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ABSTRAK

Nabilla Nilawati Putri Ediani: Pengembangan media wayang 3D berbasis
kearifan lokal Kediri untuk meningkatkan kreativitas bercerita siswa kelas Il
Sekolah Dasar.

Kata Kunci: Wayang 3D, Kearifan lokal Kediri, Kreativitas bercerita.

Penelitian pengembangan ini di latar belakangi oleh hasil data need
assessment di kelas I11 SDN Kraton dan SDN Ngadi Kecamatan Mojo Kabupaten
Kediri. Diketahui guru dalam mengajarkan mata pelajaran bahasa Indonesia pada
materi menguraikan pesan dan menceritakan kembali isi dongeng belum
menggunakan media, penerapan media wayang yang diterapkan guru masih 54%.
Sedangkan dari data hasil need assessment siswa dapat diketahui bahwa
kemampuan bercerita siswa hanya 47%. Untuk mengatasi masalah tersebut dalam
penelitian ini dikembangkan media pembelajaran wayang 3D berbasis kearifan
lokal Kediri untuk siswa kelas 11l SDN Kraton dan SDN Ngadi. Media yang
dikembangkan akan diuji kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan.

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D)
menggunakan model ADDIE vyaitu Analyze (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi). Evaluation
(Evaluasi). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 1) kevalidan, 2) keefektifan,
dan 3) kepraktisan. Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan
observasi, wawancara, angket dan tes. Tes menggunakan pre-test dan post-test.
Teknis analisis data penelitian ini menggunakan uji normalitas, uji homogenitas,
dan uji-T yang bertujuan untuk mengetahui hasil yang diperoleh dari uji coba
pengembangan media pembelajaran wayang 3D berbasis kearifan lokal Kediri.

Kesimpulan hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran
wayang 3D berbasis kearifan lokal Kediri adalah sebagai berikut: (1) Hasil
validasi media wayang 3D berbasis kearifan lokal Kediri mendapatkan persentase
94,00%, sedangkan validasi materi persentase 86,00%. (2) Hasil keefektifan siswa
ditentukan melalui dari hasil pre-test dan post-test. Dari uji terbatas memperoleh
persentase 87,4%, sedangkan uji luas memperoleh persentase 92,27% maka dapat
dikategorikan sangat efektif serta hasil dari uji-T juga menunjukkan nilai
signifikansi (2-tailed) yang diperoleh adalah 0,000 <0,05, maka ada perbedaan
rata-rata antara hasil belajar pre-test dengan post-test tentu ada pengaruh
penggunaan pengembangan media pembelajaran wayang 3D berbasis kearifan
lokal kediri terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Selain itu jika dilihat dari
hasil nilai siswa dengan nilai terendah 80 dan tertinggi 100. (3) Hasil kepraktisan
dari angket respon guru mendapatakan persentase 96,00%, sedangkan angket dari
respon siswa mendapatkan persentase 90,91%. Berdasarkan hasil diatas
disimpulkan bahwa media wayang 3D berbasis kearifan lokal Kediri valid,
praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran.
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran adalah kegiatan pendidikan di sekolah yang
berfungsi membantu kemajuan pertumbuhan dan perkembangan anak ke
arah yang positif. Sekolah Dasar yang selajutnya disebut dengan SD, harus
mampu memberikan landasan yang kokoh bagi jenjang pendidikan. Selain
itu tujuannya agar sekolah membekali lulusan keterampilan dan
kemampuan dasar yang cukup, yaitu keterampilan secara strategis.
Pembelajaran di sekolah dasar ini bisa dibagi untuk pembelajaran rendah
dan lanjutan, pembelajaran kelas bawah bahasa Indonesia memiliki
karakteristik tersendiri. Keistimewaan ini sangat mengesankan pendekatan
pembelajaran yang menggunakan pendekatan tematik. Hal ini juga terlihat
jelas pada bahan ajar kelas sekolah dasar kelas rendah. Pada hakikatnya
pembelajaran adalah suatu aktivitas yang dilakukan seseorang dengan
sengaja dalam keadaan sadar untuk memperoleh suatu konsep,
pemahaman, atau pengetahuan baru sehingga memungkinkan seseorang
terjadinya perubahan perilaku yang relatif tetap baik dalam berpikir,
merasa maupun dalam bertindak. (Susanto, 2013)

