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ABSTRAK

Fadillah Safitri, 21020901362. FKIP. Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara: “Pengembangan Media Smart Pinwheel pada Mata Pelajaran Bahasa
Indonesia Kelas IT SD Negeri 104276

Tujuan Penelitian ini yaitu untuk : (1) Mengetahui Tingkat kevalidan media. (2)
Mengetahui tingkat kepraktisan media. (3) Mengetahui bagaimana produk Smart
Pinwheel pada mata Pelajaran Bahasa Indonesia kelas II.. Model pengembangan
yang digunakan pada penelitian ini, yaitu model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari 5 tahapan yaitu: (1) Analyze atau Analisis; (2) Design atau Perancangan;
(3) Development atau Pengembangan; (4) Implementation atau Penerapan; (5)
Evaluation atau Evaluasi. Namun pada penelitian ini hanya sampai pada tahap
Implementation atau Penerapan, dikarenakan keterbatasan waktu dan tenaga.
Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Smart Pinwheel pada mata
Pelajaran Bahasa Indonesia kelas II. Berdasarkan hasil validasi terhadap media
Smart Pinwheel 95% untuk ahli materi, 93% untuk ahli media, 95% untuk ahli
bahasa, artinya media pembelajaran masuk dalam kategori “Sangat Valid”. Hasil
kepraktisan terhadap media pembelajaran untuk respon peserta didik diperoleh nilai
87% dan untuk respon guru diperoleh nilai 90%, artinya media pembelajaran masuk
dalam kategori “Sangat Praktis”. Berdasarkan hasil penilaian tersebut disimpulkan
bahwa media pembelajaran Smart Pinwheel dinyatakan sangat valid dan sangat
praktis.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Smart Pinwheel, Peserta Didik
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tulus. Dan tidak lupa juga penulis sampaikan terima kasih kepada:

i



. Bapak Prof. Dr. Agussani, M.AP. Selaku Rektor Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara yang telah memberikan kesempatan
kepada peneliti melaksanakan studi di Universitas Muhammdiyah Sumatera
Utara.

. Ibu Dra. Hj. Syamsuyurnita, M.Pd, Dekan FKIP Selaku Dekan Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara.

. Ibu Dr. Hj. Dewi Kesuma Nasution, S.S., M.Hum. Selaku Wakil Dekan I
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara.

. Bapak Dr. Mandra Saragih, S.Pd., M.Hum. Selaku Wakil Dekan III
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara.

Ibu Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd, Selaku Ketua Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara.

. Bapak Ismail Saleh Nasution S.Pd., M.Pd, Selaku Sekretaris Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara.

. Bapak Amin Basri, S.Pd.I., M.Pd. Selaku dosen pembimbing peneliti yang
telah memberikan saran, komentar, gagasan, koreksi, dan bimbingan dalam

penulisan penelitian ini.

. Bapak dan Ibu Dosen Program Studi yang telah banyak memberikan ilmu,

1ii



10.

11

12.

13.

bimbingan, dukungan, saran, dan motivasi kepada peneliti selama di dalam
maupun di luar pendidikan.

Ibu Evi Rodiah S.Pd Selaku Kepala Sekolah SD Negeri 104276 dan ibu
Rusini Br Damanik S.Pd selaku Guru Kelas II SD Negeri 104276 yang
telah menerima dengan baik dalam melaksanakan penelitian.

Kepada Kakak tercinta peneliti Samida Lestari S.M, Adik laki-laki
tercinta peneliti M. Habib Pasya dan Adik Perempuan tercinta peneliti
Fadillah Chairun Nisa yang telah membantu dalam apa pun, dan

memberikan dukungan tanpa akhir kepada penulis.

. Sahabat tercinta peneliti Putri Viona, Tantri Ayu Wulandari, Riska

Naiborhu, Wafiq Azizah yang selalu memberikan dukungan cinta,
bantuan, informasi, dan saran untuk peneliti.

Teman-teman seperjuangan VII C Pagi Stambuk 2021 Pendidikan Guru
Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

Terakhir, terimakasih untuk diri sendiri Fadillah Safitri, karena telah
mampu berusaha keras, berjuang sejauh ini dan semangat sehingga tidak
pernah menyerah dalam mengerjakan tugas akhir ini dengan menyelesaikan
sebaik dan semaksimal mungkin, ini merupakan pencapaian yang patut

dibanggakan untuk diri sendiri.

v



Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh
karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran dari semua pihak yang bersifat
membangun demi penyempurnaan skripsi ini.

Akhir kata penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah
memberikan dukungan. Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi semua pihak dan
terkhusus penulis sendiri.

