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BAB I PENDAHULUAN Latar Belakang Masalah Kemampuan berbahasa yang sifatnya reseptif pada dasarnya
merupakan kemampuan untuk memahami bahasa yang disampaikan oleh pihak lain, meliputi keterampilan
membaca dan menyimak. Adapun kemampuan berbahasa yang sifatnya produktif merupakan keterampilan aktif
yang mengharuskan seseorang untuk memproduksi bahasa, meliputi keterampilan berbicara dan menulis.
Sesuai dengan permendikbud nomor 37 tahun 2018, tujuan kurikulum pada pelajaran Bahasa Indonesia di kelas
3 sekolah dasar mencakup empat kompetensi, yaitu: 1) kompetensi sikap spiritual; 2) sikap sosial; 3)
pengetahuan; dan 4) keterampilan. Kompetensi tersebut dicapai melalui proses pembelajaran intrakurikuler,
kokurikuler, dan/atau ekstrakulikuler. Pada dasarnya, kompetensi sikap dapat ditumbuhkan dan dikembangkan
disepanjang proses pembelajaran berlangsung dan dapat digunakan sebagai pertimbangan guru dalam
mengembangkan kemampuan peserta didik lebih lanjut. Sedangkan pengembangan kompetensi pengetahuan
dan keterampilan bisa dilakukan dengan mengembangkan indikator capaian kompetensi dari setiap kompetensi
dasar. Berdasarkan hasil observasi di SD Laboratorium UN PGRI Kediri, pelaksanaan pembelajaran bahasa
Indonesia yang dilakukan belum menggunakan media pembelajaran, sehingga siswa kurang aktif dalam proses
pembelajaran dan kurang memiliki semangat dalam belajar materi lambang/simbol. Selain itu, pengelolaan kelas
yang belum maksimal juga mengakibatkan banyak siswa yang bergurau sendiri dan tidak memperhatikan
penjelasan guru. Akibatnya, siswa kesulitan dalam mencapai kemampuan mengidentifikasi lambang/simbol
(rambu lalu lintas, pramuka, dan lambang negara). Hal ini dibuktikan dengan 30% nilai rata-rata hasil tes yang
diperoleh siswa belum mencapai KKM 70. Dapat disimpulkan bahwa macromedia flash merupakan suatu
aplikasi komputer dengan rancangan visual yang dapat berfungsi untuk menyampaikan pesan melalui gambar,
teks, maupun audio yang terintegrasi. Berdasarkan uraian tersebut, dipilihlah judul penelitian

Quotes detected: 0.73%
“Pengembangan Media Pembelajaran PIGAM TAPE (Pilih Gambar Tambah Pengetahuan) Berbasis
Macromedia Flash 8 pada Materi Mengidentifikasi Lambang/Simbol (Rambu Lalu Lintas, Pramuka, dan
Lambang Negara) untuk Siswa Kelas 3 Sekolah Dasar”.

Identifikasi Masalah Masalah pertama, pelaksanaan pembelajaran bahasa Indonesia materi mengidentifikasi
lambang/simbol rambu lalu lintas belum menggunakan media pembelajaran. Belum adanya penggunaan media
pembelajaran selama proses pembelajaran mengakibatkan siswa kurang aktif dalam proses belajar. Siswa
kurang memahami konsep pembelajaran, karena siswa lebih banyak melakukan kegiatan mendengar dan
menulis. Motivasi belajar siswa juga cenderung rendah, karena dalam proses pembelajaran tidak ada media
yang mampu menarik minat siswa dalam belajar. Hal ini mengakibatkan kemampuan berpikir dan rasa ingin tahu
siswa menjadi lebih rendah, karena siswa lebih banyak menerima informasi yang diberikan oleh guru
dibandingkan menemukan informasi sendiri dengan cara mereka. Masalah kedua, pengelolaan kelas yang
belum maksimal juga mengakibatkan banyak siswa yang bergurau sendiri dan kurang memperhatikan
penjelasan guru. Hal ini mengakibatkan siswa tidak mendengarkan dan memahami materi yang disampaikan
oleh guru dengan baik. Siswa yang lain pun ikut terganggu dan tidak bisa belajar dengan optimal, karena
suasana kelas menjadi ramai dan tidak kondusif. BAB II LANDASAN TEORI Kerangka Teori Hakikat Media
Pembelajaran Menurut Pribadi, B.A. (2017:14),

