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of illustrated stories, describing the development procedures, and determining
the validity and feasibility of the illustrated story-based learning media through
expert validation and student responses.The research employed the R&D
(Research and Development) method using the ADDIE development model,
which includes Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation phases. The subjects involved in this research were media experts,
material experts, educators, and students. Data collection techniques used in
the study included observation, interviews, and questionnaires.The feasibility
level of the learning media was determined through validation by media and
material experts. The research results showed that the media received a
feasibility percentage of 69% in the first stage, 82% in the second stage of
media validation, and 95% from the material expert.Therefore, the
development of illustrated story-based learning media on the topic of Drawing
Flora, Fauna, and Objects is highly feasible to be used as a learning medium
in Cultural Arts education.
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Abstrak

Media pembelajaran merupakan sebuah medium yang sangat vital keberadaannya bagi berlangsungnya
kegiatan proses belajar mengajar oleh tenaga pendidik ini. Kehadiran media pembelajaran berperan
dalam mendukkung kelancaran proses belajar serta berfungsi memperjelas pesan yang disampaikan.
Studi ini dilakukan sebagai bagian dari penelitian pengembangan dengan tujuan menghasilkan media
pembelajaran yang dikemas dalam bentuk cerita bergambar , mendeskripsikan prosedur penyusunan
dan mengetahui tingkat kelayakan validitas media pembelajaran berbentuk cerita bergambar melalui
validasi ahli Media, ahli materi dan respon peserta didik yang telah dikembangkan oleh penelti. Model
penelitian ini menggunakan model pengembangan R&D (Research And Development) dengan
pendekatan model pengembangan ADDIE yakni analisis, design, development, implementasi dan
evaluasi. Adapun Subjek penelitian yaitu ahli media, ahli materi dan pendidik serta peserta didik. Teknik
pengumpulan data yang dilalkukan pada penelitian ini yaitu observasi, wawancara dan angket. Tingkat
kelayakan media pembelajaran diperoleh melalui validasi ahli media dan ahli materi. Hasil penelitian
memperoleh persentse kelayakan media tahap I 69% , pada Validasi tahap II adalah 82%, dan dari ahli
mteri mendapatkan persentasi kelayakan materi 95%. Pengembangan media pembelajaran berbentuk
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cerita bergambar Pada Materi Menggambar Flora, Fauna dan Alam Benda sangat layak dijadikan
sebagai media dalam pembelajaran seni budaya.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Cerita Bergambar, Model ADDIE

PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan sebuah medium yang sangat vital keberadaannya bagi
berlangsungnya kegiatan proses belajar mengajar oleh tenaga pendidik. Media Pembelajaran yang
diterima oleh pelajar disusun sedemikian rupa kedalam materi pembelajaran yang mengarah pada
silabus serta digunakan dalam memenuhi KD (kompetensi dasar) yang telah ditegaskan
sebelumnya. Media pembelajaran yakni seperangkat pembawa pesan yang dapat digunakan untuk
keperluan pembelajaran serta sarana komunikasi dalam menyampaikan substansi pelajaran. Tanpa
media, komunikasi pembelajaran tidak akan bisa berlangsung secara maksimal.

Hakikatnya media pembelajaran memiliki banyak manfaat bagi tenaga pendidik dan pelajar.
Dimana dalam proses belajar mengajar media dibutuhkan peserta didik sebagai sumber belajar
untuk mempermudah dalam menerima materi pembelajaran, sedangkan bagi tenaga pendidik
(guru) media sebagai alat bantu dalam memudahkan penyampaian pesan dan merancang
pembelajaran untuk peserta didik.

