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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk; 1) mengembangkan media pembelajaran berupa Kartu
Pintar Konjungsi pada materi penggunaan konjungsi; 2) mengetahui respon peserta didik
terhadap kelayakanf@hedia pembelajaran berupa Kartu Pintar Konjungsi untuk peserta
didik kelas IV. Penelitian ini merupakan penelitian Hg&D yang mengadopsi
pengembangan dari Borg and Gall. Subjek dalam penelitian ini §&ilah peserta didik kelas
IV SD 2 Rejosari yang berjumlah 14 orang dfFjinstrumen pengumpulan data yang
digunakan berupa angket yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan guru kelas
IV untuk menguji kelayakan media perffpelajaran berupa Kartu Pintar Konjungsi untuk
pembelajaran Bahasa Indonesia. Jenis data yang dihasilkan adalah data kualitatif dan
kuantitatif yang dianafgflis dengan pedoman kriteria kategori penilaian untuk menentukan
kelayakan produk. Hasil penelitian ini adalah; 1) telah dikembangkan media
pembelajaran berupa Kartu Pintar Konjungsi; 2) kelayakan media pembelajaran Kartu
Pintar Konjungsi yang telah dikembangkan adalah sangat layak dengan persentase 95.,5%
berdasarkan penilaian affli media I dan 98 5% berdasarkan penilaian ahli media II; 3) hasil
penilaian guru dengan persentase 92,5% termasuk dalam kriteria sangat layak; 4) hasil
respon peserta didik dengan persentase 94.2% termasuk dalam kriteria sangat layak.
Selanjutnya didapatkan nilai hasil pretest dan posttest sebesar 43,43 menjadi 75,93 atau
dapat dikatakan hasil belajarnya naik sebesar 74%.

Kata Kunci : media pembelajaran; konjungsi; pembelajaran Bahasa Indonesia

ﬂsrmcr

This research aims to; 1) developing learning media in the form of C{junction Smart
Cards on conjunction use material; 2) find out students' responses to thggyasibility of
learning media in the form of Conjunction Smart Q@rds for class IV students. This
research is an R&D research that adopts development frorgdBorg and Gall. The subjects
in this study were 14 students in class IV SD 2 Rejosari and the data collection instrument
used was a questionnaire given to material experts, media experts, and class IV teachers
to test the feasibility of learning media in the form & Conjunction Smart Cards for
learning Indonesian. The type of data generated is qualitative and quantitative data
which is analyzed with thegidelines of the assessment category criteria to determine the
feasibility of the product. The results of this study are; 1) learning media in the form of
Conjunction Smart Cards have been developed; 2) the feasibility of the Conjunction
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Smart Card learning media that has been developed is very fdf¥ible with a percentage of
95.5% based on the assessment of media expert I and 98 .5% based on the assessment of
media expert 11; 3) the results of the teacher's assessment with a percentage of 92.5% are
included in the very feasible criteria; 4) the results of student resfghses with a percentage
of 94.2% are included in the very feasible crif@a. Furthermore, the results obtained from
the pretest and posttest were 43.43 to 75.93 or it can be said that the learning outcomes

increased by 74%.

Keyword: instructional media; conjunctions; Indonesian language learning

I. PENDAHULUAN
Kehidupan manusia tidak terlepas

dari peran bahasa. Menurut Littlejohn
dalam Liyana salah satu sistem isyarat
yang paling penting bagi manusia adalah
bahasa. Dalam bahasa, isyarat terdiri dari
pengelompokan sesuatu yang memiliki
makna. Dalam kehidupan sehari-hari
baik interaksi intrapersonal,
interpersonal maupun yang lebih luas
dalam  kehidupan berbangsa dan
bernegara, bahasa memegang peran
ama. Peran tersebut meliputi proses
pada tingkat individu hingga suatu
masyarakat yang luas sehingga pada saat
mlah fungsi bahasa secara umum, yaitu
sebagai alat untuk berekspresi. alat untuk
mengadakan integrasi dan adaptasi
sosial, dan alat untuk berkomunikasi.
Dengan menggunakan bahasa, informasi
yang disampaikan oleh pembicara akan
mudah dimengerti dan dipahami oleh
pendengarnya (Liyana, 2018).