Quotes detected: 0.22%
“Media berasal dari kata latin, medium yang berarti perantara”.
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Secara harfiah, kata media berarti perantara atau pengantar. Jadi, dapat diartikan bahwa media merupakan
perantara antara pengirim informasi yang berfungsi sebagai sumber

dan penerima informasi, baik dalam bentuk cetak maupun audio visual, termasuk teknologi perangkat kerasnya.
Sedangkan, istilah pembelajaran berkaitan erat dengan kegiatan belajar dan mengajar. Pada hakikatnya,
pembelajaran merupakan suatu proses transfer ilmu antara guru sebagai pemberi informasi dan siswa sebagai
penerima informasi. Jadi, media pembelajaran merupakan suatu alat yang digunakan sebagai pengantar
informasi dari guru kepada siswa dalam suatu kegiatan pembelajaran yang berguna untuk mencapai situasi
belajar yang diharapkan. Secara umum, media pembelajaran memiliki banyak macamnya, ada media cetak atau
visual, audio, multimedia, hingga media pembelajaran berbasis web. Selain berfungsi untuk menyampaikan
informasi atau materi pembelajaran yang dilakukan oleh guru kepada siswa, media pembelajaran juga berfungsi
untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, dapat membantu siswa dalam meningkatkan
pemahaman, menyajikan data dengan tampilan yang menarik, serta memadatkan informasi atau materi yang
akan disampaikan oleh guru. Penggunaan media secara kreatif akan memperbesar kemungkinan bagi siswa
untuk belajar lebih banyak, memahami apa yang dipelajari dengan lebih baik, dan meningkatkan penampilan
dalam melakukan keterampilan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Jenis-jenis Media Pembelajaran Gambar
2.1 Klasifikasi Ragam Media Pembelajaran (Sumber: Pribadi, B.A. (2017:17)) Penggunaan multimedia yang saat
ini telah terintegrasi dengan peralatan komputer mengakibatkan media ini
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dapat digunakan sebagai media yang bersifat interaktif. Sifat interaktivitas yang terdapat di dalam program
multimedia akan mampu membuat proses belajar menjadi

Quotes detected: 0.02%
“dialogis”,
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artinya, pengguna dapat melakukan interaksi secara intensif dengan isi atau konten yang terdapat dalam
program multimedia.

Beberapa software multimedia yang sering digunakan oleh para pengguna dalam bidang pendidikan adalah
power point, adobe illustrator, flipbook, storyline, macromedia flash, dan lain sebagainya. Hakikat Media
Pembelajaran Macromedia Flash 8 Pengertian Macromedia Flash 8 Macromedia Flash 8 merupakan

Quotes detected: 0.51%
“Sebuah program multimedia dan animasi yang dapat digunakan untuk membuat animasi hingga game
menarik dengan menggunakan fitur flash (action script)”
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(Fikri, H. dan A. S. Madona, 2018: 36). Unsur-unsur tampilan dalam sebuah program multimedia berbasis
macromedia flash 8 mencakup teks, audio, gambar, video, dan animasi. Semua unsur ini ditampilkan secara
terintegrasi dan memiliki peran yang penting dalam menyampaikan informasi dan pengetahuan yang dapat
dipelajari oleh penggunanya. Jadi, macromedia flash 8 merupakan suatu program multimedia interaktif dan
dinamis yang dapat digunakan untuk

membuat animasi hingga game menarik dan dapat diintegrasikan dengan aspek lain, seperti teks, gambar,
grafik, maupun audio. Penggunaan macromedia flash 8 hanya bisa diakses oleh komputer atau laptop yang
sudah terinstall software ini. Penggunaan media pembelajaran berbasis macromedia flash 8 ini dapat
memberikan manfaat dalam proses pembelajaran bagi peserta didik, secara mandiri maupun kelompok yang
dapat meningkatkan interaksi siswa dalam belajar, memahami materi, dan meningkatkan semangat belajar dan
kompetensi yang dipelajari. Karakteristik Macromedia Flash 8 Sedangkan, beberapa karakteristik macromedia
flash yang lain menurut F. Hasnul dan A. S. Madona (2018: 29) adalah: Kombinasi tayangan unsur teks, audio,
gambar, video, dan animasi dalam menyampaikan pesan dan informasi dapat membuat program multimedia
mampu memberikan pengalaman belajar yang mendekati realitas. Sifat interaktivitas yang terdapat di dalam
program multimedia mampu membuat proses pembelajaran bersifat dialogis, yang berarti bahwa pengguna
program multimedia dapat terlibat aktif
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dalam mempelajari informasi dan pengetahuan yang terdapat di dalamnya.
Berdasarkan pendapat kedua ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa karakteristik media pembelajaran
macromedia flash 8 yaitu, 1) terdapat unsur teks untuk memperjelas materi; 2) memiliki lebih dari satu media
yang konvergen untuk menggabungkan dua unsur atau lebih; 3) unsur yang digunakan dapat berupa grafik,
gambar, data, audio, video, hingga animasi; 4) bersifat interaktif; 5) bersifat mandiri; dan 6) tampilannya menarik.
Kelebihan dan Kekurangan Macromedia Flash 8 Setiap media pembelajaran memiliki kelebihan yang dapat
menjadi penentu untuk dipilih dan digunakan dalam pembelajaran. Berikut beberapa kelebihan dari macromedia
flash dibanding program animasi lainnya menurut F. Hasnul dan A. S. Madona (2018:36), yakni: Di samping
memiliki kelebihan, setiap media pembelajaran juga memiliki kekurangan. Beberapa kekurangan dari
macromedia flash ini menurut F. Hasnul dan A. S. Madona (2018: 37), adalah: Kompetensi Dasar Bahasa
Indonesia Kemampuan tersebut terdiri atas kemampuan kognitif (pengetahuan) dan kemampuan psikomotor
(keterampilan). Menurut Permendikbud No. 24 pada kurikulum 2013, kompetensi dasar
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pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas III ditunjukkan pada tabel sebagai berikut. Penerapan
Macromedia Flash 8 pada Materi Lambang/Simbol Rambu Lalu Lintas Media pembelajaran PIGAM TAPE
berbasis macromedia flash 8 ini

