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Abstrak

Berdasarkan hasil penelitian di SDN Percobaan Surabaya pembelgjaran pada mata pelajaran
Bahasa Jawa guru masih menggunakan metode klasikal yaitu ; ceramah dan tugas dengan menggunakan
papan tulis sehingga proses belajar mengajar di dalam kelas monoton. Pengembang membuat media
aternatif yang dapat memberikan daya tarik sehingga dapat meningkatkan hasil belgar dan
mempermudah guru dalam menyampaikan materi pembel gjaran.

Tujuan Pendliti adalah untuk mengembangkan dan menghasilkan seperangkat produk media
komputer pembel gjaran Bahasa Jawa menguasai Basa Ngoko dan Krama siswa kelas IV SDN Percobaan
Surabaya. Model Pengembangan yang digunakan adalah model Borg and Gall, media komputer
pembelgjaran ini, diujicobakan kepada siswa kelas 1V SDN Percobaan Surabaya pada mata pelajaran
Bahasa Jawa.

Dengan hasil yang diperoleh nilai pre-test dan post-test maka teknik analisis data dengan t hitung
(8,79) >t tabel (1,69), dari hasil peningkatan tersebut dapat diinterpresentasikan bahwa media komputer
pembelgjaran Bahasa Jawa kelas 1V. mempengaruhi hasil belgar siswa pada materi Basa Ngoko dan
Krama.

Kata Kunci : Pengembangan Media Komputer Pembelajaran

Jawa Tengah, Daerah Istimewa Y ogyakarta,
1. PENDAHULUAN Jawa Timur, serta daerah-daerah lain tempat
Kedudukan Bahasa Jawa di Indonesia suku bangsa Jawa bermigrasi seperti di

yaitu sebagai salah satu bahasa daerah yang Suriname.

dilindungi UUD 1945. Bahkan, secara khusus
Undang-undang Republik Indonesia Nomor
24 tahun 2009 tentang Bahasa menyebutkan
bahwa bahasa daerah dipelihara oleh negara.
Pemerintah daerah juga wajib
mengembangkan, membina, dan melindungi
bahasa dan sastra daerah agar tetap
memenuhi kedudukan dan fungsinya dalam
kehidupan masyarakat sesua  dengan
perkembangan zaman dan agar tetap menjadi
kekayaan budaya IndonesiaBahasa Jawa
merupakan salah satu bahasa daerah yang ada
di wilayah Indonesia, merupakan bahasa
daerah dengan jumlah penutur terbanyak bila
dibandingkan dengan penutur bahasa daerah
yang lain. Penuturnya bertempat di wilayah

Pembelgjaran Bahasa merupakan salah
satu sarana untuk melaksanakan pembinaan
dan pengembangan bahasa Jawa. Tujuan
pembel gjaran Bahasa Jawa dalam Garis Besar
Program Pengagjaran (GBPP) kelas 1 sampai
kelas 6 SD cenderung pada pemenuhan
keterampilan berbahasa yang ideal yaitu
mendengarkan, membaca, berbicara, dan
menulis. Pembelgaran tersebut diarahkan
untuk meningkatkan kemampuan peserta
didik dalam berkomunikasi bahasa Jawa
dengan baik dan benar, secara lisan maupun
tulis.

Mata pelgjaran Bahasa Jawa merupakan mata
pelgjaran muatan lokal wajib untuk seluruh
sekolah di wilayah Jawa Timur, dalam mata



pelgaran ini terdapat sgumlah kompetensi
yang harus dikuasai oleh siswa berdasarkan
pada Standar Isi Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP) 2006 revisi 2008 Sekolah
Dasar.

Berdasarkan hasil studi awa pada
semester gasa  tahun 2013  yang
menggunakan cara observasi dan wawancara
terhadap fasilitas sekolah, yaitu dari segi
faglitas SDN Percobaan Surabaya ini
dilengkapi Laboratorium komputer yang
mempunyai 20 unit komputer yang bisa
beroperas dengan  balk. Komputer
mempunyai DVD ROM dengan spesifikasi
Pentium 4 lengkap dengan Sound system.
Berdasarkan hasil observas  langsung
terhadap siswa selama kegiatan pembelgjaran
mata pelgaran bahasa Jawa di kelas 1V,
bahwa siswa kurang termotivasi dalam
kegiatan proses pembelgaran, ditandai
dengan siswa yang berbicara dengan
temannya membahas topik lain di luar materi
pelgaran, siswa sibuk bermain sendiri
dengan mainannya. Siswa kurang aktif
mengikuti kegiatan pembelgjaran dan tidak
bisa menjawab ketika guru mengajak
siswanya untuk mereview materi pelajaran
sebelumnya.

Berdasarkan beberapa indikator yang
diperolen dari hasil observasi yatu : (1)
kurangnya media yang digunakan dalam
pembelgjaran (2) siswa tidak menguasai
materi. (3) Proses kegiatan belajar mengajar
jadi terhambat (4) Guru harus mengulang-
ulang materi yang digarkan karena siswa
susah memahami dan menghafal kata serta
kalimat dalam Basa Ngoko dan Krama (5)
Daam proses pembelgaran, siswa tidak
dapat mencapai kompetensi dasar. (7) 54 %
Siswa tidak mencapa KKM, nilai rata-rata
mata pelgaran Bahasa Jawa Siswa
mendapatkan 50 — 70 (Lampiran 5 hal 166).
(8) Siswa kurang menerapkan Tata Krama
(Unggah-ungguh Basa) dalam kehidupan
sehari-hari.