Pembelajaran bahasa Indonesia di SD pada hakikatnya adalah satu
mata pelajaran yang diajarkan di sekolah khususnya di SD dari kelas satu
sampai kelas enam. Bahasa Indonesia ialah mata pelajaran dasar yang

diajarkan dari taman kanak-kanak hingga perguruan tinggi, serta



mengajarkan anak agar dapat berkomunikasi menggunakan bahasa
Indonesia dengan baik dan benar. Dapat didefinisikan bahwa pembelajaran
bahasa Indonesia merupakan salah satu pembelajaran yang wajib
dilaksanakan pada pendidikan di Indonesia. Oleh karena itu, berbagai
upaya telah dilakukan untuk tujuan tersebut, termasuk guru kelas atau guru
bahasa Indonesia. Upaya untuk meningkatkan komunikasi secara
lisan siswa ditempuh melalui komponen bahasa, pemahaman, penggunaan,
dan pengajaran.

Pembelajaran bahasa Indonesia di SD diarahkan untuk
meningkatkan kemampuan siswa dalam berkomunikasi dengan bahasa
Indonesia yang baik secara lisan maupun tulisan serta menumbuhkan
apresiasi terhadap hasil karya. Hal ini mengakibatkan pembelajaran yang
dilakukan harus bisa disesuaikan dengan situasi yang akan dihadapi siswa
saat berkomunikasi menggunakan kemampuan berbahasanya. (Djuanda,
2014) Oleh karena itu dilakukan berbagai upaya untuk itu peningkatan
kemampuan siswa dalam berkomunikasi secara tertulis ditempuh melalui
komponen kebahasaan, pemahaman, penggunaan, dan pengajaran. Selain
itu guru juga harus memahami bahwa berkomunikasi dapat dilatihkan
dalam bahasa dengan keterampilan berpikir sistematis, terkontrol, empiris
dan kritis. Hal itu dapat didefinisikan sebagai berpikir metodis yang hanya
dapat dicapai dengan mempelajari teks-teks yang didasarkan pada
pendekatan saintifik/ilmiah. Selain itu, belajar bahasa Indonesia dapat

berfungsi sebagai pengumpul dan pemersatu informasi lainnya.



Ruang lingkup pembelajaran bahasa Indonesia mencakup empat
aspek keterampilan berbahasa yaitu mendengarkan, berbicara, membaca,
dan menulis. Keempat keterampilan berbahasa tersebut terkait dan saling
menunjang satu sama lain. Setiap keterampilan erat sekali hubungannya
dengan ketiga ketrampilan yang lainnya. Dalam memperoleh keterampilan
berbahasa, biasanya melalui suatu hubungan urutan yang kronologis dan
hirarkis, yaitu mula-mula belajar menyimak, lalu berbicara, sesudah itu
belajar membaca dan menulis (Astuti & Mustadi, 2014). Keterampilan
berbicara adalah keterampilan yang dipelajari peserta didik setelah belajar
cara mendengarkan. Penting bagi peserta didik untuk memiliki kosa kata
yang baik, yang dipelajari dari mendengarkan dan membaca. Terampil
berbicara berarti mampu mengungkapkan gagasan dengan baik saat
berbicara. Ini sangat penting bagi peserta didik dikarenakan setiap orang
menggunakannya keterampilan berbicara setiap hari, terutama pada saat
berkomunikasi dengan orang lain dan saat mempelajari hal-hal baru, serta
menjadi pandai berbicara dapat membantu untuk berbagi pengetahuan
secara efektif.

