pada Asgehtapan Konsep dan

Kompetensi
No Indikator Skor | Kategori
1. | Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar yan, 4 Baik
terdapat pada kurikulum KTSP
2. | Kejelasan penggunaan materi dalam contoh 5 Sangat Baik
3. | Kejelasan materi atau latihan yang diberikan 4 Baik
4. | Kesesuaian media dengan kompetensi dasar 3 Cukup
5. | Ketepatan penggunaan bahasa dan ejaan dalam 4 Baik
Jumlah skor yang diperoleh 20
Ratarata persentase perolehan skor penilaian 80% Baik

Berdasarkan tabel diatas, maka dapat dilitzsil penskoran pada aspek
ketetapan konsep dan kompetensi oleh guru bahasa Jawa. Berikut ini adalah
penjabaran dari penskoran.

(1) Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar yang terdapat pada kurikulum

Penilaian yang dilakukan oleh guru bahasa Jawa padduk media
ensiklopedi tokoh pewayangan mahabarata pada indikator kesesuaian materi
dengan kompetensi dasar yang terdapat pada kurikulum 2013 termasuk dalam
kategori baik. Dapat diartikan bahwa materi tokoh pewayangan yang terdapat
pada media yang dikgbangkan telah sesuai dengan kurikulum 2013 yang saat ini
sedang digunakan seluruh di SMP.

(2) Kejelasan penggunaan materi dalam contoh
Pada indikator kejelasan penggunaan materi dalam contoh, guru bahasa

Jawa memberikan skor dengan kategori sangat lxalpat dikatakan bahwa
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kejelasan penggunaan materi dalam contoh yang terdapat dalam media
ensiklopedi tokoh pewayangan mahabarata sudah sesuai dengan materi, dengan
begitu siswa dapat belajar baik karena contoh yang diberikan sudah sesuai kriteria
yang ditetukan guru bahasa Jawa.
(3) Kejelasan materi atau latihan yang diberikan

Indikator kejelasan materi atau latihan yang diberikan oleh guru bahasa
Jawa diberikan skor dengan kategori baik. Dapat diartikan bahwa kejelasan materi
dan latihan yang ada dalamedia sudah sesuai dengan kriteria yang ditentukan
untuk digunakan dalam pembelajaran. Pada soal latihan pilihan ganda diberikan
evaluasi, serta terdapat soal esai untuk belajar mandiri agar siswa dapat belajar
menggunakan media tersebut tidak hanyakblsé.
(4) Kesesuaian media dengan kompetensi dasar

Penilaian guru bahasa Jawa pada indikator kesesuaian media dengan
kompetensi dasar mendapatkan skor dengan kategori cukup. Dapat dikatakan
bahwa materi yang disampaikan pada media sudah sesuai dengpetewsi
dasar yang diharapkan pada kurikulum. Ini karena sebelum dilakukan
pengembangan media, peneliti terlebih dahulu melihat kurikulum dan materi yang
diajarkan pada siswa SMP.
(5) Ketepatan penggunaan bahasa dan ejaan dalam media

Pada indikator ketepan penggunaan bahasa dan ejaan dalam media, guru
bahasa Jawa memberikan skor dengan kategori baik. Dapat diartikan bahwa

bahasa dan ejaan dalam media ensiklopedi tokoh pewayangan Mahabarata sudah
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sangat baik, sesuai ejaan dan dengan menggunakan ragasa p@ha krama

yang benar.

b) Aspek Kualitas Tampilan Media

Tabel 19. Tabel Penilaian Guru Bahasa Jawa pada Aspek Kualitas Tampilan

No Indikator Skor | Kategori
1. | Kejelasan petunjuk belajar dalam penggunai; 3 Cukup
2. | Tampilan menu pada media pembelajara 5 Sangat Baik
3 | Penggunaan gambar dasar (background) da 5 Sangat Baik
pemilihan gambar
4. | Jenis dan ukuran teks 4 Baik
Komposisi warna 4 Baik
Jumlah skor yang diperoleh 21
Ratarata persentase perolehan skor penilaian 84% | Sangat Baik

Berdasirkan data pada tabel diatas, maka dapat dilihat hasil penskoran
pada aspek kualitas tampilan media oleh guru bahasa Jawa. Berikut ini adalah
penjabaran dari penskoran.

(1) Kejelasan petunjuk belajar dalam penggunaan

Aspek tampilan yang dinilai oleh gurbahasa Jawa pada indikator
kejelasan petunjuk belajar dalam penggunaan mendapatkan skor dengan kategori
cukup. Petunjuk penggunaan dalam media ini sudah diberikan dengan cukup jelas,
selain itu cara pengoperasian media ensiklopedi tokoh pewayanganpati da
dikatakan sederhana, sehingga baik siswa maupun guru bahasa Jawa dapat

dengan mudah mengoperasikannya.
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(2) Tampilan menu pada media pembelajaran

Pada indikator tampilan menu pada media pembelajaran, guru bahasa Jawa
memberikan skor dengan kategsangat baik. Penilaian tersebut dapat diartikan
bahwa tampilan menu pada media ensiklopedi tokoh pewayangan sudah sesuai
kriteria sehingga memudahkan siswa dalam pengoperasian media serta dalam
belajar materi tokoh pewayangan, khususnya dalam cerita Mal&ba
(3) Penggunaan gambar dasar (background) dan pemilihan gambar