Arief Sadiman (2003:6) mengemukakan
bahwa media adalah perantara atau pengantar
pesan dari pengirim ke penerima pesan.
Langkah vyang perlu diambil adalah
memanfaatkan media pembelgaran yang
telah disesuaikan dengan tujuan pembelgjaran

yang ingin dicapai. Selain itu, kontribus
media pembelgaran menurut Kemp and
Dayton, dalam Susilana & Riyana (2007:9)
menyatakan bahwa penyampaian pesan lebih
terstandar, pembelgjaran dapat lebih menarik,
pembelgjaran menjadi lebih interaktif dengan
menerapkan teori belgjar.

Dalam menentukan media yang sesuai
sebagal solusi pembelgaran pada mata
pelajaran Bahasa Jawa kelas IV SD, maka
perlu beberapa pertimbangan yang mengacu
kepada kriteria-kriteria yang cocok untuk
diterapkan dalam pembelgaran di SDN
Percobaan Surabaya. Dengan jenis media
audio tidak dapat diterapkan, karena audio
hanya bersifat verbalitas. Sedangkan untuk
penguasaan dan peningkatan kosakata yang
menyakup aspek menulis tidak hanya
dibutuhkan secara verbal sgja, namun juga
secara visua agar tidak menimbulkan
kesalahan persepsi. Dengan visual juga dapat
memaksimalkan penyampaian pesan dengan
jelas dan visua juga mampu membantu
pembentukan berfikir siswa secara konkrit.

Salah satu media yang dapat membantu
peran guru adalah komputer. Komputer bisa
mengatur dan menyimpan informasi yang
bisa diperoleh kembali dengan mudah, yakni
informasi  mengenai masing-masing siswa
dan mengenai material penggaran yang
relevan.Berdasarkan uraian di atas, maka
adanya media menjadi salah satu solus
masalah pembelgaran yang ada sehingga
dapat menunjang siswa dalam memahami
materi yang diberikan khususnya pada mata
pelgjaran Bahasa Jawa.

Dari berbagai jenis media yang ada,
maka pengembang menggunakan media CAI
(Computer = Assisted  Instrucsional) atau
komputer pembelgaran materi pokok Basa
Ngoko dan Krama untuk siswa kelas IV SDN
Percobaan, dengan dasar pertimbangan
bahwa media komputer pembelgaran
merupakan media yang lebih kompleks
daripada media lainnya, mealui sistem
komputer kegiatan pembelgjaran dilakukan
secara tuntas, maka guru dapat melatih siswa
secara terus menerus sampai  mencapai
ketuntasan dalam belgjar. Oleh karena itu
media CAl tepat untuk dikembangkan dan
digunakan dalam proses belgar mengajar



Bahasa Jawa serta dapat memecahkan
permasalahan  pembelgaran di  kelas.
Berdasarkan berbagai permasalahan yang
ada, maka pengembang terdorong untuk
mengembangkan Program Media Komputer
Pembelgjaran pada Mata Pelgaran Bahasa
Jawa Materi Pokok Basa Ngoko dan Krama
untuk Siswa Kelas IV SDN Percobaan
Surabaya.
KAJIAN PUSTAKA

Relevansi  judul dengan kawasan
teknologi pendidikan dapat dikagi dari
definis dan bagian kawasan Berdasarkan
AECT tahun 1994. Teknologi pembelgaran
adalah teori dan praktik dalam desain,
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan
serta evaluas proses dan sumber untuk
belgar. (Seels dan Richey 1994.1).

Sebagaimana tujuan teknol ogi
pembelgjaran adalah untuk merangsang dan
menumbuhkan belgjar dengan kata lain
mengatas masalah belgiar pada manusia,
sehingga teknologi pembelgaran adalah
sebuah disiplin ilmu yang sangat berpengaruh
dan dibutuhkan selama adanya proses belgjar
mengajar tetap berlangsung. Oleh karena itu,
teknologi pembelgjaran merupakan bidang
ilmu yang tidak dapat diremehkan melainkan
perlu mendapatkan perhatian dalam rangka
untuk meningkatkan kualitas pendidikan di
Indonesia.

Penelitian dalam teknologi pendidikan
telah berkembang dari penyelidikan mencoba
untuk membuktikan bahwa media dan
teknologi merupakan alat yang efektif untuk
pengajaran, untuk penyelidikan
diformulasikan untuk memeriksa aplikas
yang sesuai proses dan teknologi untuk
perbaikan pembelgaran. penting untuk
penelitian  terbaru  dalam  teknologi
pendidikan adalah penggunaan lingkungan
otentik dan suara praktisi dan pengguna serta
peneliti. yang melekat dadam penelitian kata
adalah proses iteratif yang meliputi.

Penelitian berusaha untuk menyelesaikan
masalah dengan menyelidiki solus, dan
upaya tersebut menyebabkan praktek baru
dan karena itu masalah baru dan pertanyaan.
Tentu, ideide praktek reflektif dan
penyelidikan berdasarkan pengaturan otentik
perspektif yang berharga pada penelitian.