Bahasa kedudukan
penting bagi kehidupan manusia dimana
bahasa tidak hanya digunakan untuk
berkomunikasi saja, melainkan dapat

memiliki

digunakan untuk menyampaikan
berbagai gagasan. Manusia dapat
mengkomunikasikan ide dan

perasaannya kepada orang lain melalui
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bahasa (Triskawati & Silalahi, 2022).
Harlina & Wardarita (2020) menyatakan
bahwa Pembelajaran bahasa Indonesia
diajarkan  pada jenjang
pendidikan, dimulai dari sekolah dasar
hingga perkuliahan yang bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan intelektual,
emosional, dan sosial siswa, serta
kemampuan
efektif dan efisien, menghargai dan
bangga menggunakan bahasa Indonesia,
memahami dan menggunakannya secara
benar dan kreatif, serta dapat menikmati
karya sastra.

Pembelajaran bahasa Indonesia di
tingkat sekolah dasar bukan sekadar
melatih  kemampuan berkomunikasi,
melainkan menunjang penguasaan ilmu
pengetahuan (Rahmat, 2017). Siswa
akan dihadapkan dengan serangkaian
materi sesuai dengan tingkat
kognitifnya, mulai dari mengenal abjad
hingga memahami suatu teks bacaan.
Materi pembelajaran diberikan secara
runtut dan jelas perjenjang pendidikan.
Dalam pembelajarannya, tentu tidak
semua materi terserap dengan baik oleh
siswa dan terdapat kesulitan didalamnya,
salah satunya ialah materi konjungsi
dalam kalimat majemuk. Materi tersebut

semua

berkomunikasi  secara

=
oo




terlihat sederhana, akan tetapi masih
terdapat beberapa siswa yang terlihat
kebingungan dalam memilih konjungsi
yang tepat untuk dua kalimat atau lebih.

Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara dengan guru kelas IV SD 2
Rejosari, ditemukan masih banyak siswa
yang  memiliki
menentukan konjungsi yang tepat untuk
dua kalimat. Hal ini disebabkan oleh
pemahaman siswa dalam sebuah kalimat
ataupun bacaan masih rendah, sehingga
siswa perlu memahami dengan baik
suatu kalimat agar dapat menentukan
konjungsi yang tepat. Selain itu,
pembelajaran yang dilakukan masih
konvensional dimana penggunaan media
pembelajaran tergolong cukup kurang.
Kegiatan pembelajaran masih terpacu
pada buku guru dan buku siswa sehingga
belum terdapat pengembangan kegiatan
pembelajaran. Hal ini juga diakibatkan
dari belum tersedianya media yang
Bahasa

kesulitan  dalam

bervariasi  terkait materi
Indonesia di sekolah.

Dengan demikian, supaya peserta
didik dapat memahami dan menerapkan
penggunaan konjungsi secara tepat,
maka dibutuhkanlah media
pembelajaran sebagai fungsi dari strategi
keberhasilan proses belajar. Media
dalam proses belajar mengajar dapat
diartikan sebagai suatu alat yang dapat
menyampaikan  pesan, merangsang
pikiran, perasaan, serta kemauan peserta
didik sehingga dapat
terciptanya pembelajaran pada diri
peserta didik (Suliani, 2011). Media