Pada indikator penggunaan gambar dasacKgroundl dan pemilihan
gambar, menurut penilaian oleh guru bahasa Jawa termasuk dalam kategori sangat
baik. Artinya, penggunaabackgrounddan pemilihan gambar pada media telah
sesuai dengan materi yang ada dalam media, selain itu dengan tampilan
backgrounddan pemilihan gambar yang tepat dapat membuat media terlihat lebih
menarik bagi siswa.
(4) Jenis dan ukuran teks

Penggunaan jenis dan ukorateks pada media ensiklopedi tokoh
pewayangan Mahabarata menurut guru bahasa Jawa mendapatkan nilai dengan
kategori baik. Dapat diartikan bahwa pada pemilihan jEmsserta ukuran teks
sudah memenuhi kriteria baik, sehingga siswa dapat dengan jeldsmosgemateri
dan semua teks yang ada di dalam media pembelajaran tersebut.
(5) Komposisi warna

Indikator komposisi warna dalam media yang dikembangan menurut guru

bahasa Jawa mendapatkan nilai dengan kategori baik. Hal ini dapat diartikan
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bahwa pemiliharwarna sebagai daya dukung agar media terlihat menarik telah
memenuhi kriteria dengan sangat baik sehingga media menjadi lebih menarik.
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan oleh guru bahasa Jawa SMP N
3 Bantul, maka dapat diketahui ratda pemerolean skor pada aspek ketepatan
konsep dan kompetensi, dan aspek kualitas tampilan media. Kedua aspek tersebut
memperoleh rataata persentase 82% dengan kategori sangat baik. Dengan hasil
penilaian tersebut dapat diartikan bahwa media yang dikembanganuneakgg
Adobe Flash CS4 telah memenuhi kriteria sebagai media penunjang pembelajaran

yang baik.

4) Ujicoba Siswa Kelas VIII SMP N 3 Bantul
a) Angket Tanggapan Siswa

Sebelum dilakukan ujicoba kepada siswa, media terlebih dahulu
mendapatkan validasi dari slen ahli media dan dosen ahli materi. Setelah itu
dilakukan penilaian media oleh guru bahasa Jawa, barulah media layak untuk
diujicoba kepada siswa. Ujicoba dilakukan kepada 28 siswa kelas VIII F di SMP
N 3 Bantul. Pengembang/peneliti berperan sebagaidam didampingi oleh guru
bahasa Jawa yaitu Ibu MM. Sri Haryanti, S.S di SMP N 3 Bantul.

Tahap ujicoba produk dilakukan untuk mengetahui tanggapan siswa
mengenai produk yang sedang dikembangkan. Proses ujicoba dilakukan di
laboratorium komputer. Tahapiepba diawali dengan pengenalan kepada siswa
tentang media. Sebelumnya, siswa sudah diajak untuk melakukan pembelajaran di

laboratorium komputer dengan arahan dari guru bahasa Jawa. Peneliti
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memberikan contoh penggunaan media melalui perangkat komputgr yan
disambungkan proyektor sehingga seluruh siswa dapat melihat prosesnya. Setelah
siswa paham dan melihat peneliti mencoba produk, siswa mencobanya sendiri.
Jumlah komputerdi laboratorium sudah memenuhi jumlah siswa, sehingga satu
siswa bisa mengoperasikaatu komputer.

Setelah komputer menyala, siswa membuka produk media ensiklopedi
tokoh pewayangan yang sebelumnya telabogly pada masingnasing komputer
di laboratorium. Setelah semua siswa membuka produk media ensiklopedi tokoh
pewayangan, siswa dibinmy untuk membaca panduan menggunakan media.
Pada tahap selanjutnya, siswa membuka menu ensiklopedi. Di dalam menu
tersebut ada banyak tokoh wayang Mahabarata beserta penjelasannya, mulai dari
nama, asal kerajaan, ayah, ibu, hingga keterangan tokoh waeha tahap ini,
peneliti memberikan kuis tanya jawab agar siswa lebih fokus dalam membaca
tokohttokoh wayang yang ada di dalam produk media tersebut. Pada tanya jawab
ini, siswa mengikutinya dengan mencari tokoh yang disebutkan di dalam produk
media yangsedang diujicobakan. Pada ujicoba tahap ini, siswa banyak yang
masih merasa kesulitan memahami penjelasan tokoh wayang yang ada dalam
produk media yang menggunakan menu bahasa Jawa Krama, sehingga banyak
yang lebih memilih menggunakan menu bahasa Indanesia

Setelah dirasa cukup, siswa sudah membaca keseluruhan tokoh yang ada
dalam produk yang sedang diujicobakan, tahap selanjutnya yaitu siswa
mengerjakan soal latihan pilihan ganda. Pada menu gladen terdapat dua pilihan,

yaitu soal pilihan ganda dan esd&ada soal pilihan ganda berisi 20 butir
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dilengkapi dengan evaluasi, sedangkan pada soal esai juga terdapat 20 butir.
Setelah proses ujicoba selesai dilakukan, selanjutnya siswa diminta untuk
memberikan tanggapan atas produk media yang telah mereka cogan den
mengisi angket yang telah disediakan oleh pengembang.

Tanggapan dari siswa untuk produk media dengan software Adobe Flash
CS4 untuk ensiklopedi tokoh pewayangan Mahabarata terdiri dari empat aspek,
yaitu aspek kemudahan pemahaman, kemandirian dakjat penyajian media,
dan aspek pengoperasian media. Pada angket tanggapan siswa ini, siswa
memberikan penilaian, komentar dan saran setelah menggunakan media yang
diujicoba dengan arahan dari guru dan petunjuk yang ada dalam media. Siswa
mampu mengopasikan media tersebut lebih mudah dengan adanya petunjuk
yang terdapat di dalam media yang diujicobakan.