Keterampilan berbicara sangat penting bagi peserta didik untuk
dapat berbicara dan mendengarkan secara efektif. Salah satu keterampilan
yang penting untuk dikembangkan pada anak usia dini adalah berbicara,
termasuk  bercerita.  Melalui  mendongeng, anak-anak  dapat
mengekspresikan emosi dan pengalaman hidup dalam bahasa yang

dipahami. Belajar bercerita membantu anak menjadi lebih percaya diri



dalam mengungkapkan ide dan perasaannya di depan orang lain. Guru
dapat menggunakan pembelajaran mendongeng di kelas sebagai cara
untuk membentuk kepribadian dan moralitas anak, serta mendorong
perkembangan bahasa. Penggunaan media wayang 3D dapat membuat
kegiatan mendongeng menjadi lebih menyenangkan dan menarik bagi
anak-anak, memungkinkan mereka untuk mengekspresikan pikiran dan
perasaan mereka dengan lebih efektif. Seperti halnya pada pembelajaran
bahasa Indonesia kelas Il Semester satu, Tema 2 Menyayangi Tumbuhan
dan Hewan, Subtema 1 Manfaat Tumbuhan bagi Kehidupan Manusia,
terdapat Kompetensi Dasar 3.8 Menguraikan pesan dalam dongeng yang
disajikan secara lisan, tulis, dan visual dengan tujuan untuk kesenangan.
Tujuan pembelajaran bahasa Indonesia adalah agar semua peserta
didik mengenal budaya dirinya maupun budaya lain, sehingga mereka
dapat mengemukakan gagasan dan perasaan serta berpartisipasi dalam
masyarakat yang menggunakan bahasa tersebut. Hal ini akan
menimbulkan kemampuan analisis dan imajinatif yang ada dalam diri
peserta didik. Undang-undang No. 20 tahun 2003 tentang Sisdiknas
(Sistem Pendidikan Nasional), menjelaskan bahwa konsep pendidikan
mencakup beberapa hal yang sangat penting, pembelajaran bahasa
Indonesia diharapkan dapat meningkatkan kemampuan peserta didik
dalam berbahasa Indonesia dengan baik dan benar, dan juga diharapkan
dapat menumbuhkan apresiasi terhadap standar kompetensi yang

merupakan hasil minimal kemampuan peserta didik dalam bahasa



Indonesia, seperti pengetahuan, keterampilan berbahasa, dan sikap positif
terhadap bahasa dan sastra Indonesia. Standar kompetensi ini merupakan
dasar bagi peserta didik dalam memahami dan merespon situasi lokal,
nasional, regional, dan global.

Pada pembelajaran di sekolah pada dasarnya menggunakan metode
ceramah, tanya jawab dan acuan pada lembar siswa yang dimaksud
sehingga siswa dapat diidentifikasi untuk berpartisipasi aktif dalam
kegiatan pembelajaran, namun pada kenyataannya pembelajaran di kelas
tidak menghasilkan pembelajaran yang baik aktif dan efisien.
Pembelajaran bahasa Indonesia di kelas 111 semester satu terdapat beberapa
Kompetensi Dasar (KD) yaitu diantaranya yaitu 3.1 Menggali informasi
tentang konsep perubahan wujud benda dalam kehidupan sehari-hari yang
disajikan dalam bentuk lisan, tulis, visual, dan/atau eksplorasi lingkungan,
3.2 Menggali informasi tentang sumber dan bentuk energi yang disajikan
dalam bentuk lisan, tulis, visual, dan/atau eksplorasi lingkungan, 3.3
Menggali informasi tentang perubahan cuaca dan pengaruhnya terhadap
kehidupan manusia yang disajikan dalam bentuk lisan, tulis, visual,
dan/atau eksplorasi lingkungan, 3.4 Mencermati kosakata dalam teks
tentang konsep ciri-ciri, kebutuhan (makanan dan tempat hidup),
pertumbuhan, dan perkembangan makhluk hidup yang ada di lingkungan
setempat yang disajikan dalam bentuk lisan, tulis, visual, dan/atau
eksplorasi lingkungan, 3.5 Menggali informasi tentang cara-cara