memotivasi

pembelajaran akan memudahkan siswa
untuk belajar supaya dapat
mempermudah siswa dalam menyerap
suatu pelajaran karena pengemasan yang
menarik. Media ini diharapkan dapat
membantu guru mencapai indikator
keberhasilan dalam  menyampaikan
materi terkait penggunaan konjungsi.
Media pembelajaran yang baik dan
menarik yaitu media yang dapat
menumbuhkan semangat dan keaktifan
siswa dalam belajar. Salah satu media
pembelajaran tersebut yaitu media dalam
bentuk kartu pintar konjungsi. Media
kartu pintar konjungsi merupakan salah
satu alternatif pilihan media
pembelajaran interaktif yang
menghasilkan proses pembelajaran yang
menyenangkan, tidak membosankan
serta menekankan gaya belajar siswa
yang melibatkan hubungan peran aktif
partisipasi dengan temannya secara
kompetitif ~ terhadap  pembelajaran
penggunaan konjungsi. Media tersebut
mampu  membuat  siswa  cepat
menangkap pelajaran, siswa menjadi

aktif dan tertarik untuk lebih mudah

mempelajari  penggunaan  konjungsi
dengan memperhatikan tata kalimat
yang tepat.

Berdasarkan uraian latar belakang
di atas, maka penulis bermaksud untuk
mengembangkan dan  mengetahui
kelayakan media pembelajaran Kopiko
(Kartu Pintar Konjungsi) pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia khususnya
pada materi konjungsi.

II. METODE PENELITIAN
Penelitian  ini  menggunakan
metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development). Penelitian
RnD adalah salah satu metode penelitian
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yang digunakan untuk menciptakan
suatu produk dan menguji keefektifan
produk Eersebut. Adapun tujuan dari
metode penelitian dan pengembangan ini
ialah untuk menciptakan produk dan
mengetahui tanggapan guru serta peserta
didik terhadap media pembelajaran
berupa Kartu Pintar Konjungsi (Kapiko)
pada materi penggunaan konjungsi pada
kalimat  majemuk  setara  yang
dikembangkan untuk peserta didik SD
kelas IV.

Prosedur penelitian dan
pengembangan (Research and
Development) Kartu Pintar Konjungsi
pada materi penggunaan konjungsi pada
materi  kalimat  majemuk  serta
menggunakan model pengembangan
Ehg dikemukakan Sugiyono. Adapun
produk yang dihasilkan berupa kartu
yang dapat digunakan oleh guru dan
peserta didik dalam upaya peningkatan
kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia
yang berkaitan terhadap pencapaian
tujuan pembelajaran.

Model Borg and Gall dalam
EElciyono ini meliputi: 1) potensi dan
EERsalah, 2) pengumpulan data, 3) desain
produk, 4) validasi desain, 5) perbaikan
desain, 6) uji coba produk.

Langkah-langkah model Borg and

Gall  sejalan  dengan  penelitian
pengembangan pendidikan yaitu
mengembangkan atau  menciptakan

suatu produk tertentu dengan melakukan
sejumlah uji ahli, antara lain uji ahli
media, uji ahli desain, uji ahli materi, uji
coba produk kelompok kecil dan uji coba
lapangan untuk menguji daya tarik dari
produk yang dikembangkan. Penelitian
pengembangan  ini ~ membutuhkan
sepuluh langkah pengembangan guna
menghasilkan produk akhir yang siap
untuk diterapkan dalam sebuah lembaga
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pendidikan. Akan tetapi, karena
keterbatasan waktu yang ada, langkah-
langkah dalam penelitian pengembangan
ini dibatasi hanya sampai langkah ke-6.
Produk akhir dari penelitian
pengembangan ini berupa Kartu Pintar
Konjungsi  pada  materi  Bahasa
Indonesia.