Penjabaran tanggapan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran
yang diujicoba adalah sebagai berikut:
(1) Aspek Kemudahan Pemahaman

Tabel 20. Has$iAngket Tanggapan Siswa pada Aspek Kemudahan Pemahaman

No. Nama Skor per Indikator
Absen 1 2 3 4 5
1. Adhelfia Pramudita Galang 4 5 5 4 4
2. Alfina Hamda 3 3 4 5 5
3. Anisa Tri Astuti 5 5 4 5 3
4. Anissa Agustina 5 5 5 5 5
5. Aprilia Ika Nur Fatlonah 4 5 4 5 4
6. Ardiyan Deliansa 4 3 4 3 3
7. Aul i a Mabdunah 4 5 5 4 5
8. Ayunnisa Dwi Castyaningrum 4 4 4 4 4
0. Bagas Praditya 5 5 4 5 4
10. Dea Rahmadani 5 5 5 5 5
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11. Deni Ramadhan 5 5 4 5 5
12. Erwin Prasetyo 4 3 4 3 3
13. Farkhan Hidayat 4 4 5 5 3
14. Fauzi Ernawati 4 5 4 4 3
15. Fendi Ardian Yusuf Kurniawan 5 5 4 4 3
16. Hasnathul Janah 4 5 5 5 5
17. Hendri Gunawan 4 5 4 5 4
18. Irfan Ariyanto 5 5 4 5 4
19. | Janet Maylenia Lestari 4 5 5 4 5
20. Kevin Aditya 5 5 3 4 3
21. Kiswan Ristanto 3 3 4 4 4
22. Lazuardi Hanggara Javitz 4 5 5 4 4
23. Mutiara Widia Putri 4 4 5 5 4
24. Novita Widya Sari 5 5 4 4 3
25. Nukhan Anwar 4 5 4 4 3
26. Risma Soliha Nita 5 5 5 5 5
27. Sinta Rahmawati 4 5 4 4 3
28. | Taufig Rohman 5 5 5 5 4

Jumlah skor yang diperoleh 115 | 121 | 114 | 115 | 101

Persentase dari keseluruhan Indikator 80,82%

Kategori Baik

Berdasarkan tabel hasil tanggapan siswa tentang aspek pemudahan
pemahaman di atas, menunjukkan bahwa aspek kemudahan pemahaman
mendapatkan rateata persemtse 80,82% termasuk dalam kategori setuju. Hal
tersebut dapat diartikan bahwa dengan produk media yang diujicobakan, siswa

lebih mudah belajar mengenai toktkoh dalam pewayangan Mahabarata.
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(2) Aspek Kemandirian Dalam Belajar

Tabel 21. Hasil AngkeTanggapan Siswa pada Aspek Kemandirian Dalam
Belajar

No. Abserl Nama Skor per Indikator
' 1 2 3 4
1 Adhelfia Pramudita Galang 5 4 4 4
2 Alfina Hamda 3 3 3 4
3 Anisa Tri Astuti 5 4 5 4
4 Anissa Agustina 5 5 5 5
5 Aprilia ka Nur Fathonah 4 5 5 5
6 Ardiyan Deliansa 4 4 4 3
7 Aul i a Mabunah 5 5 5 5
8 Ayunnisa Dwi Castyaningrum 4 4 4 4
9 Bagas Praditya 5 4 4 5
10 Dea Rahmadani 5 5 5 5
11 Deni Ramadhan 5 5 4 3
12 Erwin Prasetyo 4 4 4 3
13 Farkhan Hidayat 5 4 4 4
14 Fauzi Ernawati 4 4 4 4
15 Ferdi Ardian Yusuf Kurniawan 5 5 3 3
16 Hasnathul Janah 5 5 5 5
17 Hendri Gunawan 5 4 5 5
18 Irfan Ariyanto 5 5 4 3
19 Janet Maylenia Lestari 5 5 5 5
20 Kevin Aditya 4 4 4 4
21 Kiswan Ristianto 3 3 3 3
22 Lazuardi Hanggara Javitz 5 4 4 4
23 Mutiara Widia Putri 5 5 5 5
24 Novita Widya Sari 5 3 5 4
25 Nukhan Anwar 4 4 3 4
26 Risma Soliha Nita 5 5 5 5
27 Sinta Rahmawati 4 5 4 5
28 Taufig Rohman 5 5 5 5
Jumlah Skor yang Diperoleh 128 | 122| 120| 118
Persentase Keseluruhan Indikator 87,12%
Kategori Sang@t Baik
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Berdasarkan hasil tanggapan siswa dalam aspek kemandirian dalam
belajar yang telah dijabarkan pada tabel di atas, maka telah diperolehtaata
persentase 87,12% dengan kategori sangat baik. Hal ini dapat diartikan bahwa
media ensiklopedi tokopewayangan Mahabarata dapat digunakan sebagai sarana
siswa untuk belajar mandiri di luar jam sekolah. Dengan kelengkapan petunjuk
penggunaan media, siswa tidak mengalami kesulitan dalam mengoperasikan

media tersebut, baik secara individu maupun kelompok.