perawatan tumbuhan dan hewan melalui wawancara dan/atau eksplorasi



lingkungan, 3.6 Mencermati isi teks informasi tentang perkembangan
teknologi produksi, komunikasi, dan transportasi di lingkungan setempat,
3.7 Mencermati informasi tentang konsep delapan arah mata angin dan
pemanfaatannya dalam denah dalam teks lisan, tulis, visual, dan/atau
eksplorasi lingkungan, 3.8 Menguraikan pesan dalam dongeng yang
disajikan secara lisan, tulis, dan visual dengan tujuan untuk kesenangan,
3.9 Mengidentifikasi lambang/ simbol (rambu lalu lintas, pramuka, dan
lambang negara) beserta artinya dalam teks lisan, tulis, visual, dan/atau
eksplorasi lingkungan, 3.10 Mencermati ungkapan atau kalimat saran,
masukan, dan penyelesaian masalah (sederhana) dalam teks tulis. Namun
dalam penelitian ini terfokus pada KD 3.8 Menguraikan pesan dalam
dongeng yang disajikan secara lisan, tulis, dan visual dengan tujuan untuk
kesenangan.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru dan siswa
kelas Il di sekolah SDN Kraton dan SDN Ngadi pada hari Jumat, 26 Mei
2023 dan pada hari Selasa, 30 Mei 2023. Diketahui bahwa kemampuan
bercerita siswa 47% yang artinya bahwa kurang dari kategori yang telah
ditentukan. Dalam penerapan media pembalajaran wayang 3D masih 54%
yang artinya media wayang tersebut pernah digunakan akan tetapi jarang
sekali diterapkan oleh guru di dalam kelas. Hal ini juga dapat dilihat dari
hasil tes berbicara siswa bahwa masih jauh dari standar yang telah
ditetapkan minimal (KKM) yaitu 75. Hal ini dapat dilihat dari jumlah

siswa kelas Il di SDN Kraton sebanyak 21 siswa, hanya 19% yang



mampu mendapatkan nilai di atas KKM. Sedangkan 81% Siswa yang
lainnya masih mendapat nilai di bawah KKM. Pada kelas 11l di SDN
Ngadi sebanyak 22 siswa, hanya 13% yang mampu mendapatkan nilai
diatas KKM. Sedangkan 87% siswa yang lainnya masih mendapatkan nilai
dibawah KKM.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru wali kelas Il SDN
Kraton dan SDN Ngadi diketahui bahwa KD 3.8 dan 4.8 belum tercapai
secara maksimal. Guru memiliki pengaruh yang besar terhadap
keberhasilan pembelajaran bahasa Indonesia. Peran guru memegang
peranan penting dalam pemilihan strategi atau pengajaran, yang akan
menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. Dapat diketahui guru
dalam mengajarkan materi terkadang masih belum menggunakan media
pembelajaran dan penerapan media wayang yang diterapkan guru masih
63% yang artinya media pembelajaran wayang ini pernah dilakukan
namun jarang diterapkan oleh guru,tetapi belum pernah menggunakan
media wayang yang berbentuk 3 dimensi. Padahal 77% siswa memilih jika
pada saat pembelajaran bahasa Indonesia guru menggunakan media
pembelajaran karena hal itu, siswa akan lebih bersemangat dan mudah
memahami materi yang telah disampaikan oleh guru. Penggunaan media
pembelajaran wayang 3D salah satu yang dapat mendukung kinerja guru
dalam pengajaran bahan KD 3.8 dan 4.8. Pembelajaran bahasa Indonesia
seringkali langka jika menggunakan media pembelajaran untuk

menyampaikan materi.