Pada kenyataan saat ini, pengajaran lebih mengacu pada peranan dominan tenaga pendidik
sebagai pengajar. Dimana agar dapat mengaktifkan peserta didik dalam pembelajaran, tenaga
pendidik ditantang agar lebih kreatif dan inovatif dalam membuat terobosan-terobosan baru,
dimana tenaga pendidik harus bisa mendesain (merancang) sebuah media atau sumber belajar yang
kreatif dan inovatif dalam proses pembelajaran yang sesuai. Oleh sebab itu, selain mampu
menggunakan media yang telah tersedia, tenaga pendidik juga dituntut agar dapat menyediakan
serta mengembangkan sendiri berbagai media yang dapat ditelaah sendiri oleh siswa, terutama pada
proses pembelajaran dalam Kurikulum 2013 saat ini.

Berdasarkan hasil observasi wawancara dengan salah satu guru seni budaya yaitu ibu Aulia
Tania, S.Pd. yang dilakukan oleh peneliti di SMP Swasta Hidayatul Islam diperoleh data
bahwasannya dalam proses pembelajaran media yang sering digunakan oleh tenaga pendidik
berupa buku paket guru dan contoh gambar siswa saja, sedangkan untuk peserta didik mereka
hanya memiliki LKS (lembar kerja siswa). Sedangkan untuk media pembelajaran atau sumber
belajar lain selain contoh gambar siswa tenaga pendidik tidak memilikinya.

Dalam proses pembelajaran, siswa masih menghadapi kesulitan dalam memahami materi
yang diajarkan. Hal ini disampaikan oleh ibu Rini bahwa dalam beberapa materi seni budaya
terutama yang berhubungan dengan materi menggambar seperti pada materi menggambar
flora,fauna dan alam benda. Peserta didik masih banyak mengalami kendala dalam memahami serta
menerapkannya di media gambar. Efek dari permasalahan tersebut karena kurangnya fasilitas
media yang mendukung serta penyajian materi pembelajaran yang kurang menarik, akibatnya
proses pembelajaran kurang dapat berlangsung dengan baik.

Merujuk pada permasalahan yang telah diuraikan, peneliti bermaksud mengembangkan
sebuah media pembelajaran dalam bentuk cerita bergambar. Alasan peneliti memilih media cerita
bergambar karena media ini belum pernah dikembangkan oleh guru di SMP Swasta Hidayatul
Islam. Oleh karena itu, cerita bergambar dapat dikembangkan sebagai media pembelajaran sebab
materinya berisikan ilustrasi gambar yang menarik serta rangkuman substansi pembelajaran yang
disusun atas gambar dan teks yang saling berhubungan membentuk suatu komponen pembelajaran
yang menarik buat mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran yang
diajarkan. Serta cerita bergambar dapat digunakan oleh peserta didik sebagai media pembelajaran
pada berbagai tempat dan waktu.

Berdasarkan analisis kebutuhan, materi seni budaya yang akan dikembangkan dalam media
cerita bergambar yakni materi menggambar flora,fauna dan alam benda untuk kelas VII sesuai
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dengan kompetensi dasar 3.1 Memahami konsep dan prosedural menggambar flora,fauna dan alam
benda dan KD 4.1 Menggambar flora,fauna dan alam benda. Upaya dibuatnya media berbentuk
cerita bergambar ini supaya memudahkan peserta didik dalam memahami unsur-unsur gambar,
menjelaskan prinsip menggambar dan cara menggambar flora,fauna dan alam benda.

Sejalan dengan hal ini dalam pembahasan mengenai pengembangan cerita bergambar

sebagai media pembelajaran juga dapat ditemukan pada penelitian terdahulu yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Buku Cerita Bergambar Materi Lingkungan Untuk Kelas VII
SMP” oleh Adellinda (2019) dan “Pengembangan Buku Cerita Bergambar Untuk Pembelajaran
Ragam Hias Di SMPN 51 Surabaya” oleh Krismawati, dkk (2021). Pada penelitian yang dikerjakan
oleh Adellinda, tersebut membahas tentang peranan cerita bergambar sebagai media pembelajaran
yang mengangkat materi pencemaran lingkungan dimana berisi mengenai faktor-faktor penyebab
pencemaran dan upaya dalam mengatasi pencemaran yang dibalut dengan ilustrasi petualangan
seorang anak dalam mencari tahu faktor penyebab, dampak dan wupaya mengatasi
pencemaran.tersebut. Dimana hasil dari penelitian tersebut adalah sebuah produk media
pembelajaran yang sudah divalidasi dengan kriteria “sangat baik” dan layak diujicobakan.
Selanjutnya, penelitian yang dikerjakan oleh Krismawati,dkk (2021) bertujuan untuk
memperkenalkan materi pembelajaran ragam hias yang berisi tentang pengertian ragam hias, jenis
motif serta teknik dalam menggambar ragam hias