(3) Aspek Penyajian Media

Tabel 21. Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Penyajian Media

Skor per Indikator
No. Absen Nama 1 > 3 7 5
1 Adhelfia Pramudita Galang 4 5 4 4 3
2 Alfina Hamda 3 3 3 3 5
3 Anisa Tri Astuti 4 3 5 4 3
4 Anissa Agustina 5 5 5 5 5
5 Aprilia Ika Nur Fathonah 5 5 5 4 4
6 Ardiyan Deliansa 4 4 3 4 3
7 Aul i a Madunah 5 5 5 5 4
8 Ayunnisa Dwi Castyaningrum 5 4 5 5 5
9 Bagas Praditya 5 4 5 4 4
10 Dea Rahmadani 5 5 5 5 5
11 Deni Ramadhan 5 5 4 5 5
12 Erwin Prasetyo 4 4 3 4 3
13 Farkhan Hidayat 4 4 4 4 3
14 Fauzi Ernawati 5 5 5 5 4
15 Fendi Ardian Yusuf Kurniawan 4 3 3 3 3
16 Hasnathul Janah 5 5 5 5 5
17 Hendri Gunawan 5 4 3 4 4
18 Irfan Ariyanto 5 5 4 5 5
19 Janet Maylenia Lestari 5 5 5 5 4
20 Kevin Aditya 4 4 3 4 3
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Tabel Lanjutan Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Penyajian Media

21 Kiswan Ristianto 3 3 3 4 5
22 Lazuardi Hanggara Javitz 4 5 4 5 3
23 Mutiara Widia Putri 5 4 5 5 3
24 Novita Widya Sari 5 5 5 4 3
25 Nukhan Anwar 4 4 4 4 4
26 Risma Soliha Na 5 5 5 5 5
27 Sinta Rahmawati 4 4 5 4 4
28 Taufig Rohman 5 5 5 5 5

Jumlah Skor yang Diperoleh 126 122| 120| 123| 112

Persentase Keseluruhan Indikator 86,12%

Kategori Sangat Baik

Berdasarkan hasil tanggapan siswa pada aspek penyajian media, telah

diperoleh ratarata yaitu 86,12% dan termasuk dalam kategori sangat setuju. Hal

tersebut dapat diartikan bahwa media pembelajaran yang telah diujicobakan

kepada siswa sudah sangat baik. Hal ini dapat dilihat dari tersedianya 2 pilihan

bahasa dalam materi tdkgewayangan. Siswa yang belum terlalu paham bahasa

Jawa Krama bisa merubahnya menjadi bahasa Indonesia

(4) Aspek Kemudahan Dalam Pengoperasian

Tabel 23. Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Kemudahan Dalam

Pengoperasian

Skor per Indikator

No. Absen Nama 1 > 3 7]
1 Adhelfia Pramudita Galang 4 4 4 4
2 Alfina Hamda 3 3 3 5
3 Anisa Tri Astuti 4 5 4 4
4 Anissa Agustina 5 5 5 5
5 Aprilia Ika Nur Fathonah 5 5 4 3
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Tabel Lanjutan Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Aspek Kemudahan Dalam

Pengoperasian

Ardiyan Deliansa

Ayunnisa Dwi Castyaningrum

6
7 Aul i a Mabdbunah
8
9

Bagas Praditya

10 Dea Rahmadani

11 Deni Ramadhan

12 Erwin Prasetyo

13 Farkhan Hidayat

14 Fauzi Ernawati

15 Fend Ardian Yusuf Kurniawan
16 Hasnathul Janah

17 Hendri Gunawan

18 Irfan Ariyanto

19 Janet Maylenia Lestari

20 Kevin Aditya

21 Kiswan Ristianto

22 Lazuardi Hanggara Javitz

23 Mutiara Wida Putri

24 Novita Widya Sari

25 Nukhan Anwar

26 Risma Soliha Nita

27 Sinta Rahmawati

g~ bd~Ddbooojoowl bbb~ OS
g~~~ b~ AR OO A DSOOHW
g~ bbb~ OS
gaw oo bbb odbldbhiwobhflwowowpr~oaomalbhlb~low

28 Taufig Rohman

Jumlah Skor yang Diperoleh 123| 120| 122 | 113
Persentase Keseluruhan Indikator 85,32%
Kategori SangaBaik

Berdasarkan hasil tanggapan siswa pada aspek kemudahan dalam
pengoperasian memperoleh retita 85,32% dengan kategori sangat setuju. Hal
tersebut didukung dengan adanya petunjuk penggunaan media, sehingga siswa
dapat menggunakan media secaradiranMedia tersebut telah dirancang dengan

Adobe Flash CS4 agar mudah digunakan oleh siswa.
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b) Keseluruhan Tanggapan Siswa pada Semua Aspek

Keempat aspek media pembelajaran ensiklopedi tokoh pewayangan
Mahabarata dalam tanggapan siswa memperoleh niesse sebanyak 84,84%.
Dalam prosentase tersebut media pembelajaran termasuk dalam kategori sangat
setuju. Hal tersebut dapat dilihat dari aspek kemudahan pemahaman, kemandirian
belajar, penyajian media, dan pengoperasian media. Selain memberi tanggapan
tentang media pembelajaran, siswa juga memberikan komentar tentang media
pembelajaran. Koment&omentar yang diberikan oleh siswa adalah sebagai
berikut:
(1) Media ini sangat menarik dan bagus untuk semua siswa. Media ini juga saya
suka karena mudah dipga.
(2) Belajar menggunakan media, karena lebih cepat paham dan lebih cepat
dipahami.
(3) Saya lebih senang menggunakan pembelajaran seperti ini, lebih praktis, tidak
rumit dan mudah untuk dipahami.
c) Data Hasil Evaluasi Siswa

Data hasil evaluassiswa didapatkan dari nilai evaluasi dalam menu
gladhen media pembelajaran ensiklopedi tokoh pewayangan Mahabarata. Soal
evaluasi yang terdapat pada menu gladen terdiri dari 20 soal pilihan ganda.
Setelah selesai mengerjakan soal tersebut, siswa langsemgetahui jumlah
nilai yang diperoleh. Soal gladhen pilihan ganda yang sudah selesai dikerjakan

siswa kemudian dibahas bersas@ma untuk mengetahui mana jawaban yang
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benar, dan siswa lebih memahami tentang materi tokoh pewayangan. Kriteria
ketuntasan mimnal pada media pembelajaran ensiklopedi tokoh pewayangan
sesuai ketentuan dari pihak sekolah SMP adalah 70, dan dinyatakan berhasil
menguasai materi.