Pembelajaran bahasa Indonesia bagi siswa sulit dibandingkan
dengan mata pelajaran lain, terutama dalam memahami materi cerita. Apa
yang dialami siswa ketika belajar bercerita yaitu konsentrasi siswa rendah,
tingkat kesulitan siswa memahami unsur-unsur cerita, dan juga rata-rata
siswa merasa malu atau takut jika mendapat tugas bercerita di depan kelas.
Ketika pembelajaran terjadi siswa belum tertarik dengan materi karena
guru tidak menggunakan media selama pembelajaran berlangsung. Banyak
siswa yang tidak berpartisipasi secara efektif dalam pembelajaran, bahkan
ada siswa yang melakukan aktivitas lain seperti mengganggu temannya
dan mengobrol dengan teman sekelasnya. Di dalam kelas juga terdapat
banyak siswa dengan gaya belajar, minat dan kemampuan menyerap
materi yang berbeda-beda. Tidak semua orang bisa belajar dengan cara
yang sama, karena guru hanya menggunakan metode ceramah. Kemudian,
dalam proses pembelajaraan guru dianggap sebagai orang yang
mempunyai jawaban terhadap semua pertanyaan siswanya (Laila, 2016)

Ada salah satu faktor penyebab yang tidak dapat sepenuhnya
dijelaskan, tetapi salah satu yang disampaikan oleh wali kelas tiga dari
kedua SD tersebut kebanyakan guru pada saat pembelajaran hanya
menggunakan media yang seadanya di lingkungan sekolah tersebut.
Lingkungan belajar dapat dikembangkan pada dorong minat siswa untuk
membuat mereka bersemangat tentang prosesnya mempelajari cerita
dongeng. Sehingga proses pembelajaran berjalan efektif dan efisien untuk

menjelaskan kepada siswa, salah satu cara untuk meningkatkan minat dan



pembelajaran siswa adalah melalui penggunaan media yang kreatif.
Berdasarkan dari permasalahan tersebut, maka perlu diadakan penelitian
dari pengembangan media Wayang 3D berbasis kearifan lokal Kediri, dan
juga dapat menawarkan solusi dengan mengembangkan media
pembelajaran yang sesuai dengan pokok bahasan, tujuan yang ingin
dicapai dan kedalaman materi.

Media merupakan alat bantu pembelajaran yang digunakan untuk
memudahkan guru dalam menyajikan materi pelajaran, dan menjelaskan
materi yang akan disampaikan pada peserta didik. “Media adalah alat yang
membantu dalam keperluan dan aktivitas, yang dimana sifatnya dapat
mempermudah bagi siswa saja yang memanfaatkannya”. Media dapat
membangkitkan minat, motivasi, rangsangan Kkegiatan belajar, dan
membawa pengembangan kepada peserta didik. Menurut (Arsyad, 2019).
Materi pembelajaran wayang 3D pilihan yang menampilkan karakter
tradisional Jawa, isi cerita anak ini mendorong partisipasi siswa langsung
dalam proses pembelajaran melalui keberadaan lingkungan belajar.

Kegunaan media wayang 3D didasari oleh kearifan lokal Kediri
Mereka ditemukan memiliki minat dan kebiasaan yang sesuai dengan
kepribadian siswa dapat menentukan media dalam kegiatan pembelajaran
sesuatu yang dapat mengangkut pengetahuan dan informasi dalam
interaksi ini terjadi antara guru dan siswa ketika menggunakan media.
Pendidikan berbasis kearifan lokal adalah pendidikan yang mengajarkan