Wassalamua’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Medan, Juli 2025

Peneliti

Fadillah Safitri
2102090136




DAFTAR ISI

ABSTRAK .ucuiitiiiiiinniceinncssicssnssesssecsssssssssissssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssess i
KATA PENGANTAR ii
DAFTAR ISL....cucenuiivercecruccnnnne . Vi
DAFTAR TABEL viii
DAFTAR GAMBAR ix
DAFTAR LAMPIRAN X
BAB I PENDAHULUAN 1
1.1 Latar Belakang Masalah............c.ccccoeviieniiiiieniiciieeieceeeee e 1
1.2 Identifikasi Masalah ..........ccccooeeiiniiininiineeeeeeeeeee 7
1.3 Batasan Masalah .........cccooiiiiiiiiiiii 8
1.4 Rumusan Masalah ..o 8
1.5 Tujuan Penelitian .........ccceeeiiieeiiiieeiieeeecee e 8
1.6 Spesifikasi Produk..........cccoeeiieiiiiiniiiiieeeeeeeeee e 9
BAB II TINJAUAN PUSTAKA ... 11
2.1 Kerangka TeOTItIS ..cccvvieriieeiiieeiieeeiiee et 11
2.1.1 Media Pembelajaran.............cccccveeeiiiencieeniieeeiie e 11
2.1.2 Media Pembelajaran Smart Pinwheel ............................. 20
2.1.3 Hakikat Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD .............. 23
2.2 Kerangka Konseptual ..........ccccveeiiiieiiieeiiieeieeeieeeee e 28
2.3 Hipotesis Penelitian...........cccccveeriieeiiieeiiiecieeceecee e 31
BAB III METODE PENELITIAN 32
3.1 Metode Penelitian ..eececcceecsencsuecsencsuecssnncsnnssssncssecsssncssnessssessancans 32

vi



3.2 Tahapan Penelitian...........cccoovveeiienieeniienieeieeeeeieesee e 33

3.2.1 Lokasi Penelitian...........cocceveeverienieninienieenesceeen 33

3.2.2 Sumber Data Penelitian.........c.ccccevveerervienieneniienceniennne. 33

3.2.3 Instrumen Penelitian..........ccccocervenienenienienenienceeee, 34

3.2.4 Analisis Data Penelitian ...........ccccovveeveniieniencniienceeen, 39

3.3 Tahapan Pengembangan............cccoecueevieeriieeiiienieeiienie e 41

3.3.1 Pembuatan Produk ............cccoviiiiniinininieeceeee, 45

3.3.2 Pengujian Lapangan...........ccccccvevveeieenieecieeneeereenene e 46

3.4 Jadwal Penelitian..........cooeeieniieiienieniieieeieeee e 47

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 48
4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 48

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian ............cooooiiniiniiiniiiinie, 59

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 64
5.1 KeSIMPUIAN ...ooeieiiiiiiiieciiecce e 64

5.2 SATAN ...ttt e 65
DAFTAR PUSTAKA 67
LAMPIRAN.....cccceverrurrrersaccsarens e 712

vii



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Validasi Instrumen Ahli Media..........ccoceveevinieninnennene 35
Tabel 3.2 Kisi-Kisi Validasi Instrumen Ahli Materi..........cccceeevvenieecreennennnen. 36
Tabel 3.3 Kisi-Kisi Validasi Instrumen Ahli Bahasa..........c.ccccooiiinnnnnnn. 37
Tabel 3.4 Kisi Kisi RESpOn GUIU .......coocuieiiiiiieiieeiieieeceee et 38
Tabel 3.5 Kisi-Kisi Respon Peserta Didik .........cccoocvveviiiiienieniiienieeieeeieee, 38
Tabel 3.6 Presentase Kevalidan ............cooceevevieiiiiiinienieienieeeeeeeeeene 39
Tabel 3.7 Presentase KepraktiSan .........cccceeevvienieiciienieeiienie e 41
Tabel 3.8 Jadwal Penelitian ...........ccccoeierieiinienieieeecee e 47
Tabel 4.1 Kompetensi dasar Indikator Pembelajaran ............ccccoceviencnenncene 50
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi ......c.cccooceeiiiniiiiiiniiiicceeceeeeeeen 53
Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media...........cooeiiiiniiiniiniiiicicceeieen 54
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Bahasa .........ccccccoooiiiiiiiiiieece, 55
Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Kepraktisan GUIU ..........ccccveeevieeeciieeniieeniieeeiee e 58
Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Kepraktisan SiSwa.........cccceeevveercieeniiieenieeeieeeee, 558