akan diterapkan di kelas 3 dengan model pembelajaran problem based learning (PBL). Adapun langkah-langkah
pembelajarannya adalah sebagai berikut. Kegiatan Awal. Salam. Siswa berdoa sesuai agama masing-masing
sebelum pembelajaran dimulai yang dipimpin oleh ketua kelas. Guru melakukan presensi dan menertibkan siswa
(mengondisikan keadaan di kelas). Guru memberikan apersepsi untuk pembelajaran hari ini. Guru
menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini. Kegiatan Inti. Guru memantik pengetahuan dan rasa ingin tahu
siswa dengan menayangkan video animasi dan memberikan pertanyaan kepada siswa. Siswa diminta untuk
menganalisis video dan menjawab pertanyaan yang disampaikan guru. Siswa diminta untuk mengamati gambar
pada media pembelajaran yang ditampilkan oleh guru melalui LCD Proyektor. Guru menjelaskan materi
lambang/simbol rambu lalu lintas dengan menggunakan media pembelajaran PIGAM TAPE berbasis
macromedia flash 8 yang ditampilkan di LCD Proyektor. Siswa diminta bertanya dari hasil pengamatan dan
penjelasan guru yang kurang dipahami. Siswa bersama guru melakukan elaborasi alternatif solusi dari
permasalahan yang dipaparkan di awal berdasarkan jawaban siswa. Kegiatan Penutup. Siswa diminta duduk
kembali dan mempersiapkan diri untuk melakukan kuis. Siswa diminta membuka link yang sudah tertera melalui
arahan dari guru. Siswa mengerjakan quiz dan menyampaikan hasil nilai mereka kepada guru pada setiap
levelnya. Guru bersama siswa membuat kesimpulan bersama mengenai pembelajaran hari ini. Siswa
memberikan umpan balik tentang pembelajaran hari ini. Siswa berdoa sesuai agama masing-masing untuk
mengakhiri pembelajaran yang dipimpin oleh ketua kelas. Penelitian Terdahulu Penelitian terdahulu merupakan
upaya untuk mencari perbandingan dan referensi baru untuk menambah teori yang digunakan dalam mengkaji
penelitian yang dilakukan. Selain itu, penelitian terdahulu dapat menghindari anggapan kesamaan dengan
penelitian ini. Maka dari itu, pada kajian ini dicantumkan beberapa hasil penelitian terdahulu yang terkait dengan
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penelitian pengembangan media pembelajaran macromedia flash 8. Kajian yang mempunyai keterkaitan
dengan penelitian media pembelajaran macromedia flash 8

dijelaskan dalam tabel di bawah ini. BAB III METODE PENELITIAN Model Pengembangan Tegeh, I Made (2014:
42), menjelaskan bahwa model ADDIE terdiri atas lima langkah, yakni:

Quotes detected: 0.39%
“1) analisis (analyze), 2) perancangan (design), 3) pengembangan (development), 4) implementasi
(implementation), 5) evaluasi (evaluation)”.