peserta didik untuk selalu dekat dengan situasi konkrit yang mereka
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hadapi sehari-hari. Kearifan lokal adalah identitas atau kepribadian
budaya sebuah bangsa yang menyebabkan bangsa tersebut mampu
menyerap, bahkan mengolah kebudayaan yang berasal dari luar/bangsa
lain menjadi watak dan kemampuan sendiri (Wibowo, 2015).
Pengembangan media dipilih dari kemampuan mendeskripsikan substansi
pesan dongeng harus disesuaikan dengan materi yang disampaikan agar
tidak salah dan menyimpang dari materi yang akan disampaikan. Ini harus
dihindari dengan cara apa pun, karena tujuan pembelajaran mewakili titik
referensi dari proses pembelajaran. Jika tujuan tidak tercapai,
pembelajaran dimulai dapat dikatakan bahwa doktrin tersebut telah gagal.
Media adalah alat perantara yang dapat membantu siswa
memahami sesuatu yang sudah ada dipelajari dan salah satu alat yang
dapat membantu peserta memahami siswa terhadap materi yang akan
dipelajari. Wayang adalah panutan yang digunakan untuk menampilkan
permainan, metode cerita menggunakan media wayang 3D merupakan
metode yang efektif belajar karena dapat mengembangkan daya imajinasi
dan daya serap yang mendalam pendidikan tinggi, mengajarkan siswa
kasih sayang dan empati, memberikan pelajaran dengan wayang 3D dan
bantu anak memberikan contoh bagaimana bereaksi terhadap suatu
peristiwa atau memecahkan masalah berdasarkan apa yang mereka alami
untuk mengimplementasikannya pesan yang terkandung dalam cerita

kearifan lokal.
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Ketika siswa dan guru menggunakan media untuk membantu
pembelajaran, ada beberapa kelebihan yang terjadi. Adapun perbedaan
data produk yang dikembangkan memiliki kebaruan tersendiri, yang
dikembangkan dari media wayang 3D berbasis kearifan lokal kediri
sekarang yaitu sebagai berikut: 1) memiliki italic yang terbuat dari papan
triplek serta memiliki beragam warna dan bisa berubah-ubah sesuai alur
cerita; 2) wayang berbentuk tokoh dari cerita dongeng yang ada di daerah
Kediri (Legenda Gunung Kelud); 3) pakaian Wayang bisa dilepas pasang
seperti yang diinginkan; 4) wayang kurang lebih berbentuk seperti patung
namun tangan wayang bisa digerakkan; 5) membuat pesan lebih mudah
dipahami; 6) membantu anak-anak menjadi lebih kreatif dan bahagia, 7)
cerita dongeng yang dikembangkan lebih lengkap; 8) memungkinkan lebih
banyak interaksi antara siswa dan dunia di sekitar mereka; 9) membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik.

Guru dan siswa menggunakan media untuk belajar bersama, dan
dapat berkomunikasi lebih baik dan belajar lebih efektif karena mereka
berbicara satu sama lain dan tidak hanya mendengarkan secara pasif.
Media wayang 3D berbasis kearifan lokal kediri yang akan dikembangkan
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada KD 3.8 menguraikan pesan
dalam dongeng yang disajikan secara lisan, tertulis, dan visual dengan
tujuan untuk kesenangan dan KD 4.8 memeragakan pesan dalam dongeng
sebagai bentuk ungkapan diri menggunakan kosa kata baku dan kalimat

efektif pada kelas Il ini menggunakan tokoh yang ada dalam cerita
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dongeng “Gunung Kelud” yaitu Lembu Suro, Prabu Brawijaya, dan Dewi
Kilisuci . Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan tersebut, maka
peneliti ini mengambil judul “Pengembangan Media Wayang 3D Berbasis
Kearifan Lokal Kediri Untuk Meningkatkan Kreativitas Bercerita Siswa
Kelas I11 di Sekolah Dasar”. Berdasarkan paparan tersebut maka penelitian
pengembangan media wayang 3D berbasis kearifan lokal Kediri ini sangat

perlu dilakukan.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan penjabaran latar belakang masalah di atas, maka
permasalahan yang dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

1. Rendahnya kemampuan siswa SDN Kraton dan SDN Ngadi dalam
memaknai pesan dan menceritakan kembali isi dongeng bagi siswa
kelas I11.