Tabel 24. Tabel Nilai Hasil Evaluasi Siswa

No. Absen Nama Nilai
1 Adhelfia Pramudita Galang 75
2 Alfina Hamda 65
3 Anisa Tri Astuti 80
4 Anissa Agustina 85
5 Aprilia Ika Nur Fathonah 75
6 Ardiyan Deliansa 80
7 Aul i a Mabunah 90
8 Ayunnisa Dwi Castyaningrum 95
9 Bagas Praditya 75
10 Dea Rahmadani 70
11 Deni Ramadhan 75
12 Erwin Prasetyo 85
13 Farkhan Hidayat 75
14 Fauzi Ernawati 80
15 Fendi Ardian Yusuf Kurniawan 85
16 Hasnathul Janah 75
17 Hendri Gunawan 85
18 Irfan Ariyanto 80
19 Janet Maylenia Lestari 75
20 Kevin Aditya 70
21 Kiswan Ristianto 60
22 Lazuardi Hanggara Javitz 75
23 MutiaraWidia Putri 80
24 Novita Widya Sari 85
25 Nukhan Anwar 70
26 Risma Soliha Nita 80
27 Sinta Rahmawati 95
28 Taufig Rohman 80

Jumlah Skor yang Diperoleh 2200




Ketuntasan Siswa dalam Mengerjakan Soal Gladhen Pilihan Ganda pada

74

Media Pembelajaran Ekdopedi Tokoh Pewayangan Mahabarata

Nilai Kriteria Jumlah Siswa Presentase Rata-rata Nilai
275% 23 82,15% 84
¢75% 5 17,85% 67

Berdasarkan evaluasi tersebut, maka dapat diketahui presentase ketuntasan
belajar siswa terhadap materi tokoh pewayangan yardppat pada media
pembelajaran, maupu pada kurikulum yang sesuai pada saat ini. Hasil yang
diperoleh adalah 23 siswa dapat mencapai KKM yang ditetapkan, dengeataata
nilai 84% Sedangkan 5 siswa tidak dapat mencapai KKM yang ditetapkan dengan
ratarata 67. Ketuntasan yang ditetapkan oleh pihak sekolah adalah 70.

Berdasarkan pemerolehan nilai tersebut, tingkat pemahaman siswa sebagai
pengguna media pembelajaran ensiklopedi tokoh pewayangan, termasuk dalam
kategori baik. Hal tersebut dapat dilihat dan penguasaan materi yang dicapai
oleh siswa dengan mengerjakan soal evaluasi yang terdapat padalaediran
dalam media pembelajaran tersebut. Siswa sudah menguasai materi, hal ini
dibuktikan dengan pemerolehan persentase 82,15% siswa mencapai KKM yang

ditetapkan.

C. Tampilan Akhir Produk Media Pembelajaran
Berdasarkan saran dan masukan yang diperoleh saat dilakukan validasi

oleh dosen ahli materi dan ahli media, maka diperoleh hasil tampilan akhir produk
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media pembelajaran ensiklopedi tokoh pewayangahabarata. Tampilan akhir
media pembelajaran diperoleh melalui beberapa kali revisi. Tahapan yang
dilakukan oleh pengembang media adalah berdasarkan saran serta masukan dari
dosen ahli materi dan ahli media. Saran dan masukan yang diberikan tersebut
berfungsi untuk memperbaiki media. Saran dan masukan dari dosen ahli media
terdiri dari saran tertulis maupun saran lisan. Berikut ini adalah beberapa saran
dari dosen ahli materi maupun dari ahli media.
1. Revisi Dosen Ahli Materi

Dosen ahli materi membegk sararsaran untuk memperbaiki produk
media agar lebih baik dan sesuai kriteria. Berikut ini adalah revisi pada media
setelah mendapatkan saran dari dosen ahli materi.
a. Musik Pengiringdacksound

Saran pertama yang diberikan oleh dosen ahli materidikepaneliti
tentang produk yang sedang dikembangkan adalah ketersediaan musik pengiring
dalam media. Sebelumnya produk media belum tersedia musik pengiring. Setelah
validasi pertama, peneliti sudah memberikan musik pengiring. Dosen ahli materi
masih melaklgan revisi yang bagian, karena musik pagao dan pada menu
utama masih sama. Dosen ahli materi menyarankan agar musiktsaadan
pada menu utama berbeda. Peneliti kemudian melakukan revisi dengan
menggunakan dua musik pengiring menggunakan institugaenelan agar sesuai

dengan materi.
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b. Judul Media

Dosen ahli materi mencoba produk media yang dikembangkan oleh
peneliti, dosen ahli materi merasa jika media yang dikembangkan peneliti kurang
cocok jika disebut kamus. Pada awal pembuatan medialitpememberi judul
mediai Kamus Tokoh Pewa ykemugianrsetelda mendapatkant a o
saran dari dosen ahli materi diganti dengaEn s i k|l opedi Tokoh Pe
Mahabar at ao

1). Tampilan sebelum revisi

Tampilan awal sebelum revisi, dapat dilihat balps@duk media berjudul
AKamus Tokoh demanawamma Queuh gutih. Selain judul yang

kurang tepat, warna font putih juga kurang terlihat jelas.