Praktis reflektif mempertimbangkan
masalah di lingkungan mereka (misalnya,
masalah belgar siswa mereka) dan mencoba
untuk menyelesaikan masalah oleh perubahan
dalam praktek, berdasarkan kedua hasil
penelitian dan pengalaman profesional.
Refleksi pada proses ini  menyebabkan
perubahan dalam larutan dipertimbangkan
dan upaya lebih lanjut untuk mengidentifikas
dan memecahkan masalah di lingkungan,
sebuah proses siklis praktek / refleksi yang
dapat menyebabkan praktik diperbaiki.
Daerah penyelidikan saat ini masalah yang
sering ditentukan oleh masuknya teknologi
baru ke dalam praktik pendidikan.

Sgarah lapangan telah mencatat
program penelitian banyak dilakukan sebagai
tindakan responsif terhadap teknologi baru,
menyelidiki cara terbaik untuk merancang,
mengembangkan, menggunakan, dan
mengelola produk teknologi baru. Namun,
baru-baru, program penyelidikan dalam
teknologi pendidikan telah dipengaruhi oleh
pertumbuhan dan perubahan posisi teoritis
utama dalam teori belgar, mangemen
informasi, dan lainnya bersekutu bidang.
misalnya, lensa teoritis dari teori belgjar
kognitif dan konstruktivis telah mengubah
penekanan di lapangan dari mengajar untuk
belgar.

Perhatian terhadap perspektif peserta
didik, preferensi, dan kepemilikan dari proses
belgjar telah tumbuh. Pergeseran teoritis telah
mengubah  orientas  lapangan  secara
dramatis, dari bidang didorong oleh desain



instruksi untuk dikirimkan dalam berbagai
format untuk bidang yang berusaha untuk
menciptakan lingkungan belgar dimana
peserta didik dapat mengeksplorasi-sering
dibantu oleh elektronik sistem-in mendukung
untuk sampai pada pemahaman Yyang
bermakna. Penekanan pendlitian telah
bergeser ke arah mengamati partisipasi aktif
peserta didik dan pembangunan jalan mereka
sendiri terhadap belgjar. dengan kata lain,
bunga bergerak menjauh dari desain
instruksional rutinitas sudah ditentukan dan
menuju desain lingkungan untuk
memfasilitasi belgjar.

Pada mata kuliah Media
Pembelgjaran termasuk ke dalam kawasan
Pengembangan, yang secara rinci membahas
tentang Teknologi Media
Komputer/komputer pembelgjaran Teknol ogi
Berbasis Komputer merupakan cara-cara
memproduksi dan menyampaikan bahan
dengan menggunakan perangkat yang
bersumber pada mikroprosesor.

Pada permasalahan yang diangkat, CAl
merupakan bagian dari domain
pengembangan pada kategori  teknologi
berbasis komputer yang pada aplikasinya
menggunakan media komputer.

2.1 Pengertian CAIl (Computer Assisted

I nstruction)

a. CAI (Computer Assisted Instruction)
adalah suatu sistem penyampaian
materi pelgaran yang berbasis
mikroprosesor yang pembelgaranya
di rancang dan diprogram dalam
suatu sistem terstruktur ke dalam
program komputer ( Molenda, 2005 :
119)

b. CAIl (Computer Assisted Instruction)
setiap bentuk kegiatan belgar yang
melibatkan komputer baik sebagai
bahan belgar maupun sebagai alat

bantu (Susilana & Riyana, 2007 :
Pendapat dari beberapa ahli di atas
maka dapat disimpulkan bahwa CAI
adalah penyampaian suatu bahan agjar
melalui komputer dan siswa dapat
berinteraksi secara langsung dengan
komputer.

2.2 Pringip — prinsip CAl

Menurut Rusman, dkk
(2011:99)  CAl mempunyai
prinsip — prinsip sebagai berikut :

a. Berorientas pada tujuan
pembelgjaran baik kepada standar
kompetensi, kompetensi dasar |,
dan indikator yang harus dicapai
pada setiap kegiatan
pembelgjaran.

b. Berorientas pada pembelgaran
Individual, ha ini sangat
memberikan  keleluasaan pada
siswa untuk menggunakan waktu
sesuai dengan kebutuhan dan
kemampuannya.

c. Berorientass pada pembelajaran
mandiri,  pembelgjaran  CAI
bersifat  individual, sehingga
menuntut pembelgjaran secara
mandiri, dimana guru hanya
berperan  sebaga  fadlitator,
semua  pengalaman belgjar
dikemas dalam program
pembelgjaran berbasis komputer (
CAl).

d. Berorientas pada pembelgjaran
tuntas, daam  pembelgaran
berbasis komputer siswa harus
dapat menyelesaikan  semua
pengadlaman belgar dikemas
dalam program pembelgaran
berbasis komputer ( CAl ).