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini ialah lembar observasi,
lembar wawancara, lembar angket,
lembar penilaian para ahli media.
Adapun analisis data telah dilaksanakan
untuk memperoleh kelayakan dari media
pembelajaran  yaitu  Kartu  Pintar
Konjungsi yang sudah direvisi. Hasil
yang diperoleh digunakan sebagai bahan
pertimbangan dalam memperbaiki kartu.
Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian dan pengembangan ini
ialah dengan menganalisis deskriptif.
Analisis deskriptif digunakan untuk
menganalisis data hasil  penilaian
kelayakan adalah dengan perhitungan
rata-rata. Data yang telah terkumpul
dalam penelitian ini dapat
dikelompokkan menjadi dua yaitu: data
kuantitatif yang berupa angka-angka dan
data kualitatif yang berbentuk kata. Data
kualitatif akan dianalisis secara logis dan
bermakna, sedangkan data kuantitatif
akan dianalisis dengan  deskriptif
perhitungan rata-rata. Hasil analisis
deskriptif  ini  digunakan  untuk
menentukan tingkat kelayakan dari
produk pengembangan berupa Kartu
Pintar Konjungsi untuk peserta didik
kelas IV SD 2 Rejosari.

Kelayakan dari berupa Kartu
Pintar Konjungsi ini, dapat diketahui
melalui hasil analisis para ahli, yakni
review oleh dua ahli media bidang studi.
Dengan  menggunakan  cara  ini
diharapkan dapat mempermudah peneliti
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untuk memahami data pada proses
selanjutnya.  Hasil  analisis  data
digunakan sebagai dasar untuk merevisi
produk kartu yang dikembangkan. Data
mengenai pendapat atau tanggapan pada
produk yang terkumpul melalui angket
dianalisis dengan statistik deskriptif.
Instrumen non tes berupa angket
menggunakan skala Likert. Sudaryono
dkk (2013) menyebutkan bahwa skala
Likert digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, persepsi seseorang atau
sekelompok tentang kejadian atau gejala
sosial. Dalam  penelitian ini
menggunakan skala 1 sampai 4 dengan
skor tertinggi 4 dan skor terendah 1.
Sehingga skor penilaian total dapat
dicari dengan menggunakan rumus
(Nurina, 2013).

rx
¥ xi
Keterangan:
P = Presentase
Y, x  =jumlah jawaban responden
dalam 1 item
Y xi = jumlah nilai ideal dalam item

Sudijono (2012) mangatakan
bahwa hasil dari skor penilaian
menggunakan skala Likert tersebut
kemudian dicari rata-ratanya
menggunakan rumus.

p=£x100%

Keterangan:

f = frekuensi yang akan dicari
presentasenya

N = jumlah frekuensi

P = angka presentase

Tabel 1. Kriteria Skor Penilaian

Interval Kriteria
0% - 25% Tidak Layak
26% - Cukup Layak

50%
51% -
75%
16% -
100%

Layak

Sangat Layak

Berdasarkan kategori
perhitungan di atas, dapat diketahui
bahwa produk media pembelajaran
Kartu Pintar Konjungsi dinyatakan
sangat layak karena berada pada skor
kelayakan antara 76%-100% yaitu
dengan perolehan skor 95.5% oleh ahli
media I dan 98.,5% oleh ahli media II.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
Data yang diperoleh dari hasil
penelitian ini berupa data kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif berupa
EZmentar atau saran yang diberikan oleh
ahli  media, ahli  materi, ahli
pembelajaran, respon peserta didik, dan
respon guru.
1. Potensi dan Masalah

Potensi dan masalah yang diperoleh
dari guru dalam pembelajaran Bahasa

Indonesia  adalah pada  kegiatan
pembelajaran Bahasa Indonesia
mengalami  kesulitan pada materi

penggunaan konjungsi. Guru mengaku
mengalami kesulitan dalam mengajarkan
materi penggunaan Konjungsi, hal ini
dikarenakan tidak adanya —media
pembelajaran maupun alat peraga yang
mendukung  kegiatan pembelajaran.
Menurut (Krisanti et al., 2020) media
pembelajaran adalah sarana yang dapat
menyalurkan  iffffmasi  mengenai
pembelajaran dari seorang guru kepadaa
@3wanya, sehingga dapat merangsang
rasa ingin tahu siswa lebih tinggi, maka
tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik dgj optimal.