N | = ,‘A_, NS
den Glossarium
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Gambar 1Layerjudul media sebelum direvisi
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2). Tampilan sesudah revisi

o
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Gambar 2Layer judul media setelah revisi

c. Tampilan Nama Wayang

Pada tampilan awal media pada menu ensiklopedi, materi ensiklopedi
tokoh pewayangan sudah disusun secara abjad dengan mencantumkan gelar yang
dimiliki oleh tiap tokoh wayang. Saran dari dosen ahli masgar gelar
dicantumkan di belakang nama agar susunan abjad terlihat lebih rapi.
1). Tampilan sebelum revisi

Tampilan awal penyusunan nama wayang pada menu ensiklopedi sudah
sesuai abjad, tetapi nama gelar tidak dipisahkan. Hal ini membuat urutan nama
wayang terlihat kurang rapi. Selain itu pada saat dilakukan pencarian wayang

menjadi kurang fokus, dan menyulitkan pengguna media.
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Adipati Basukarna
Bagong

Bambang Irawan
Begawan Abiyasa
Begawan Bagaspati
Bethara Bayu

Bethara Brama
Bethara Guru
Bethara Indra
Bethara Kala
Bethara Kamajaya
Bethara Narada
Bethara Wisnu
Bethara Yamadipati http://masjagal. wordpress.com/2011/06/0

7/san;
Bethari Durga

Bilung

Gambar 3Layer susunan nama wayang sebelum revisi

2). Tampilan sesudah revisi

Sesudah dilakukan revisi sesuaran dosen ahli materi, susunan abjad
tokoh pewayangan Mahabarata terlihat lebih rapi dengan mencantumkan gelar
setelah nama wayang.

. enioped ot
CEE— ‘

Abilawa, Jagal
Abimanyu, Raden
Abiyasa, Begawan

i Antareja, Raden
Antasena, Raden
Arjuna, Raden
Aswatama, Raden
Bagaspati, Begawan
Bagong
Baladewa, Prabu

Bambang Irawan
Banowati, Dewi

Basudewa, Prabu

. hitp://wayang files. wordpress.com/2010/0
Basukama, Adipati = alipg

Basukesthi, Prabu
Basukunthi, Prabu

Gambar 4Layer susunan nama wayang setelah revisi
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d. Menu Utama

Tampilan awal pada menu utama yang disusun péeleliti menggunakan
bahasa Indonesia, tetapi dosen ahli materi memberikan saran agar menu utama
menggunakan bahasa jawa.
1). Tampilan sebelum revisi

Dapat dilihat pada gambar di bawah, terdapat 6 menu utama dalam media
yang dikembangkan oleh peneltiulai dari; Panduan, ensiklopedi, gladen, daftar
pustaka, dan profil. Dosen ahli materi menyarankan agar menu utama tersebut

menggunakan bahasa Jawa.

= ~9 " |\ N N T = TN
wm

: 2 l,./-:;’: - ‘.-'* 3 'l m~’..
D@Wgyw@wnm pratll
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Kangge Siswa

SMP
»

Gambar 5Layer menu utama sebelum revisi
2). Tampilan setelah revisi
Setelah dilakukan rési sesuai saran dari dosen ahli materi, menu utama

pada media telah menggunakan bahasa Jawa. Mul&atatom ensiklopedia,
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gladhen kawruh basakapustakardan profil. Kata ensiklopedia dan profil tidak

berubah karena tidak ada kata serapan dalamddhas.

= V| RO VTS = =
Erskiopedlo Pt

#

Kangge Siswa,

SMP
»

Gambar 6Layer menu utama sesudah revisi
e. Gladhen
Pada validasi pertama, saglhdhenpada media berjumlah 15 butir soal
pilihan ganda. Dosen ahli materi memberikan saran agar soal ditambah menjadi
20 butir. Setelah soal pilihaganda dibuat 20 butir, dosen ahli materi memberi
saran agar disediakan soal esai. Soal esai disediakan agar siswa dapat lebih
memahami tentang materi tokoh pewayangan Mahabarata dalam media dan

sebagai sarana belajar mandiri di rumah.

2. Revisi Dosen AhliMedia
Berdasarkan validasi yang dilakukan oleh dosen ahli media, diperoleh
saransaran agar media yang dikembangkan peneliti menjadi lebih baik. Berikut

adalah sarasaran yang diberikan oleh dosen ahli media.
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a. Warna pada menu utama yang telah dipilih

Sebelum diteliti oleh dosen ahli media, produk media yang dikembangkan
masih banyak kekurangan. Salah satunya adalah tanda/warna yang berbeda saat
menu utama telah dipilih.
1). Tampilan sebelum revisi

Pada tampilan awal produk media, pada saat dodemnabia memilih
salah satu menu utama pada produk media yang dikembangkan peneliti, warna

pada menu yang dipilih tidak berubah.