viii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Bagan Alur Kerangka Konseptual............ccccooveiiiviiieniiiicieeee, 30
Gambar 3.1 Bagan Desain Tahapan Pengembangan ADDIE .......................... 42
Gambar 4.1 Desain Media Smart Pinwheel ..............cccccoeeeeioeniianceaieanenaen. 51
Gambar 4.2 Hasil Rekap Validasi.......ccccoevieiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeee e, 56
Gambar 4.3 Uji Coba DiKelas .......ccccoooeeviiiiniiiiiiiniiicciceeceeeseee e 57
Gambar 4.4 Hasil Rekap Kepraktisan ...........cccoocoviiiiiiniiiniiiieieceeeee, 59

1X



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. RPP .....oouiiiie et 73
Lampiran 2. Silabus .......ccoeeiiiieiiiieiee et 77
Lampiran 3. Bahan Ajar........c.cocciioiiiieiiieceeceeee e 80
Lampiran 4. Buku Petunjuk Cara Bermain Media Smart Pinwheel ................ 83
Lampiran 5. Lembar Validasi Ahli Materi.........cccccoovveeeciiiieciieeeieeciie e 84
Lampiran 6. Lembar Validasi Ahli Media.........cccceovveeviiiieiieeeiieecie e, 88
Lampiran 7. Lembar Validasi Ahli Bahasa............cccccoeeiiiniiiinciiieciieeeeeee 92
Lampiran 8. Lembar Angket Respon Guru..........ccccoeeieeiinieniienieeeeieee, 95
Lampiran 9. Lembar Angket Respon Peserta Didik ..........cccccoeoieviiniiennnnen. 98
Lampiran 10. Lembar Hasil Wawancara ............ccccceceeverviniininncniencnienene 105
Lampiran 11. DoKUMEeNtasi.........ccceevuiriiriiiieniinieieneeeeeseeeee e 106



BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah proses vital yang menjadi kebutuhan setiap orang untuk
berhubungan dengan lingkungannya dengan sadar dan terencana agar
meningkatkan seluruh kemampuan yang dimiliki, baik jasmani maupun rohani.
Proses ini bertujuan untuk menghasilkan suatu perubahan kemajuan positif dalam
berbagai aspek, seperti pengetahuan, emosi, dan keterampilan yang terus-menerus
(Rahman, 2022). Pendidikan merupakan sebuah proses yang dirancang secara sadar
dan sistematis untuk menciptakan lingkungan serta kegiatan pembelajaran yang
mendorong peserta didik aktif mengembangkan potensi dirinya. Proses ini
mencakup penguatan nilai-nilai spiritual keagamaan, pengendalian diri,
pembentukan kepribadian, peningkatan kecerdasan, serta pengembangan akhlak
mulia serta penguasaan keterampilan yang diperlukan untuk kepentingan pribadi
maupun masyarakat. Agar pendidikan mampu membentuk masyarakat yang cerdas
dan mandiri, dibutuhkan adanya sistem yang terstruktur dan dirumuskan dalam
bentuk kebijakan pendidikan.

Melalui proses ini, pendidikan berperan penting dalam melahirkan generasi
baru yang menjadi teladan serta penerus nilai-nilai dari generasi sebelumnya (Amri,
2021). Di samping itu, pendidikan di Indonesia memegang peranan krusial dalam
mengasah potensi individu serta membentuk kepribadian dan karakter Peradaban

bangsa yang bermartabat. Langkah ini diambil sebagai bagian dari usaha untuk



bangsa yang bermartabat. Langkah ini diambil sebagai bagian dari usaha untuk
mencerdaskan kehidupan masyarakat secara keseluruhan (Sujana, 2019).

Sesuai dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional, tujuan pendidikan adalah untuk meningkatkan kemampuan,
membentuk karakter, serta membangun peradaban bangsa yang bermartabat
sebagai bagian dari upaya mencerdaskan kehidupan masyarakat. Pendidikan
diarahkan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar mereka tumbuh
menjadi individu yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, serta sehat secara fisik dan mental, memiliki pengetahuan,
Inovatif, mandiri, serta memiliki kemampuan untuk berperan sebagai warga negara
yang demokratis dan bertanggung jawab.

Secara garis besar, tujuan pendidikan dapat dipahami sebagai suatu proses
yang mendukung siswa supaya dapat melaksanakan peran dan tanggung jawabnya
secara mandiri. Oleh karena itu, pendidikan mencakup berbagai aspek yang
memengaruhi perkembangan individu, termasuk pertumbuhan, perubahan perilaku,
serta kondisi internal dan eksternal. Perubahan tersebut mencakup peningkatan
dalam aspek ilmu, kemampuan, dan sikap yang dibutuhkan dalam aktivitas sehari-
hari (A. M. Sari & Lian, 2022).