METODE PENELITIAN

Jenis pengkajian yang diterapkan pada penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan atau biasa disebut dengan R&D (research and development). Dalam pengkajian
dan pengembangan ini untuk menghasilkan sebuah produk tertentu dan menguji tingkat
kelayakannya. Hal tersebut sepaham dengan maksud dari penelitian ini,yakni mengembangkan
media ajar berbentuk cerita bergambar pada materi menggambar flora,fauna dan alam benda di
Smp Swasta Hidayatul Islam. Dalam pengkajian ini model pengembangan yang dipakai
menggunakan model ADDIE yang meliputi lima tahap pengembangan yakni, analisis, perancangan
(desain), pengembangan, implementasi dan evaluasi, Sugiono (2015:200).

Dalam penelitian langkah awal yang dibutuhan yaitu sebuah teknik pengumpulan data,
dimana tujuan paling utamanya dari penelitian tersebut yakni mendapatkan data atau informasi.
Sumber yang diperoleh yakni Data kualitatif dihimpun dari hasil analisis kebutuhan, yang
dilakukan melalui observasi serta wawancara dengan guru Seni Budaya mengenai kendala yang
dihadapi dalam penggunaan media pembelajaran. Data kuantitatif dalam pengkajian ini berupa
perolehan nilai atau skor yang didapatkan dari hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media dan
ahli materi. Dalam penentuan perolehan skor yang didadapatkan dari validator dihitung
menggunakan Skala Likert. Dalam hal ini, maka penilaian terhadap pengembangan media
pembelajaran berbentuk cerita bergambar pada materi menggambar flora, fauna dan alam benda
di SMP Hidayatul Islam sebagai berikut:

Nilai Angka
SB Sangat Baik 5
B Baik 4
CB Cukup Baik 3
KB Kurang Baik 2
SKB Sangat Kurang Baik 1
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Dari tabel penilaian skala linkert tersebut maka dapat dihitung hasil skor dari tiap instrument
berdasarkan rumus berikut :

P = & x100% ( Sumber : Arikunto,2010:38 )

Keterangan :

P = Persentase responden

>X = Total keseluruhan tanggapan
> Xi

= Total keseluruhan nilai ideal dalam semua unit

100 = Bilangan konstanta

Adapun kriteria kategori kelayakan pada pengembangan bahan ajar berbentuk Cerita
Bergambar yakni sebagai berikut :

Tingkat Klasifikasi Kualifikasi
NO | Perolehan Validitas

| 81% - 100% Sangat Baik | Sangat Layak, tidak perlu revisi

2 61%- 80% Baik Layak, tidak perlu revisi

3 41%- 60% Cukup Baik | Kurang Layak, perlu revisi

4 21%-40% Kurang Baik | Tidak Layak, perlu revisi

5 0% - 20% Tidak Baik | Sangat Kurang Layak,perlu revisi
( Arikunto, 2010:35))

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Pengembangan Media Pembelajaran
Tahap Analisis

Pada tahap analisis, kegiatan yang dilakukan berfokus pada pengkajian terhadap
kebutuhan yang harus dipenuhi.. Analisis kebutuhan guna meneliti yang dihadapi siswa,
perlunya pengembangan media pembelajaran dan menganalisis kelayakan. Analisis diperlukan
guna untuk merancang jenis sarana yang tepat. Adapun analisis kebutuhan dilakukan dengan
observasi dan wawancara. Berdasarkan wawancara yang didapat dari analisis kebutuhan yang
dilakukan kepada guru kelas VII tersebut, didapati data peserta didik sulit menangkap materi
pembelajaran yang diberikan oleh pendidik. Tidak adanya fasilitas pendukung dan penyajian
yang kurang memikat.