_au.d N
L <
Abilawa, Jagal
Abimanyu, Raden
Abiyasa, Begawan
.l Antareja, Raden
Antasena, Raden
Arjuna, Raden
Aswatama, Raden

Bagaspati, Begawan

Bagong
' Baladewa, Prabu

Bambang Irawan
Banowati, Dewi
Basudewa, Prabu

i i htip://2.bp.blogspot.com/-
Basukarna, Adipati D6_Un_8RSTQ/Ta515wGI49VAAAAAAAAAFK/

Basukesthi, Prabu WX8_V1JTHos/s1600// -04.0PG
Basukunthi, Prabu ¢= N

Gambar 7Layer menu utama sebelum revisi

2). Tampilan sesudah revisi
Setelah dilakukan revisi sesuai saran dosénnaedia, menu yang telah dipilih
akan berganti warna, sehingga pengguna tahu mana menu pada media yang telah

dipilih.
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Abilawa, Jagal

Abimanyu, Raden
Abiyasa, Begawan
[l
| Antareja, Raden

Antasena, Raden
Arjuna, Raden
Aswatama, Raden
Bagaspati, Begawan
| Bagong

#| Baladewa, Prabu
Bambang Irawan
Banowati, Dewi
Basudewa, Prabu
Basukarna, Adipati mﬂum.mmm
Basukesthi, Prabu ‘<$ \
Basukunthi, Prabu E Qk

Gambar 8Layer menu utama sesudah revisi

b. Glossarium / Kawruh Tembung

Produk media yang dikembangkan peneligd@ tampilan awal masih
banyak kekurangan. Selalin tata penulisan, juga mengenai tampilan warna.
1). Tampilan sebelum revisi

Pada tampilan awal, memglossarium/kawruh basanasih salah dalam
penulisan. Selain itu, warnadalam bingkai yang digunakan updckground
terlihat samar sehingga membuat tulisan kurang terlihat. Dosen ahli media

memberi saran agar diperbaiki.
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Anud ) A e

Eniioped

Gambar 7Layer glossarium sebelum revisi

2). Tampilan sesudah revisi
Setelah revisi, penulisan glossarium/kawruh basa tedgterbaiki.
Background diberikan warna berbeda sesuai saran dosen ahli media agar tulisan

lebih terlihat jelas.

Gambar 8Layer glossarium sesudah revisi
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c. Evaluasi soal pilihan ganda

Produk media yang dikembangkan peneliti, pada awaygan Gladhen
pada bagian soal pilihan ganda terdapat evaluasi pada akhir setelah selesai soal
selesai dikerjakan. Dosen ahli media memberi saran agar diberikan evaluasi untuk
setiap jawaban dalam pilihan ganda, sehingga siswa mengerti jawabannya benar
atau salah.
1). Tampilan sebelum revisi

Tampilan awal pada soal pilihan ganda dalam menu gladhen belum
diberikan evaluasi pada setiap soal. Evalasi diberikan saat semua soal pilihan
ganda sudah selesai dikerjakan, kemudian muncul halaman penilaian. tHalama
penilaian menjelaskan berapa soal yang dikerjakan dengan benar, berapa yang

salah, kemudian nilai hasil mengerjakan.

X/ TR

Gambar 9Layer gladhen pilihan ganda sebelum revis



85

2). Tampilan sesudah revisi
Setelah dilakukan revisi media sasgaran dosen ahli media, peneliti
menambahkan evaluasi pada setiap soal. Setelah memilih jawaban, siswa dapat

mengetahui jawabannya benar atau salah.

2T

‘. | ciocren §
| -

Pitakon

Gambar 10Layer gladhen pilihan ganda setelah revisi

D. Kelebihan dan Kekurangan MediaPembelajaran
Media yang dikembangkan oleh peneliti mempunyai kelebihan dan
kekurangan. Kelebihan media pembelajaran tokoh pewayangan Mahabarata ini
adalah sebagai berikut.
a. Media pembelajaran tokoh pewayangan Mahabarata ini mempunyai kelayakan
yang laik. Tingkat kelayakan media pembelajaran tokoh pewayangan
Mahabarata ini dibuktikan dengan hasil penilaian dari dosen ahli materi, dosen

ahli media, guru bahasa Jawa, serta tanggapan siswa kelas VIIl F SMP N 3
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Bantul. Keseluruhan penilaian persentase-rat sebesar 83,91% masuk

dalam kategori sangat baik.

. Media pembelajaran tokoh pewayangan Mahabarata ini dapat digunakan secara

individu maupun secara kelompok dengan menggunakan barhfigaid
Crystal Display (LCD).

Tampilan media dibuat menardehingga dapat meningkatkan minat siswa
dalam pembelajaran. Hal ini dapat dibuktikan 82,15% siswa berhasil mencapai

KKM yang ditetapkan oleh sekolah.

. CD media pembelajaran tokoh pewayangan Mahabarata dapat digunakan pada

komputer yang tidak memiliki pgramflash.
Media pembelajaran tokoh pewayangan Mahabarata dapat digunakan dalam

smartphone atau tablet berbasis android.

Keterbatasan media yang dikembangkan peneliti adalah sebagai berikut.

a. Media pembelajaran tokoh pewayangan Mahabarata ini aepagunjang

proses belajar. Pada penggunaannya di dalam kelas, guru tetap menggunakan

materi dari buku untuk membantu siswa memahami cerita pewayangan.