Gambar 3.1 Desain Model ADDIE (Sumber: Tegeh, I Made, 2014: 42) Pada tahap analysis, kegiatan berkaitan
dengan menganalisis situasi dan lingkungan, sehingga dapat memperoleh rancangan ide produk apa yang harus
dikembangkan. Tahap design merupakan kegiatan merancang atau membuat gambaran awal suatu produk
sesuai dengan yang dibutuhkan. Tahap development merupakan kegiatan pembuatan produk dari hasil
rancangan awal serta pengujian produk yang dihasilkan kepada seorang ahli. Tahap implementation merupakan
kegiatan menggunakan produk yang telah diuji dalam kegiatan pembelajaran untuk melihat pengaruhnya
terhadap kualitas pembelajaran. Dan evaluation merupakan kegiatan menilai langkah dan produk yang telah
dibuat. Prosedur Pengembangan Prosedur pengembangan merupakan tahap-tahap prosedural yang dilakukan
dalam mengembangkan sebuah produk. Pada prosedur pengembangan media pembelajaran PIGAM TAPE
berbasis macromedia flash 8, model yang digunakan adalah model ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Analisis (Analyze) Pada tahap ini akan dilakukan dua analisis yaitu analisis
kinerja dan analisis kebutuhan. Analisis Kinerja Analisis kinerja yang dilakukan bertujuan mendapatkan informasi
mengenai kinerja dari guru saat pembelajaran dan mencari solusi untuk menyelesaikan permasalahan yang
dihadapi. Untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan, dilakukan observasi di kelas III SD Laboratorium UN
PGRI Kediri. Hasil dari observasi tersebut ditemukan bahwa, guru belum menggunakan media pembelajaran
yang dapat menarik perhatian siswa. Selain itu, pengelolaan kelas yang belum maksimal juga mengakibatkan
siswa kurang memperhatikan penjelasan guru. Dari kendala tersebut, membuat siswa mudah bosan dan kurang
aktif dalam proses belajar. Analisis Kebutuhan Analisis kebutuhan dilakukan dengan tujuan mengetahui
kebutuhan pembelajaran terkait materi lambang/simbol rambu lalu lintas pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
di kelas III SD Laboratorium UN PGRI Kediri. Berdasarkan hasil observasi, diketahui siswa sulit memahami
materi lambang/simbol, karena selama pembelajaran tidak ada ilustrasi atau visualisasi kongkrit. Dari analisis
kinerja dan kebutuhan dilakukan evaluasi, kemudian dirancang media pembelajaran PIGAM TAPE berbasis
macromedia flash 8 untuk siswa kelas III di sekolah dasar. Perancangan (Design) Pada tahap ini dilakukan
perancangan media pembelajaran PIGAM TAPE
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berbasis macromedia flash 8. Adapun tahapan dalam merancang produk media pembelajaran PIGAM TAPE
berbasis macromedia flash 8 sebagai berikut. Menentukan materi yang akan dimasukkan pada media
pembelajaran PIGAM TAPE berbasis macromedia flash 8 yang

berdasarkan kompetensi dasar dan indikator. Menentukan judul media berdasarkan materi yang dipilih serta
berdasarkan kompetensi dasar dan indikator. Membuat desain media berupa skema alur dan tampilan menu
yang menarik serta sesuai dengan materi menggunakan macromedia flash 8 dari media pembelajaran PIGAM
TAPE yang akan dibuat. Menentukan background, warna, animasi, font, gambar, serta video yang menarik
perhatian peserta didik dan relevan dengan materi ajar. Menyisipkan action script pada tiap tombol yang berada
pada setiap slide. Finishing media dengan melakukan pengecekan ulang secara keseluruhan sebelum diujikan
kepada ahli. Pengembangan (Development) Hasil pengembangan sesuai dengan desain tersebut seperti
berikut. Tabel 3.1 Hasil Pengembangan Media Pembelajaran PIGAM TAPE No. Pengembangan Gambar 1.
Halaman Awal 2. Menu 3. Petunjuk Penggunaan 4. Kompetensi Dasar 5. Indikator 6. Video Animasi 7. Halaman
Awal Materi 8. Materi Rambu Lalu Lintas 9. Tampilan Awal Kuis Implementasi (Implementation) Pada tahap ini
dapat disebut sebagai langkah penerapan produk yang dikembangkan dalam penelitian ini pada materi
lambang/simbol rambu lalu lintas. Pada tahap implementasi ini, media pembelajaran PIGAM TAPE berbasis
macromedia flash 8 akan diimplementasikan pada siswa kelas III SDN Mojoroto 4 sebagai subjek uji coba
terbatas dan siswa kelas III SD Laboratorium UN PGRI Kediri sebagai subjek uji coba luas. Uji coba terbatas
akan diimplementasikan pada 10 siswa kelas III di SDN Mojoroto 4 yang dipilih secara acak dan uji coba luas
akan diimplementasikan pada 20 siswa kelas III di SD Laboratorium UN PGRI Kediri. Evaluasi (Evaluation)
Tahap evaluasi merupakan kegiatan yang dilakukan pada setiap tahapan prosedur pengembangan yaitu, 1)
analisis, 2) desain, 3) pengembangan, 4) implementasi, dan 5) evaluasi. Setelah diperoleh hasil, apabila ada
kekurangan maka media akan dilakukan revisi dan divalidasikan kembali, sehingga media pembelajaran PIGAM
TAPE
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berbasis macromedia flash 8 dapat dinyatakan valid dan siap digunakan. Lokasi dan Subjek Penelitian Subyek
Penelitian Subyek dalam penelitian ini adalah