2.3 JenisModel CAI



Dilihat dari situas belgar
dimana komputer digunakan untuk
tujuan menyajikan materi pelgaran,
meliputi model-model  sebagai
berikut :

a Modd Dirill
Model Drill pada CAI
merupakan satu teknik

pembelgjaran berbantuan
komputer yang bertujuan untuk
memberikan pengalaman-

pengalaman belgjar pada diri
siswa melaui penyediaan latihan-
latihan soal untuk  menguji
penampilan siswa melalui
kecepatan menyelesaikan soa-
soal latihan yang disediakan oleh
program, menurut Robert
Heinich,dkk,dalam
Susilana& Riyana (2007:138).
b. Moded Tutorial

Model  tutorial  adalah
pembelgjaran melalui  komputer
dimana siswa dikondisikan untuk
mengikuti alur pembelajaran yang
sudah terprogram dengan
penygjian materi dan latihan soal.
Model tutorial sangat menuntut
siswa menguasai materi secara
tuntas, sehingga sebelum setiap
segmen materi terkuasai belum
bisa berlanjut ke  materi
berikutnya. = Tutorial = beris
tujuan, materi, dan evauas,
tujuan model Tutoria adalah
memberikan  kepuasan  atau
pemahaman secara tuntas
(Mastery Learning) kepada siswa
mengenai materi pelgaran yang
dipelgjari. menurut Raobert
Heinich, dkk , dalam Susilana &
Riyana(2007:138).

c. Model Simulas

Model simulasi merupakan
sadlah satu strategi pembelgaran
yang bertujuan memberikan
pengalaman belgar yang lebih
kongkrit melalui tiruan-tiruan yang
mendekati bentuk sederhananya.
Menurut Lilie daam Susilana&
Riyana(2007 : 139)

. Model Games

Model Games adalah
model  pembelgaran  berbasis
komputer dengan menggunakan
format permainan, yang bertujuan
untuk menyediakan suasana atau
lingkungan yang memberikan
faglitas belgar untuk menambah
kemampuan siswa. Untuk
pembelgaran games lebih dikenal
dengan Insruction Games ini
memiliki Komponen Dasar sebagai
pembangkit ~motivasi  dengan
memunculkan cara kompetisi untuk
mencapal tujuan pembelgjaran yang
diharapkan. Menurut  Robert
Heinich, dkk , ddam Susilana &
Riyana(2007:138).

SDN Percobaan Surabaya
memiliki sarana dan fasilitas media
lab komputer dengan jumlah 20
unit komputer dengan spesifikasi
pentium 4 yang dapat dioperasikan
dengan baik. Kurikulum yang
digunakan oleh SDN Percobaan
Surabaya = adalah Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP)
dimana guru hanyalah sebagai
fasilitator, maka siswa di tuntut
untuk berperan aktif secara fisik,
mental, dan emosional.

Mata pelgaran Bahasa
Jawa merupakan mata pelgaran
muatan lokal wajib untuk seluruh
sekolah di wilayah Jawa Timur,



dalam mata pelgaran ini terdapat
sgumlah kompetensi yang harus
dikuasai oleh siswa berdasarkan
pada Standar Isi Kurikulum Tingkat
Satuan  Pendidikan(KTSP) 2006
revisi 2008 Sekolah Dasar kelas V.
Salah satu kompetensi dasar yang
harus dikuasai oleh siswa adalah
menggunakan Basa Ngoko dan
Krama dalam percakapan.

3. METODE PENGEMBANGAN

3.1 Model Pengembangan

Model  pengembangan  yang
digunakan dalam pengembangan CAl ini
menggunakan model  pengembangan
Borg & Gadl, karena modd ini
mempunyai beberapa kriteria,
diantaranya:

1. Pengkajian terhadap hasil-hasil
penelitian  sebelumnya  yang
berkaitan dengan validitas
komponen-komponen pada produk
yang akan dikembangkan

2. Mengembangkannya men; adi
sebuah produk

3. Pengujian terhadap produk yang
dirancang

4. Peninjauan ulang dan mengoreksi
produk tersebut berdasarkan hasil
uji coba.

Dengan  demikian  produk  akan
menghasilkan pembelgaran yang lebih
berkualitas dan tercapainya tujuan
pembelgjaran yang lebih baik. nantinya.
Langkah-langkah model pengembangan
Borg & Gall sebagai berikut :

Bagan Model Pengembangan Borg
dan Gall :

Operational I Operationa Main field Main
product
field testing testing product

revision

revision

Gambar 3.1 Model Pengembangan
Borg & Gall

Model pengembangan Borg dan
Gal ini dimodifikas dari sepuluh
tahapan menjadi tujuh tahapan model
pengembangan, karena  disesuaikan
dengan keperluaan pengembangan yang
akan dilaksanakan dalam penelitian.
Pengembangan ini tidak dilaksanakan
sampai ketahap sepuluh dikarenakan
pada tahapan tersebut merupakan
pengembangan dalam skala yang lebih
luas. Yang dimana pada hasil akhirnya
akan diproduksi maupun diperuntukkan
secara massal. Pada tahapan kedelapan
sampai  kesepuluh tidak dilakukan
karena pengembangan ini hanya dalam
skala kecil yang dibuat untuk sekolah
dasar tertentu yang terbatas dan sebagai
tugas akhir pra Sarjana Pendidikan S1.
Selain itu produks massal tidak
mungkin dilakukan karena memerlukan
waktu yang cukup lama dan juga biaya
yang besar dalam produksi. Sehingga

1. Pengumpulan Informasi Penelitian 6. Uji Coba ORkn pendlitihan ini hanya dilakukan
2. Perencanaan 7. Produk R&ENOsaRaganal proses  pengembangan
3. Pengembangan Awal Produk 8. Uji Pelak34pEdn @4pangeduk. Ketujuh tahapan
4. Uji Lapangan Awal tersepu_t yaitu pengumpulan informasi
5. Revisi Produk Utama penelitian, perencanaan, pengembangan
6. Uji CobaUtama awa produk, uji lapangan awal, revis
7. Produk Revisi Operasional produk utama, uji coba lapangan, dan
8. Uji Pelaksanaan Lapangan yang terakhir adalah
9. Revisi Produk Akhir perbai kan/penyempurnaan produk
10. Diseminasi dan Implementasi revis.