Di dalam proses pembelajaran, guru
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hanya menggunakan media
pembelajaran digital berupa video yang
diambil dari YouTube sehingga siswa
hanya dapat melihat tanpa terlibat aktif
dalam penggunaan media tersebut.
Akibatnya, banyak siswa yang kurang
dapat menyerap dan memahami isi
materi. Selain itu, banyak pula siswa
yang tidak dapat menentukan konjungsi
yang tepat dalam menghubungkan dua
kalimat atau lebih. Dari masalah tersebut
maka perlu adanya pengembangan
media pembelajaran yang interaktif.
Afifah et al. (2022) mengungkapkan
media pembelajaran interaktif dapat
membantu proses pembelajaran
sehingga makna pesan yang
disampaikan menjadi lebih jelas dan
tujuan  pendidikan  dapat tercapai
dengan efektif dan efisien.

2. Mengumpulkan Informasi

Informasi yang diperoleh dari guru
kelas IV SD 2 Rejosari, dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia belum
menerapkan media pembelajaran yang
sesuai untuk menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan dan
melatih siswa kreatif serta berpikir kritis
untuk  mencari  pengetahuan  dan
pengalamannya sendiri.

Kurikulum Merdeka merupakan
suatu kurikulum yang mengedepankan
proses daripada hasil, dimana peserta
didik dapat belajar sesuai dengan minat
dan bakatnya masing-masing tanpa

memperdulikan nilai ketuntasan
minimum. Peserta didik dituntut untuk
mandiri dalam menemukan

pengetahuan-pengetahuan baru yang
belum ia ketahui. Hal tersebut dapat
dilakukan dengan memberikan peserta
didik ruang sebebas-bebasnya untuk
belajar menggunakan model, media,
maupun strategi pembelajaran yang
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mereka minati.

Kurikulum Merdeka disini telah
diterapkan oleh guru dengan membuat
modul ajar pada setiap semesternya
dimana modul ajar tersebut diunduh dari
internet kemudian dimodifikasi sesuai
dengan kebutuhan. Adapun materi yang
akan diajarkan kepada siswa, diperoleh
guru dari buku paket kurikulum merdeka
yang disesuaikan dengan CP dan ATP
(Rahmadayanti dan Hartoyo, 2022).

3. Desain Produk

Tahap selanjutnya ialah peneliti
melakukan desain produk awal media
pembelajaran Kapiko. Desain dan isi
produk disesuaikan dengan Capaian
pembelajaran serta tujuan pembelajaran
yang akan dicapai. Media pembelajaran
Kapiko dibuat dalam bentuk kartu tebal
dengan ukuran 20 cm x 28 cm yang
didesain melalui Canva. Tampilan media
di desain dengan berbasis kearifan lokal
Kudus, yaitu motif batik buah parijoto,
monumen kretek, dan menara kudus.
Pengimplementasian kearifan lokal pada
media pembelajaran Kapiko ini ialah
untuk memperkenalkan kepada siswa
kearifan lokal yang ada di daerahnya
agar tidak punah tertelan oleh
perkembangan zaman.

Tampak depa (Tampak belakang

Gambar 1. Rancangan desain produk

Dalam mendesain media
pembelajaran  Kapiko  disesuaikan
dengan  kriteria pemilihan media
E3nurut (Sudjana, 2011) yaitu dalam
memilih media untuk kepentingan
pengajaran sebaiknya kriteria-kriteria
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sebagai berikut: (1) ketepatannya dengan karena belum terdapat variasi warna

tujuan pembelajaran, (2) dukungan antara kalimat satu dengan kalimat yang

terhadap isi pengajaran, (3) kemudahan lain. Hasil penilaian tersebut merupakan

memperoleh media, (4) keterampilan hasil penilaian untuk media

guru dalam menggunakannya, (5) pembelajaran berupa Kapiko sebelum

tersedianya waktu untuk direvisi.

menggunakannya, dan (6) sesuai dengan Saran perbaikan yang diberikan

taraf berpikir siswa. oleh ahli media I adalah sebagai berikut:

4. Validasi Produk Tabel 2. Saran pﬁaikaﬂ ahli media I
Setelah pembuatan produk awal Saran

media pembelajaran Kapiko selesai, No  Aspek o paikan Hasil perbaikan

langkah selanjutnya adalah uji validasi

P, . .. . . 1 Aspek Perekat pada Perekat ada
oleh para ahli. Tim ahli terdiri dari 2 ahli pe P P

kemena media diganti media yang
media Pembelajaran yang sesuai dengan rikan dengan warna awalnya
bidangnya. Intrumen validasi terdiri dari hitam. berwarna putih
angket penilaian menggunakan skala sudah  diganti
Likert. Adapun hasil validasi oleh ahli g;':f;'" warna

ialah sebagai berikut.
a. Validasi ahli media I

Penilaian ahli media pada produk
disajikan dalam grafik berikut ini:

Saran perbaikan yang diberikan oleh
ahli media I yakni pada aspek
kemenarikan yaitu pada tampilan media
Kapiko kartu kata yang dapat dibongkar

120 100 100 g4 100 100 100 100 1  pagang awalnya menggunakan perekat

100

20 warna putih dan sudah diperbaiki dengan
60 perekat warna hitam sesuai saran dari
o ahli media I
0 b. Validasi ahli media II
\\9\"' &'_\ & & & &S Penilaian ahli media pada produk
S & & & & & & =5 disajikan dalam grafik berikut ini:
& § ¢ F ¢
& +
Grafik 1. Validasi ahli media I pada 190199 94 100190 100100
produk awal » »
Berdasarkan = Grafik 1. Hasil
penilaian tertinggi pada produk terdapat
pada aspek kemudahan dan - }
kesederhanaan, multifungsi, ukuran, \@xx‘b\t\.sf ;3';9\ éi""b\\&“ﬂe“ﬁ@@\ &
keawetan,  kebutuhan, keamanan, @\3"0\'\&\&@ 01@3:3& & éé-fb T
kebersamaan, dan fantasi yaitu 100% o ‘?"\;,E}\ & 4‘%59

dikarenakan dari aspek fisik media
Kapiko ini menggunakan bahan yang
mudah didapat dan digunakan tetapi
awet. Kriteria kemenarikan memperoleh
penilaian yang paling terkecil yaitu 75%

Grafik 2. Validasi ahli media II
pada produk awal

Berdasarkan grafik 2, hasil penilaian
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tertinggi pada produk terdapat pada
aspek kemudahan dan kesederhanaan,
multifungsi, ukuran, keawetan,
keamanan, dan kebersamaan yaitu
100%. Kriteria kebutuhan dan fantasi
memperoleh penilaian yang paling
terkecil yaitu 75%. Hasil penilaian
tersebut merupakan hasil penilaian untuk
media pembelajaran berupa Kapiko
sebelum direvisi.
c. Hasil Respons Guru

Hasil perolehan nilai guru pada saat
uji coba yaitu 92,55% termasuk dalam
kategori sangat baik, sehingga produk
pengembangan media Kartu

Pintar Konjungsi layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Proses
penghitungan nilai sebagai berikut.

nXx
P= S5— x100%
> xi

P = 37 x 100%
T 40 0

P=925%

d. Hasil Respons Peserta Didik
1) Perolehan  angket
peserta didik

respon

Tabel 3. Hasil Angket Respon Peserta
Didik

Penilaian Nilai Kategori
Respon peserta didik 94,2%  Sangat
baik

Hasil perolehan rata-rata nilai
respon peserta didik yaitu 94,2% yang
tergolong  kategori  sangat  baik.
Berdasarkan uji coba produk media
pembelajaran kartu pintar konjungsi
layak  digunakan  dalam  proses
pembelajaran. Proses penghitungan nilai
sebagai berikut.
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p=yx 100%
_ 228 100%

r= % X 0
p= 942%

2) Hasil Pretest dan Posttest
Tabel 4. Data Kuantitatif Pretest dan
Posttest.