guru kelas III dan 20 siswa kelas III SD Laboratorium Tahun Ajaran 2022/2023. Guru bertujuan untuk mengetahui
bagaimana kepraktisan media dan siswa untuk mengetahui efektifitas dari media. Validasi Produk Validasi
produk penelitian ini, berupa validasi produk media pembelajaran PIGAM TAPE
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berbasis macromedia flash 8 dan materi lambang/simbol rambu lalu lintas. Validasi produk ini dilakukan oleh
ahli media dan ahli materi

sesuai dengan pengembangan produk. Validasi Media Validator media akan memberikan saran untuk produk
media yang dikembangkan. Ahli media macromedia flash 8 adalah Resty Wulanningrum, M.Kom., yakni dosen
program studi Teknologi Informatika (TI), Fakultas Teknik, Universitas Nusantara PGRI Kediri. Validasi Materi
Validator materi akan memberikan saran mengenai isi materi yang sesuai untuk media pembelajaran PIGAM
TAPE dengan materi lambang/simbol rambu lalu lintas dengan beberapa aspek yang dinilai. Ahli materi
lambang/simbol rambu lalu lintas adalah Dr. Aziz Hunaifi, M.Pd., yakni dosen
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program studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD), Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas
Nusantara PGRI Kediri. Uji Coba Produk Desain Uji Coba Desain Uji Coba Terbatas Menyiapkan komputer dan
laptop di ruang kelas yang digunakan untuk penelitian uji coba terbatas. Memilih 4 siswa secara acak di kelas III
SD Laboratorium yang akan dijadikan sebagai subyek penelitian kelompok kecil (terbatas). Guru memantik
pengetahuan dan rasa ingin tahu siswa dengan menayangkan video animasi dan memberikan pertanyaan
kepada siswa. Siswa diminta untuk menganalisis video dan menjawab pertanyaan yang disampaikan guru.
Siswa diminta untuk mengamati gambar pada media pembelajaran yang ditampilkan oleh guru melalui LCD
Proyektor/melihat melalui laptop masing-masing. Guru menjelaskan materi lambang/simbol rambu lalu lintas
dengan menggunakan media pembelajaran PIGAM TAPE berbasis macromedia flash 8 yang ditampilkan di LCD
Proyektor. Siswa diminta bertanya dari hasil pengamatan dan penjelasan guru yang kurang dipahami. Siswa
bersama guru melakukan elaborasi alternatif solusi dari permasalahan yang dipaparkan di awal berdasarkan
jawaban siswa. Siswa diminta mempersiapkan diri untuk mengerjakan evaluasi. Siswa diminta membuka link
yang sudah tertera melalui arahan dari guru atau bisa langsung dibuka dari file yang sudah ada. Siswa
mengerjakan evaluasi dan menyampaikan hasil nilai mereka kepada guru pada setiap levelnya. Melakukan
evaluasi dari implementasi uji coba terbatas. Desain Uji Coba Luas Uji coba luas dilakukan pada seluruh peserta
didik kelas III SD Laboratorium UN PGRI Kediri dengan jumlah 16 siswa. Berikut langkah-langkah dari uji coba
luas media pembelajaran PIGAM TAPE berbasis macromedia flash 8. Menyiapkan komputer dan laptop yang
digunakan untuk penelitian uji coba luas. Guru memantik pengetahuan dan rasa ingin tahu siswa dengan
menayangkan video animasi dan memberikan pertanyaan kepada siswa. Siswa diminta untuk menganalisis
video dan menjawab pertanyaan yang disampaikan guru. Siswa diminta untuk mengamati gambar pada media
pembelajaran yang ditampilkan oleh guru melalui LCD Proyektor/melihat melalui komputer masing-masing. Guru
menjelaskan materi lambang/simbol rambu lalu lintas, dengan menggunakan media pembelajaran PIGAM TAPE
berbasis macromedia flash 8 yang ditampilkan di LCD Proyektor. Siswa diminta bertanya dari hasil pengamatan
dan penjelasan guru yang kurang dipahami. Siswa bersama guru melakukan elaborasi alternatif solusi dari
permasalahan yang dipaparkan di awal berdasarkan jawaban siswa. Siswa diminta mempersiapkan diri untuk
mengerjakan evaluasi. Siswa diminta membuka link yang sudah tertera melalui arahan dari guru atau bisa
langsung dibuka dari file yang sudah ada. Siswa mengerjakan evaluasi dan menyampaikan hasil nilai mereka
kepada guru pada setiap levelnya. Melakukan evaluasi dari implementasi uji coba luas. Subjek Uji Coba Pada