Berikut adalah bagan model
pengembangan R& D modifikas :

Research and Planning develop Preliminary
information  |[&—/]  ©  |[&=—=/| e liminary field
colecting testing

revision

revision

Bagan 3.2 Modifikasi M odel
Pengembangan Borg & Gall

3.2 Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan media
komputer pembelgaran Basa ngoko dan
krama, menurut Sukmadinata berdasarkan
pendekatan Borg dan Gall dalam pendidikan
meliputi  tujuh langkah yang telah
dimodifikass sesuai dengan keperluan
penelitian yaitu :

1. Pengumpulan Informasi  Penelitian
(Research and information collecting)
Andlisis penelitian dan
penilaian kebutuhan, yang meliputi
kajian pustaka, wawancara,
pengamatan atau observasi kelas,
dokumentasi, dan persiapan laporan
awal. Penelitian awal atau analisis
kebutuhan sangat penting dilakukan
guna memperoleh informasi awal
untuk melakukan pengembangan. Ini
bisa dilakukan = misalnya melalui
pengamatan kelompok untuk melihat
kondisi rill lapangan. Kajian pustaka
dan termasuk literatur pendukung terkait
sangat diperlukan sebaga landasan
melakukan  pengembangan.  Untuk
tahapan pengumpulan data ini yang
dilakukan dengan wawancara dengan
guru Bahasa Jawa SDN Percobaan
Surabaya untuk mengetahui informasi-
informasi maupun data yang diperlukan
dalam mengembangkan produk/media
nantinya.
2. Perencanaan (Planning)

Pada tahap ini, perencanaan
yang mencakup merumuskan butir-butir
materi, merumuskan aat ukur
keberhasilan dan menyusun storyboard
untuk menentukan urutan bahan pada
tahap ini, setelah  pengembang
mengkonsultasikan storyboard kepada
ahli materi sebelum menghasilkan
prototype 1, Jika ada yang masih kurang
maka akan dilakukan revisi kembali dan
jika sudah benar maka storyboard siap
di produksi. Silabus dan RPP (Lampiran
2 dan 3 hal 123 dan 134).

Pengembangan Awal Produk (Develop
preliminary form of product)

Langkah sdanjutnya vyaitu
pengembangan draf produk awal
apabila storyboard sudah direvisi dan
siap di produksi, maka pengembang
akan menyusun prototype 1. Prototype
1 yang dimaksud adalah berupa media
CAl (Computer Assited Instruction) dan
bahan  penyerta yang  didesain
berdasarkan storyboard yang telah
dibuat.

Uji Lapangan Awal (Preiminary field
testing)

Uji coba lapangan awal
dilakukan dengan menguji prototype 1
pada ahli dan siswa  Pada
pengembangan ini uji coba ahli
dilakukan pada dua ahli dari ahli
materi dan dua dari ahli media. Ahli
materi diambil dari 1 orang guru mata
pelgaran Bahasa Jawa, dan 1 orang
yang berkompeten dibidang Bahasa
Jawa dan 2 ahli media yang
berkompeten dibidang grafis dan ahli
media komputer pembelajaran di. Dari
ahli Uji coba ahli ini berisi masukan
dan saran yang nantinya untuk
mengetahui  apakah media CAI
(Computer Assisted Instruction) ini
layak untuk diujicobakan. Setelah uji
coba pada ahli selesai dilakukan revisi
maka selanjutnya pengembang
melakukan uji coba pada siswa SDN
Percobaan Surabaya yang melibatkan 1
- 2 dswalperorangan dan data tes
dikumpulkan dan dianalisis. Uji coba



ini dilakukan terhadap format program
yang dikembangkan apakah sesual
dengan tujuan khusus. Hasil analisis
dari uji coba lapangan awal ini menjadi
bahan masukan untuk melakukan revisi
produk awal.

Reviss Produk Utama (Main product
revision)

Jika hasil tes atau uji coba
lapangan awa memerlukan revid,
langkah-langkah dari pengembangan
harus di evaluasi kembali mulai dari
tahap pertama. Tetapi apabila tidak
perlu lagi untuk direvisi, maka langkah-
langkah itu tidak perlu lagi dilakukan,
melainkan penyempurnaan produk CAl
agar menjadi produk CAIl yang siap
untuk  dijadikan =~ sebagai  media
pendukung pembelajaran bagi siswa.