Tahap Desain

Tahap desain dilaksanakan guna untuk merancang wadah yang akan disusun. Media
yang dikembangkan yakni cerita bergambar dengan mengangkat materi menggambar
flora,fauna dan alam benda. Tahap ini disesuaikan dengan analanisis kebutuhan serta perangkat
rancangan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

Tahap Pengembangan

Media pembelajaran berbentuk cerita bergambar pada materi menggambar flora,fauna
dan alam benda. dilakukan proses validasi untuk menilai kelayakannya media guna mengetahui
dan menelaah secara struktural instrumen serta output media pembelajaran yang dikembangkan
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berdasarkan tujuan yang telah disesuaikan dengan masukan dari ahli materi,ahli media pendidik
mata pelajaran terkait. validasi melalui pemberian lembar angket guna memperoleh ulasan,
masukan serta perbaikan agar sarana yang dibuat oleh peneliti menjadi media pembelajaran

menunjukkan kualitas yang baik dan dapat diimplementasikan dalam praktik. Diperoleh hasil
validasi media yakni dilakukan proses validasi untuk menilai kelayakannya media guna
mengetahui dan menelaah secara struktural instrumen serta output media pembelajaran yang
dikembangkan berdasarkan tujuan yang telah disesuaikan dengan masukan dari ahli materi,ahli
media pendidik mata pelajaran terkait. validasi melalui pemberian lembar angket guna
memperoleh ulasan, masukan serta perbaikan agar sarana yang dibuat oleh peneliti menjadi
media pembelajaran menunjukkan kualitas yang baik dan dapat diimplementasikan dalam
praktik.

Tahap Implementasi

Dalam model pengembangan ADDIE , tahap implementasi menempati urutan keempat
dari keseluruhan proses. Tahap implementasi ini berarti semua rancangan media pembelajaran
berbentuk “cerita bergmbar pada materi menggmbar flora,fauna dan alam benda” yang telah
dikembangkan di uji validitas serta kelayakan produk yang telah dikembangkan di uji melalui
serangkaian tahap implementasi.

Tahap Evaluasi

Proses evaluasi ditujukan untuk mengkaji kelayakan pada setiap tahapan penilaian sarana
pembelajaran berbentuk cerita bergambar pada materi menggambar flora,fauna dan alam benda
yang telah dilakukan pada saat validasi. Evaluasi dan revisi dilakukan di setiap tahap
pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan kualitas produk akhir.

KESIMPULAN

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbentuk cerita bergambar yang
diterapkan pada materi menggambar flora, fauna, dan alam benda di kelas VII SMP Hidayatul Islam
menghasilkan beberapa kesimpulan, di antaranya:

1. Pengembangan media pembelajaran berbentuk cerita bergambar pada materi menggambar
flora,fauna dan alam benda dikembangkan dengan model ADDIE dengan melalui 5 tahap yaitu
Analysis, Design, Development, Implementasion dan Evalution.

2. Tingkat kelayakan validitas media pembelajaran berbentuk cerita bergambar yaitu hasil penilaian
ahli media tahap I adalah 69% termasuk dalam kriteria “Baik” dengan tingkat kelayakan “layak™.
Hasil penilaian ahli media tahap I adalah 82% termasuk kedalam kriteria “Sangat baik” dengan
tingkat kelayakan “Sangat Layak™. Hasil penilaian ahli bahasa yaitu 95% termasuk kedalam
kriteria “Sangat Baik™ dengan tingkat kelayakan “Sangat Layak”. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa kelayakan pengembangan media pembelajaran berbentuk cerita bergambar pada materi
menggambar flora,fauna dan alam benda di kelas VII SMP Hidayatul Islam masuk pada tingkat
kelayakan “Sangat layak”.
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