Plagiarism detected: 0.24% https://ejournal.uin-suska.ac.id/index.php/elibtid…

penelitian pengembangan media pembelajaran PIGAM TAPE berbasis macromedia flash 8,
subyek uji coba terbatas dilakukan pada 4 siswa kelas III di SD Laboratorium UN PGRI Kediri, sedangkan subjek
uji coba luas dilakukan oleh 16 siswa kelas III SD Laboratorium UN PGRI Kediri. BAB IV DESKRIPSI,
INTERPRETASI, DAN PEMBAHASAN Hasil Studi Pendahuluan Deskripsi Hasil Studi Lapangan Studi
pendahuluan yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu analisis potensi dan masalah. Analisis potensi dan
masalah dilakukan dengan observasi di SD Laboratorium UN PGRI Kediri. Analisis potensi dan masalah ini
dilakukan pada bulan Desember 2022. Dari hasil observasi, potensi yang ditemukan adalah: 1) guru kelas
mengijinkan penelitian di SD Laboratorium UN PGRI Kediri, 2) keterampilan membaca dan menggunakan
komputer/laptop peserta didik dalam pembelajaran sudah baik, 3) guru berpedoman pada perangkat
pembelajaran, serta 4) dalam pembelajaran guru menggunakan perangkat pembelajaran lengkap. Selain itu,
pengelolaan kelas yang belum maksimal juga mengakibatkan banyak siswa yang bergurau sendiri dan tidak
memperhatikan penjelasan guru. Hal ini menyebabkan siswa jenuh dan kurang tertarik dalam proses
pembelajaran. Desain Awal (draft) Media Dari hasil studi lapangan dikembangkan media pembelajaran PIGAM
TAPE untuk materi identifikasi lambang/simbol rambu lalu lintas. Desain awal pembuatan media pembelajaran
PIGAM TAPE yakni penyusunan komponen-komponen media pembelajaran PIGAM TAPE. Desain ini dibuat 23-
30 Januari 2023. Berikut merupakan tampilan desain dari media pembelajaran PIGAM TAPE. Gambar 4.1
Desain Awal Produk Hasil Uji Terbatas Deskripsi Uji Coba Terbatas Uji coba terbatas dilakukan guna mengetahui
efektivitas media pembelajaran PIGAM TAPE pada materi lambang/simbol rambu lalu lintas dalam kelompok
kecil. Uji coba terbatas ini dilaksanakan pada tanggal 03 Mei 2023 di SD Laboratorium UN PGRI Kediri. Subjek
uji coba luas adalah 4 siswa kelas III. Deskripsi Hasil Uji Coba Terbatas Hasil evaluasi penerapan media
pembelajaran PIGAM TAPE pada materi lambang/simbol rambu lalu lintas yang dilakukan pada uji coba terbatas
dipaparkan pada tabel berikut. Tabel 4.1 Data Hasil Nilai Evaluasi Uji Coba Terbatas No. Nama Siswa KKM Nilai
Kriteria 1. Aji Saka 70 80 T 2. Aiken 70 90 T 3. Arsy 70 100 T 4. Lakes 70 80 T Jumlah 350 Rata-rata 87.5
Keterangan: T = Tuntas, TT = Tidak Tuntas Hasil Uji Coba Perluasan Deskripsi Hasil Uji Coba Luas Hasil
evaluasi penerapan media pembelajaran PIGAM TAPE pada materi lambang/simbol rambu lalu lintas yang
dilakukan uji coba luas dipaparkan pada tabel berikut. Tabel 4.2 Data Hasil Nilai Evaluasi Uji Coba Luas No.
Nama Siswa KKM Nilai Kriteria 1. Caca 70 90 T 2. Diajeng 70 90 T 3. Alvaro Gafriel 70 90 T 4. Alvaro Nugraha
70 90 T 5. Zaki 70 90 T 6. Zafian 70 80 T 7. Fika 70 80 T 8. Devara 70 80 T 9. Arkan 70 100 T 10. Zio 70 100 T
11. Raka 70 100 T 12. Arjuna 70 90 T 13. Raska 70 90 T 14. Indira 70 80 T 15. Zaka 70 100 T 16. Rajendra 70
100 T Jumlah 1450 Rata-rata 90.6 Keterangan: T = Tuntas, TT = Tidak Tuntas Dari data hasil evaluasi yang
dilakukan pada uji coba luas diperoleh hasil persentase 90.6%, berdasarkan kriteria efektivitas, media
pembelajaran PIGAM TAPE dinyatakan sangat efektif untuk pembelajaran materi lambang/simbol rambu lalu
lintas. Hasil Penelitian Media Pembelajaran PIGAM TAPE Hasil Kevalidan Media Pembelajaran PIGAM TAPE