2. Perlu dikembangkan media belajar wayang 3D berbasis kearifan lokal
Kediri untuk mendukung proses pembelajaran guru di kelas.

3. Proses pembelajaran kurang bervariasi sehingga minat belajar pada
siswa kurang.

4. Seringkali siswa hanya mendapatkan media pembelajaran berupa buku
teks dan gambar yang kurang kreatif atau media yang seadanya.

5. Proses pembelajaran masih monoton, dikarenakan guru terkadang

mengajar tidak menggunakan media pembelajaran.
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6. Hasil belajar siswa belum memenuhi indikasi KKM yang telah
ditetapkan. Hal ini dapat dilihat dari jumlah siswa kelas Il di SDN
Kraton sebanyak 21 siswa, hanya 19% yang mampu mendapatkan nilai
diatas KKM. Sedangkan 81% Siswa yang lainnya masih mendapat
nilai dibawah KKM. Pada kelas 111 di SDN Ngadi sebanyak 22 siswa,
hanya 13% yang mampu mendapatkan nilai diatas KKM. Sedangkan
87% siswa yang lainnya masih mendapatkan nilai dibawah KKM.

7. Belum pernah menggunakan media wayang 3D berbasis kearifan lokal

Kediri.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, adapun

rumusan masalah yang dapat diambil adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana kevalidan media wayang 3D berbasis kearifan lokal Kediri
menurut ahli media dan ahli materi di SDN Kraton dan SDN Ngadi?

2. Bagaimana kepraktisan media wayang 3D berbasis kearifan lokal
Kediri untuk guru dan siswa di SDN Kraton dan SDN Ngadi?

3. Bagaimana keefektifan media wayang 3D berbasis kearifan lokal
Kediri melalui skala kecil/besar menurut siswa di SDN Kraton dan

SDN Ngadi?
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. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka penelitian ini

memiliki tujuan yaitu:

1.

1.

2.

Untuk mengetahui kevalidan media wayang 3D berbasis kearifan lokal
Kediri di SDN Kraton dan SDN Ngadi menurut ahli media dan ahli
materi.

Untuk mengetahui kepraktisan media wayang 3D berbasis kearifan
lokal Kediri di SDN Kraton dan SDN Ngadi menurut guru dan siswa.
Untuk mengetahui keefektifan media wayang 3D berbasis kearifan
lokal Kediri melalui skala kecil/besar menurut siswa di SDN Kraton

dan SDN Ngadi.

. Manfaat Penelitian

Teoritis
Dari penelitian tersebut dapat mengungkapkan bagaimana
kreativitas bercerita siswa kelas 111 terbentuk melalui media Wayang
3D serta diharapkan menjadi bahan kajian atau memberikan wawasan
bagi peneliti lain untuk mengadakan penelitian lanjutan yang relevan.
Praktis
a. Bagi Siswa
Dapat meningkatkan keterampilan menyimak dan berbicara
siswa, khususnya menyimak dan berbicara cerita dongeng pada

Mata pelajaran bahasa Indonesia. Meningkatkan keterampilan
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siswa dalam berimajinasi saat bercerita serta prestasi belajar
Bahasa Indonesia pada aspek keterampilan berbicara.
. Bagi Guru

Hasil penelitian ini dapat memberikan inovasi kepada guru
dalam upaya membimbing dan membina peserta didik agar
kedepannya memiliki kemampuan berbicara/public speaking yang
baik. Serta dapat digunakan sebagai alternatif pemilihan media
yang dapat digunakan guru dalam pembelajaran berbicara cerita
Dongeng yang termuat dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia.
Memotivasi guru agar lebih kreatif dalam penggunaan media
pembelajaran.
Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai masukan
positif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya
keterampilan menyimak dan berbicara menggunakan media
pembelajaran. Serta dapat digunakan sebagai acuan untuk

perkembangan pembelajaran dimasa yang akan datang.
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