Uji Coba Utama (Main field testing)

Setelah produk utama selesai dan
sudah layak maka produk bisa di uji
cobakan pada setiagp siswa dengan
jumlah yang lebih banyak. Dalam tahap
uji coba lapangan ini, pengembang
melakukan dua tahapan uji coba lagi
yaitu uji coba kelompok kecil
melibatkan 8 siswa kelas 1V SD dan
ujicoba kelompok besar melibatkan 23
siswa kelas IV SD. Jadi subjek uji coba
SDN Percobaan Surabaya berjumlah 34
orang siswa sebagal sasaran. Pada uji
coba produk ini akan dilakukan
ekperiment semu. Eksperimen tersebut
dilakukan pada kelompok tertentu yang
akan diuji cobakan dengan cara
membandingkan  dengan  keadaan
sebelum dan sesudah ~ memakai
produk/media pembelgjaran  (before-
after). Kelompok tersebut diberi pre-test
atau pengamatan untuk mengetahui
posisi awa (untuk menetahui kecepatan
pemahaman dan hasil  bedgar).
Selanjutnya kelompok tersebut akan
diberi treatment/perlakuan penggunaan
media dalam pembelgaran. Kemudian
akan diberikan post-test.

Kecepatan pemahaman murid
dalam pembelgjaran dan perubahan hasil
belgjar diukur dengan menggunakan
instrument sehingga diperoleh data

kuantitatif. Pengujian signifikan
perbedaan  sebelum dan  sesudah
penggunakan media pembelgaran diuji
dengan t-test untuk  mengetahui
peningkatan hasil belgjar.

7. Produk Revisi Operasional (Operational
product revision)

Setelah di uji coba pada setiap
siswa, bila ada kekurangan maka
dilakukan  perbaikan/penyempurnaan
dari hasil uji coba lapangan, sehingga
produk yang dikembangkan sudah
merupakan desain model operasiona
yang siap divalidasi.

3.3 Jenis Data

Diperoleh dari hasil tanggapan ahli
materi dan ahli media yang diberi masukan,
tanggapan dan saran yang nantinya akan
dikelompokkan dan dianalisis. Hasil analisis
ini kemudian digunakan untuk melakukan
perbaikan atau merivisi media CAl.

Berikut ini adalah jenis data yang
digunakan pada pengembangan media
pembelgjaran yang berupa media komputer
pembel g aran basa ngoko dan krama :
1.Data kualitatif

Data kudlitatif diperoleh dari
tanggapan ahli media yang beris
masukan, tanggapan dan saran yang
nantinya akan dikelompokkan dan
dianalisis. Hasil andisis ini kemudian
akan dijadikan acuan untuk melakukan
perbaikan atau merevisi media berbasis
komputer. Dan tanggapan yang kedua dari
ahli materi yang nantinya dijadikan untuk
memberi kesesuaian tujuan pembelgaran,
kompetensi dasar dan standar kompetensi
materi dengan media

2. Datakuantitatif

Data kuantitatif diperoleh dari
hasil uji coba satu-satu, uji coba kelompok
kecil, dan uji coba kelompok besar yang
nantinya akan dianalisis dengan teknik
presentase.

Jenis — jenis data tersebut terbagi
menjadi :
a. Datadari ahli materi,ahli media, dan
siswa
b. Wawancaradari ahli materi
c. Wawancaradari ahli media



d. Angket untuk siswa
Angket memiliki skor agar dapat
melakukan penilaian baik atau tidaknya
media yang dibuat. Adapun skor dari
setigp jawaban memiliki ketentuan skor

yang berbeda, yaitu :
Jawaban A (Baik Sekali ) diberi skor =4
Jawaban B (Baik) diberi skor =3

Jawaban C (Tidak Baik) diberi skor =2
Jawaban D (Sangat Tidak Baik) diberi
skor=1
Arikunto, (2002 : 15)
3.4 Instrumen Pengumpulan Data
Daam penelitian pengembangan ini
digunakan tiga macam metode pengambilan
data. Ketiga macam metode tersebut
meliputi :
1. Angket
Angket menurut Arikunto (2002 :
15) merupakan teknik pengumpulan data
yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis  kepada responden  untuk
dijawabnya. Angket merupakan teknik
pengumpulan data yang efesien bila
peneliti tahu dengan pasti variabel yang
akan diukur dan tahu apa yang bisa
diharapkan dari responden. Angket bisa
berupa pertanyaan dan pernyataan
terbuka atau tertutup. Maka dalam angket
ini pengembang menggunakan angket
tertutup, yaitu sudah  disediakan
jawabanya sehingga responden tinggal
memilih. Dalam pelaksanaanya angket
ini diberikan kepada seluruh subjek uji
coba dengan isi yang berbeda sesuai data
yang ingin diperoleh. (Hasil Angket
Siswa Lampiran 20 — 28 hal 186 - 219)
2. Wawancara
Wawancara menurut  Sugiyono
(2008:137) digunakan sebagai teknik
pengumpulan data apabila peneliti ingin

mata pelgaran Bahasa Jawa siswa kelas
IV SD.

Wawancara terhadap ahli materi
bidang mata pelgaran Bahasa Jawa
bertujuan untuk menggali informas
tentang karakteristik tujuan, standar
kompetensi pada mata pelgaran Bahasa
Jawa materi pokok Basa Ngoko dan
Krama serta materi apakah yang
mendesak untuk dikembangkan kedalam
suatu media pembel gjaran.