No Penilai  Jumlah Rata-
an Nilai Rata
1 Pretest 608 4343
2  Posttest 1063 75,93

Berikut disajikan gambaran dari
grafik hasil pretest dan posttest peserta
didik untuk mengetahui perbedaan
antara hasil pretest dan posttest yang
telah dilaksanakan.
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Grafik 3. Hasil pretest dan posttest

Berdasarkan adanya pretest dan
posttest terlihat adanya kenaikan nilai
sebelum dan sesudah peggunaan media.

A. Analisis Data
1. Analisis Data Kualitatif

Pertama yaitu analisis data ahli
media. Adapun komentar atau saran
yang telah diberikan oleh ahli media
antaralain. Tulisan huruf dan angka lebih

72




diperbesar, pada media ditambahkan
animasi yang menarik serta berkaitan
dengan materi. Pemilihan warna lebih di
sesuaikan, pengembangan media Kapiko
(kartu pintar konjungsi) telah selesai
dikembangkan.

Kedua data analisis data ahli materi.
Analisis ini untuk mengetahui saran
ataupun, komentar berkaitan dengan
materi dan media yang dikembangkan.
Adapun komentar dan saran tersebut
yaitu indikator diperbaiki sesuai saran,
pemilihan karakter pencapaian
disesuaikan  dengan  pembelajaran,
bagian apersepsi dibahas secara rinci,
materi disesuaikan dengan karakteristik
peserta didik.

Keempat data respon guru dan
peserta didik. Adapun komentar ataupun
saran yang diberikan oleh guru yaitu
media yang digunakan bagus, menarik
membuat  peserta didik. Adapun
komentar ataupun saran yang diberikan
oleh guru yaitu media yang digunakan
bagus, menarik membuat peserta didik
ikut aktif dalam pembelajaran, sesuai
untuk belajar mengenal konjungsu/kata
hubung. Respon dari peserta didik,
medianya  bagus, senang belajar
menggunakan media Kapiko (kartu
pintar konjungsi), gambarnya lucu.

2. Analisis Data Kuantitatif
Berdasarkan hasil perhitungan nilai

yang telah dilakukan menggunakan

rumus, maka hasil penliaian masing-

masing penliai dapat dilihat dari tabel

berikut.

Tabel 5. Hasil Akumulasi Kelayakan

Media Kapiko

No Penilaian Nilai Kategori

1.  Ahli Media 955
I

Sangat Baik
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2.  Ahli Media 985 Sangat Baik
I
3. Respon 925 Sangat Baik
Guru
4.  Respon 942 Sangat Baik
Peserta
Didik  Uji
Coba l
Jumlah 380.7 Sangat Baik
Rata - Rata 95.17  Sangat Baik
PEMBAHASAN
Pengembangan media
pembelajaran Kapiko untuk

menghasilkan kategori media yang
layak digunakan dilakukan proses
bertahap mengikuti langkah-langkah
pengembangan. Langkah
pengembangan yang digunakan adalah
model pengembangan dari Borg and
Gall. Tahapan yang dilakukan meliputi
meliputi: 1) Potensi dan Masalah, 2)
Pengumpulan Data, 3) Desain Produk,
4) Validasi desain, 5) Perbaikan Desain,
6) Uji coba produk. Setelah selesai
melaksanakan 6 tahapan tersebut
dilakukan perhitungan keseluruhan
penilaian media. Berdasarkan validasi
dari ahli media, media KAPIKO
memperoleh nilai dengan persentase
95 5% berdasarkan penilaian ahli media
I dan 98.5% berdasarkan penilaian ahli
media II. Dari perolehan nilai tersebut
media Kapiko termasuk pada kriteria
“sangat layak™  Penilaian media
KAPIKO dari guru wali kelas IV SD 2
Rejosari mendapatkan nilai persentase
angket respon guru sebesar 92,5%
termasuk dalam kriteria “sangat layak”.
Penilaian hasil respon peserta didik
mendapatkan nilai persentase 94.2%
termasuk dalam kriteria “sangat layak”.
Penilaian bef@hsarkan hasil uji coba
mendapatkan rata-rata nilai hasil pretest
sebesar 43 .43 dan rata-rata nilai posttest
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75,93. Hal ini dapat dikatakan bahwa
hasil belajar naik sebesar 74%.