Tabel 4.3 Hasil Validasi Konstruksi Media Pembelajaran PIGAM TAPE No. Aspek yang Dinilai Indikator Skor 1 2
3 4 5 1. Tampilan Desain Desain keseluruhan media sesuai dengan materi √ Desain background sesuai dengan
materi √ Desain penataan atau penyusunan komponen √ 2. Teks Keterbacaan tulisan (jenis, ukuran, dan warna
yang dipakai) √ Kesesuaian pemilihan font (menarik dan mudah dibaca) √ Penggunaan bahasa yang jelas dan
mudah dipahami √ 3. Gambar Kualitas gambar √ Kesesuaian ukuran gambar √ Kesesuaian gambar dengan
materi √ 4. Animasi Animasi menarik dan jelas √ Kesesuaian penempatan animasi √ 5. Audio Ketepatan
pemilihan efek suara/sound effect/backsound √ 6. Video Video yang ditampilkan menarik dan sesuai dengan
materi √ 7. Aspek Pemrograman Kemudahan dalam mengoperasikan media √ Kejelasan petunjuk penggunaan
media √ Skor Total 67 Skor Maksimal 75 Presentase Skor 89% Rumus: Nilai Akhir= Skor perolehanSkor
maksimal X 100% = 6775 X 100% = 89% Rumus: Nilai Akhir= Skor perolehanSkor maksimal X 100% = 4245 X
100% = 93.3% Media pembelajaran PIGAM TAPE yang telah divalidasi melalui validator akan diberikan
komentar, saran, dan masukan sebagai dasar perbaikan media pembelajaran PIGAM TAPE. Adapun saran
perbaikan dari validator pada media pembelajaran PIGAM TAPE antara lain: 1) perbaikan tanda baca, 2)
penambahan contoh umum masing-masing rambu lalu lintas, dan 3) perbaikan animasi. Tabel 4.5 Rekapitulasi
Hasil Validasi No. Aspek Validasi Skor Persentase Kevalidan 1. Validasi Media 67 89% Sangat Valid 2. Validasi
Materi 42 93.3% Sangat Valid Untuk menghitung hasil validasi media dan materi dengan dirata-rata
menggunakan rumus berikut. Kriteria Nilai= Va.media+Va.materi2 X 100% = 89+93.32 X 100% = 91.15%
Berdasarkan respon guru terhadap media pembelajaran PIGAM TAPE melalui guru kelas III SD Laboratorium
UN PGRI Kediri memperoleh persentase sebesar 94% yang berarti media pembelajaran PIGAM TAPE sangat
praktis, atau dapat digunakan tanpa revisi. Hasil ini disesuaikan dengan kriteria penilaian yang telah ditetapkan.
Berdasarkan respon siswa terhadap media pembelajaran PIGAM TAPE di kelas III SD Laboratorium UN PGRI
Kediri memperoleh persentase sebesar 95% yang berarti media pembelajaran PIGAM TAPE sangat praktis, atau
dapat digunakan tanpa revisi. Hasil ini disesuaikan dengan kriteria penilaian yang telah ditetapkan. Pembahasan
Hasil Penelitian Spesifikasi Media Pembelajaran PIGAM TAPE Disertai pula animasi menarik yang relevan
dengan materi supaya siswa tidak mudah bosan dalam belajar. Selain itu, di akhir pembelajaran terdapat soal
evaluasi dengan tampilan menarik yang dirancang menggunakan aplikasi macromedia flash 8 pula. Nilai akan
muncul secara otomatis sesuai dengan jumlah soal yang dijawab benar oleh setiap siswa, sehingga guru dapat
mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari. Prinsip-prinsip, Keunggulan, dan
Kelemahan Model Prinsip-prinsip Media Pembelajaran PIGAM TAPE Prinsip-prinsip pengembangan media
pembelajaran PIGAM TAPE sebagai berikut. Membantu guru dalam proses pembelajaran bahasa Indonesia
khususnya pada materi lambang/simbol rambu lalu lintas. Membantu siswa dalam memahami materi
lambang/simbol rambu lalu lintas dengan lebih mudah. Meningkatkan semangat dan keaktifan siswa dalam
proses pembelajaran. Membantu guru dalam mengelola kelas supaya dapat lebih fokus saat pembelajaran,
karena media pembelajaran PIGAM TAPE dirancang dengan menggunakan metode problem based learning