Wawancara terhadap ahli media
untuk  mengetahui  kelayakan dan
keefektifan pada media CAIl, apakah
layak diproduksi dan diuji cobakan.

Wawancara terhadap siswa kelas
IV, bertujuan untuk mengidentifikas
kebutuhan siswa dalam pelgjaran Bahasa
Jawa materi pokok Basa Ngoko dan
Krama. (Hasl Wawancara  Ahli
Lampiran 19 hal 177)

Tes Prestasi

Tes menurut Arikunto,Suharsimi
(2006 :150) Tes adaah serentetan
pertanyaan atau latihan serta alat lain
yang digunakan untuk  mengukur
keterampilan, pengetahuan intelegens,
kemampuan atau bakat yang dimiliki
oleh individu atau kelompok. Maka jenis
tes yang digunakan peneliti adalah tes
prestas yaitu  untuk  mengukur
pencapaian seseorang setelah
mempelgjari  sesuatu. Metode ini
digunakan untuk mengumpulkan data
berupa nila yang diperoleh siswa dalam
menjawab soal yang diberikan oleh
pengembang berupa pre-test dan post —
test untuk mengukur pencapaian siswa
setelah menggunakan media komputer
pembel gjaran.

melakukan studi  pendahuluan  untuk
menemukan permasalahan yang harus
diteliti, dan juga apabila pendliti ingin
mengetahui hal-hal dari responden yang
lebih mendalam dan jumlah
respondennya sedikit/kecil.

Instrumen pedoman wawancara dalam
penelitian ini ditujukan kepada ahli
materi dan ahli media yang mengajar

3.5 Teknik Analisis Data
Analisis pengumpulan data
berhubungan erat dengan rumusan masalah
yang digukan guna menarik kesimpulan
dari hasil penditian(Arikunto, 2002 : 346).
1. Teknik Analisis Data Angket
Data dari siswa dihitung
menggunakan rating scale, (skala



betingkat), yaitu sebuah pertanyaan
diikuti  oleh  kolom-kolom  yang
menunjukkan tingkatan-tingkatan, mulai
dari baik sekali,baik,tidak baik,sangat
tidak baik. Dengan demikian teknik
perhitungan dari hasil angket adalah
sebagai berikut:

BSI x NS

NI
JB

NI : Nilai Indikator
BSI : Bobot Sub Indikator
NSI : Nilai Sub Indikator
JB : Jumlah Bobot
(Arikunto,2002 : 38)
Kriteria penilaian yang digunakan
adalah sebagai berikut :

3,1-4,0 = bak sekali
2,1-3,0=bak
1,2-2,0=kurang
0,0-1,0=gagd
(Arikunto,2002 :37)
. Teknik Analisis Data Wawancara
Andisis ini dilakukan untuk menganalisis
data yang bersifat kualitatif dari masukan,
tanggapan serta saran yang diberikan oleh
ahli
HASIL PENGEMBANGAN

Hasil pengembangan produk
Computer Assisted Instructional (CAl) ini
mengacu pada model pengembangan
Borg & Gadl. Daam pengembangan
program Computer Assisted Instructional
(CAl) ini  pengembang menggunakan
beberapa program yaitu: Adobe Flash 8,
merupakan software utama dalam produksi
media Computer Assisted Instructional
(CAI)

Software pendukung dalam produksi
media Computer Assisted Instructional
(CAlI) ini yaitu: Adobe Photoshop CS yang
gunanya untuk mengedit gambar atau foto

yang akan dipakai dalam media komputer
pembalgjaran. Snvish Max, berguna untuk
membuat tampilan animasi tulisan atau
gambar agar tampilan daam media
Computer Assisted Instructional  (CAl)
menjadi lebih menarik. Audacity untuk
mengedit suara yang akan digunakan dalam
media Computer Assisted Instructional
(CAIl). Ulead Sudio 8, berguna untuk
mengedit tampilan video yang akan
ditampilkan dalam media Computer Assisted
Instructional (CAl).

Berdasarkan hasil analisis data
angket pada uji coba perorangan maka
variable daya tarik/Appeal mendapatkan

nilai 3,15*, variable
pemahaman/Comprehention  mendapatkan
nilai 3,25* , variable

keefektifan/Effectiveness mendapatkan nilai
3,00* ,variable motivasi/Itention Motivation
mendapatkan nilai 3,33*.

Berdasarkan hasil angket uji coba
perorangan, jika dirata-rata maka media CAl
mendapatkan nilai 3,18*. Maka media CAl
termasuk kategori “Baik Sekali” (Arikunto,
2008 : 37).

Berdasarkan hasil andisis data
angket pada uji coba kelompok kecil maka
variable daya tarik/Appeal mendapatkan

nilai 3,40*, variable
pemahaman/Comprehention  mendapatkan
nilai 3,30* , variable

keefektifan/Effectiveness mendapatkan nilai
3,50* variable motivasi/Itention Motivation
mendapatkan nilai 3,46*.

Berdasarkan hasil angket uji coba
kelompok kecil, jika dirata-rata maka media
CAl mendapatkan nilai 3,41*. Maka media
CAl termasuk kategori “Baik
Sekali”(Arikunto, 2008 : 37).