. Banyaknya cerita wayang yang berkembang, jenis wayang, nama tokoh

wayang yang berbedzeda pada tiagaerah membuat peneliti kesulitan untuk

menyusun deskripsi yang lengkap dan sempurna.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Pengembangan media imelalui lima tahapan yaitu, tahap analisis, tahap
perancangan produk, tahap pengembangan produk, tah@dgsvallan tahap
evaluasi untuk menghasilkaaplikasi media pembelajaran ensiklopedi tokoh
pewayangan Mahabarata bilingual yang dibuat menggunakan Adobe Flash CS4.
Aplikasi Adobe Flash merupakarsotware dalam komputer yang menggunakan
operasional syste windows maupun machintos. Aplikasi Adobe Flash banyak
digunakan untuk membuat animasi, desain web, vektor, company profile, slide
presentasiMedia ensiklopedi tokoh pewayangan ini berisi 96 tokoh pewayangan
dalam cerita Mahabaratgang disusun berdasazk abjad, dan diberi contoh
gambar untuk memperjelas dan mempermudah pengguna untuk memahaminya
Deskripsi tokoh pewayangan Mahabarata dalam media ensiklopedi ini antara lain;
nama wayang, nama gelar atau nama julukan dalam cerita, istri, saudara, orang
tua, asal kerajaan, dan keterangan yang berupa cerita singkat tokoh tersebut
berdasarkan cerita Mahabarata. Media ensiklipedi tokoh pewayangan ini disajikan
dalam dua bahasa yaitu bahasa Jawa Krama dan Bahasa Indonesia

Kualitas media ensiklopedi tokoh peyeamgan Mahabarata diperoleh
melalui valdasi dosen ahli materi, validasi dosen ahli media, penilaian dari guru
bahasa Jawa, dan uji coba terlmdswa SMP kelas VIII. Keseluruhan presentase
memperolehratarata sebesar 79,91% yang termasuk dalam kategobaik.

Persentase tersebut didapatkan dari-nai@ keseluruhan penilaian meliputi;
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validasi dosen ahli materi yang mendapatkan presentase 73,26%, validasi dosen
ahli media yang mendapatkan presentase 79,56%, penilaian guru bahasa jawa
mendapatkan 82%,ad angket tanggapan siswa SMP 3 Bantul kelas VIIIF
mendapatkan presentase 84,84%. Penggunaan media ensiklopedi tokoh
pewayangan Mahabarata masuk dalam kategori sangat baik, hal ini dapat dilihat
dalam hasil uji coba terhadap siswa yang menyatakan 2®)0Bosiswa dapat

mencapai KKM yang ditentukan oleh pihak sekolah.

B. Implikasi

Hasil akhir pengembangan media ensiklopedi tokoh pewayangan
Mahabarata dengan dua bahasa dapat diimplementasikan sebagai suatu inovasi
dalam pembelajaran maupun dalam ensildopalam bentuk aplikasi Adobe
Flash CS4. Pengembangan media ensiklopedi dapat digunakan dalam
pembelajaran dapat membantu siswa dalam memahami materi, selain itu juga

dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar.

Kualitas media pembelajaran yang digumakdalam penelitian ini
didasarkan hasil validasi dosen ahli materi, dosen ahli media, guru bahasa Jawa,
dan uji coba kepada siswa kelas VIl di SMP N 3 Bantul telah memiliki penilaian
dengan kategori baik. Media pembelajaran ini dapat digunakan padeekgat b
di dalam kelas dengan LCD Liquid Crystal Display)atau digunakan sendiri

untuk belajar mandiri.
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C. Saran

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi di atas, dapat diberikan saran
sebagai berikut.
. Siswa disarankan agar dapat belajar secara mandiuk unteningkatkan
kompetensi siswa dalam pembelajaran mengenai wayang menggunakan media
pembelajaran.
. Peneliti disarankan untuk mengembangkan lebih jauh media pembelajaran ini
agar lebih sempurna, tidak terbatas pada cerita Mahabarata saja.
. Guru disarankangar dapat memanfaatkan keunggulan aplikasi Adobe Flash CS4
dengan cara menggembangkan materi pembelajaran lainnya sebagai media

pembelajaran interaktif.



Lampiran 1

. Cara Pengoperasian Media Pembelajaran
. Layout Akhir Media Pembelajaran

. Hasl Penilaian Dosen Ahli Materi
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Cara Pengoperasian Media Ensiklopedi Tokoh Pewayangan Mahabarata

Hidupkan komputer/laptop hingga booting windows seledan siap
dioperasikan.

Masukkan CD media ensiklopedi tokoh pewayangan ke dalam CD atau DVD
pada komputer/laptop.

Double klik pada icon My Computeratau klik kanan pada menu start,
openwindows explorer—» CD Drive—»  terdapat fiendan simbo¥,

klik kiri dua kali, akan muncul animasi pembuka media kemudian klik kata
Awiwito .

Setelah masuk ke menu utama, klikenu Pandom untuk membaca
panduan/cara pengoperasian media pembelajaran tersebut.

Masuklah ke mentensiklopediasesuai uruta menu utama. Di dalam menu
tersebut terdapat banyak deskripsi tokoh pewayangan dalam cerita

Mahabarata. Baca satu persatu dan pahami. Jika kesulitan memahami dengan

bahasa Jawa Krama, ubah ke bahasa Indonesia dengan memilih bahasa pada

sub menu yang terda di atas deskripsi wayang tersebut.
Jika merasa sudah memahami materi tentang tokoh pewayangan, coba
mengerjakan soal latihan pada menu gladhen. Mulai kerjakan latihan pilihan
ganda terlebih dahulu, jika waktu mencukupi silahkan mencoba mengerjakan
sod esai.

Untuk keluar dari media ensiklopedi tokoh pewayangan, anda klik tombol (x)

pada pojok atas bagian kanan media. Jika tidak ingin keluar dari media, klik

t o mbbotérd .i
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