(PBL). Keunggulan Media Pembelajaran PIGAM TAPE Beberapa keunggulan dari media pembelajaran PIGAM
TAPE sebagai berikut. Media pembelajaran PIGAM TAPE sesuai dengan materi lambang/simbol rambu lalu
lintas. Gambar, animasi, dan video yang ditampilkan pada media pembelajaran PIGAM TAPE menarik dan
sesuai dengan materi. Terdapat audio di awal pengenalan media dan di soal evaluasi, sehingga suasana kelas
dapat lebih cair dan tidak tegang. Dilengkapi dengan tampilan yang sederhana dan petunjuk penggunaan yang
jelas, sehingga mudah dioperasikan. Dilengkapi dengan soal evaluasi yang bertujuan untuk mengukur tingkat
pemahaman siswa terhadap materi yang sudah dipelajari. Pada bagian akhir ditampilkan hasil nilai siswa secara
otomatis, sehingga guru dapat mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari.
Kelemahan Media Pembelajaran PIGAM TAPE Adapun beberapa kelemahan dari media pembelajaran PIGAM
TAPE sebagai berikut. Media pembelajaran PIGAM TAPE tidak bisa digunakan untuk siswa yang memiliki
kebutuhan khusus, seperti tunanetra. Media pembelajaran PIGAM TAPE tidak bisa digunakan pada perangkat
laptop dan komputer yang sudah terinstall aplikasi macromedia flash 8. Faktor Pendukung dan Penghambat
Implementasi Model Faktor Pendukung Implementasi Media Pembelajaran PIGAM TAPE Adapun faktor
pendukung dalam pengimplementasian media pembelajaran PIGAM TAPE yakni sebagai berikut. Siswa memiliki
pengetahuan awal tentang materi lambang/simbol rambu lalu lintas. Rasa ingin tahu dan ketertarikan siswa pada
media pembelajaran PIGAM TAPE yang tinggi. Sekolah memiliki fasilitas laboratorium komputer dan laptop.
Siswa memiliki kemampuan dalam mengoperasikan komputer. Media pembelajaran PIGAM TAPE tidak
memerlukan jaringan internet, sehingga lebih hemat biaya. Faktor Penghambat Implementasi Media
Pembelajaran PIGAM TAPE Adapun faktor penghambat dalam pengimplementasian media pembelajaran
PIGAM TAPE yakni sebagai berikut. Jumlah komputer dan laptop yang terbatas, karena masih digunakan untuk
ujian siswa kelas 6. Pemadaman listrik sementara, sehingga harus menunggu listrik menyala untuk
menghidupkan komputer dan LCD Proyektor. BAB V SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN Implikasi
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat dikemukakan implikasi secara teoritis dan praktis sebagai
berikut. Implikasi Teoritis Media pembelajaran PIGAM TAPE dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa
kelas III SD Laboratorium UN PGRI Kediri pada materi identifikasi lambang/simbol rambu lalu lintas. Hal ini
dapat dilihat dari hasil evaluasi siswa yang meningkat dengan signifikan. Implikasi Praktis Bagi Guru Media
pembelajaran PIGAM TAPE dapat membantu guru dalam proses pembelajaran bahasa Indonesia khususnya
materi identifikasi lambang/simbol rambu lalu lintas. Selain itu, keberadaan media pembelajaran PIGAM TAPE
diharapkan dapat memberikan motivasi untuk guru
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dalam mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Bagi Siswa Media pembelajaran PIGAM
TAPE dapat dijadikan sebagai sumber belajar dan menambah wawasan. Selain itu, dampak yang diperoleh
siswa dengan adanya media pembelajaran

PIGAM TAPE adalah siswa lebih aktif pada saat proses pembelajaran sehingga membuat siswa lebih
memahami tentang materi identifikasi lambang/simbol rambu lalu lintas
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