Berdasarkan hasil andlisis data
angket pada uji coba kelompok besar maka
variable daya tarik/Appeal mendapatkan

nila 3,425*, variable
pemahaman/Comprehention  mendapatkan
nila 3,62* , variable

keefektifan/Effectiveness mendapatkan nilai
3,48* variable motivasi/Itention Motivation
mendapatkan nilai 3,50*.

Berdasarkan hasil angket uji coba
besar, jika diratarata maka media CAI



mendapatkan nilai 3,51*. Maka media CAl
termasuk kategori “Baik Sekali’’(Arikunto,
2008 : 37).

Berdasarkan  hasl  wawancara
dengan ahli media Il yaitu Khusnul
Khotimah ,S.Pd. M.Pd. selaku Dosen yang
berkompeten dibidang grafis Jurusan
Teknologi Pendidikan UNESA .Dapat
dismpulkan bahwa media CAl yang
dikembangkan adalah baik akan tetapi
perlu adanya reviss media khususnya
bagian audio dan penygjian video
animasi.

Jadi dapat disimpulkan berdasarkan
hasil wawancara dengan ahli media | dan Il
maka Media Komputer Pembelgaran yang
diproduksi oleh pengembang adalah baik.
Berdasarkan penghitungan hasil test, bahwa
nilai uji coba post test kelas 1V (80), lebih
besar dari nila ratarata uji coba pretest
(59,70), daam pengujian  signifikas
diperoleh hasil bahwa nilai t-hitung (8,79)
lebih besar daripada nilai t-tabel (1,69).
Dengan demikian perbedaan tersebut
dinyatakan  signifikan. Maka, dapat
dismpulkan bahwa hasil belgjar siswa kelas
IV SD Percobaan Surabaya mengalami
peningkatan setelah dikembangkan media
komputer pembelgjaran (CAl) pada mata
pelgjaran Bahasa Jawa Tentang Basa Ngoko
dan Krama.

SIMPULAN DAN SARAN
5.1 Simpulan

Dari hasil keseluruhan penelitian
pengembangan ini dapat disimpulkan bahwa
hasil analisis data yang diperoleh dari tahap
uji coba media komputer pembelgaran
tentang basa ngoko dan krama di SDN
Percobaan Surabaya, secara umum sangat
baik. Dari hasil angket uji coba produk yang
dilakukan terhadap ahli materi I, ahli materi
I, ahli media | dan ahli media Il dapat
dismpulkan bahwa media CAl ini memiliki
nilai yang sangat baik .Dari hasil angket
pada uji coba satu-satu atau perorangan,
dapat dismpulkan bahwa media CAI ini

dikategorikan baik sekali 3,18*. Hasll
angket pada uji coba kelompok kecil
dikategorikan baik sekali 3,41* Dan dari
hasil angket kelompok besar dikategorikan
bahwa media CAIl yang dikembangkan ini
sangat baik 3,31* Dari segi prestasi, Hasil
belgjar siswa mengalami peningkatan yang
signifikan setelah menggunakan media CAI.

Dari hasil keseluruhan hasil uji coba
menunjukkan media CAl dikategorikan baik
sekali Oleh karena itu media CAl tentang
basa ngoko dan krama perlu untuk
dikembangkan dan dimanfaatkan sebagai
media pembelgjaran yang dapat menunjang
proses belgjar mengajar.

5.2 Saran - saran

1. Saran Pemanfaatan
Dalam pemanfaatan media CAl
yang telah dikembangkan diharapkan
guru  memperhatikan hal  penting
diantaranya:

a) Media komputer pembelgjaran basa
ngoko dan krama dapat digunakan
Siswa secara perorangan maupun
kelompok, materi di dalam media
ini dapat dipelgari secara tuntas
sehingga materi dapat dipahami oleh
siswa.

b) Guru-guru merupakan fasilitator
yang berpengaruh pada siswa untuk
mengikuti pembelgaran di kelas,
agar pembelgaran lebih bervariatif
maka guru harus dapat menciptakan
suasana belgar yang menyenangkan
agar siswa termotivasi dan aktif
dalam menggunakan Media
Komputer Pembel gjaran.

2. Diseminasi (Penyebaran)
Pengembangan  produk ini
hanya menghasilkan media CAl pada
mata pelgaran mata pelgaran Basa

Jawa Materi pokok Basa Ngoko dan

Krama untuk Kelas IV SD Percobaan

Surabaya, apabila digunakan untuk

sekolah lain a bau pelgaran lain maka

harus diidentifikasi kemabali terutama
pada andisis kebutuhan, kondis



lingkungan, waktu belgar dan dana

yang dibutuhkan.

3. Pengembangan Produk L ebih Lanjut

a) Produk yang telah dikembangkan
dapat dimanfaatkan dalam
pembelgaran Basa Jawa Materi
pokok Basa Ngoko dan Krama
untuk Kelas IV SD Percobaan
Surabaya.

b) Pengembangan media CAl terfokus
pada mata pelgjaran mata pelgaran
Basa Jawa Materi pokok Basa
Ngoko dan Krama untuk Kelas IV
SD Percobaan Surabaya dan bisa
digunakan kawasan Jawa Timur.
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