Berdasarkan  perolehan  hasil
tersebut dapat dikatakan bahwa media
Kapiko ini layak digunakan dalam
kegiatan pembelajaran pada materi
konjungsi kelasglV sckolah dasar.
Selaras dengan pendapat yang telah
dipaparkan (Hasan, 2021) menunjukkan
fhhwa media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang digunakan sebagai
perantara atau penghubung dari pemberi
informasi yaitu guru kepada penerima
informasi atau siswa yang bertujuan
untuk menstimulus para siswa agar
termotivasi serta bisa mengikuti proses
pembelajaran secara utuh dan bermakna

Produk akhir pengembangan media
pembelajaran Kapiko terdapat dua kali
cara bermain. Berikut disajikan produk
media pembelajaran Kapiko yang telah
dikembangkan.

(Tampak depas) (Tampak belskang)

Gambar 2. Produk akhir media 1

Penggunaan kartu Kapiko jenis
satuan kata berisi kata-kata SPOK acak
dan kata konjungsi. Bagian ini
digunakan untuk peserta didik menyusun
kata-kata acak menjadi suatu kalimat
kerja yang kemudian peserta didik akan
menentukan kata konjungsi yang tepat
untuk melengkapi kalimat.
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rumah Dafa. =» Dafa

tidak ada di rumah. =
Gita kembali pulang ke
rumah,

Gambar 3. Produk akhir media 2

Penggunaan kartu Kapiko jenis
kompleks berisi kalimat-kalimat yang
belum dilengkapi dengan konjungsi.
Bagian yang belum lengkap tersebut
digunakan oleh peserta didik untuk
menempelkan konjungsi yang tepat.
Adapun, konjungsi tersebut telah
disediakan oleh guru sebanyak 5 buah
kata yang terdiri dari dan, tetapi, setelah
itu, lalu, kemudian.

SIMPULAN
Berdasarkan pembahasan dan hasil

pengembangan dalam proses yang

dikembangkan dalam penelitian
pengembanganfr)  (research and
development). Maka dapat disimpulkan
bahwa dalam pengembangan media
pembelajaran Kapiko layak untuk
dijadikan sebagai media pembelajaran

Bahasa  Indonesia  pada  materi

Konjungsi. Simpulan yang dapat

diambil dari penelitian pengembangan

ini adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan media
pembelajaran berupa Kapiko dalam
bentuk  kartu, dikembangkan
@hgan menggunakan  metode
Research and Development model
Borg and Gall yang telah
dimodifikasi yang dikenf&fiingkan
melalui proses potensi masalah,
mengumpulkan informasi,
mendesain produk, validasi ahli
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media, penilaian guru, respon respon  peserta didik dengan

peserta didik. persentase 94,2% termasuk dalam
2. Kelayakan media pembelajaran kriteria sangat layak.

Kartu Pintar Konjungsi yang telah

dikembangkan adalah sangat layak UCAPAN TERIMAKASIH

dengan persentase 95.5% Peneliti mengucapkan terimakasih

berdasarkan penilaian ahli media I kepada SD 2 Rejosari yang menjadi

dan 98.5% berdasarkan penilaian mitra  peneliti dalam menerapkan

ahli med IT; 3) hasil penilaian guru pengembangan media pembelajaran

dengan persentase 92.5% termasuk Kartu Pintar Konjungsi (KAPIKO).

dalam kriteria sangat layak: 4) hasil
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