Bahasa Indonesia termasuk mata pelajaran wajib di tingkat sekolah dasar.
Secara umum, pembelajaran Bahasa Indonesia pada level ini bertujuan
meningkatkan keterampilan siswa dalam berkomunikasi secara verbal maupun
tertulis. Bahasa Indonesia juga sebagai alat bantu untuk pembentukan dan

pengembangan karakter di SD. Bahasa Indonesia juga dapat dikatakan sebagai



termasuk ke dalam mata pelajaran yang esensial dalam dunia pendidikan di
Indonesia (Mubin & Aryanto, 2024).

Dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia, siswa wajib menguasai
empat keterampilan berbahasa, yakni menyimak, berbicara, membaca, dan menulis.
Keempat kemampuan tersebut menjadi bagian esensial dalam penguasaan bahasa.
Di antara semuanya, kemampuan membaca dianggap sebagai fondasi utama yang
wajib dimiliki setiap siswa, karena membaca berperan sebagai pintu gerbang untuk
mendapatkan pengetahuan serta berfungsi penting dalam kehidupan sehari-hari
(Mufid & Doyin, 2021).

Membaca adalah proses mengubah berbagai bentuk symbol baik berupa
lambang, tanda, maupun huruf menjadi bunyi yang mengandung makna. Makna
yang diperoleh dari proses tersebut kemudian dipadukan berlandaskan pengetahuan
yang sudah dimiliki sebelumnya. Kemampuan membaca adalah salah satu
kompetensi dasar yang wajib dikuasai oleh siswa. Dengan kemampuan membaca
yang baik, peserta didik memiliki peluang lebih besar untuk meraih keberhasilan
dalam belajar. Membaca juga memainkan peran penting dalam pengembangan diri
yang berkelanjutan. Oleh sebab itu, pengenalan terhadap kegiatan membaca
sebaiknya sudah dimulai sejak usia dini (Navida, 2023).

Membaca berfungsi sebagai aspek krusial dalam seluruh proses
pembelajaran ketika seorang anak belum mampu membaca dan memahami isi
bacaan, maka akan sulit baginya untuk mengikuti berbagai kegiatan pembelajaran
di sekolah. Di antara berbagai aspek pembelajaran bahasa di tingkat Sekolah Dasar,

kemampuan membaca termasuk salah satu keterampilan yang sangat krusial.



Aktivitas membaca dapat diartikan sebagai aktivitas melafalkan kata-kata serta
memahami makna dari teks cetak. Proses ini mencakup kemampuan untuk
menganalisis dan mengorganisasi beragam kemampuan yang rumit dan melibatkan
berbagai aspek seperti pembelajaran, proses berpikir, pengambilan keputusan,
penggabungan berbagai elemen, serta pemecahan masalah yang menghasilkan
pemahaman serta klarifikasi informasi bagi pembaca (Harianto, 2020).

Kemampuan membaca adalah salah satu keterampilan dasar yang harus
dikuasai oleh setiap pelajar sendiri dalam sebuah kegiatan pembelajaran, karena
membaca adalah aktivitas mental yang bertujuan untuk menggali serta memahami
makna yang terdapat dalam teks tertulis. Kemampuan membaca merupakan
merupakan keterampilan vital untuk masa depan, mengingat hampir semua aspek
kehidupan sehari-hari melibatkan aktivitas membaca. Keterampilan ini sebaiknya
dikuasai sejak di Sekolah Dasar, sebab membaca terkait erat dengan keseluruhan
proses pembelajaran siswa di jenjang tersebut. Anak-anak yang belum mabhir
membaca biasanya akan menghadapi kesulitan dalam mengikuti pelajaran di
berbagai mata pelajaran. Mereka juga mengalami hambatan dalam menerima dan
memahami informasi yang disajikan melalui buku pelajaran, buku pendukung, serta
sumber belajar tertulis lainnya (Alpian & Yatri, 2022).

Menurut (Ain & Ain, 2024) peserta didik yang mengalami kesulitan dalam
membaca membutuhkan bimbingan khusus dari guru dengan memanfaatkan media
yang sesuai agar kemampuan membaca dan pemahaman bimbingan khusus dari
gurunya agar memahami apa yang dibacanya. Keberhasilan kegiatan pembelajaran

sangat dipengaruhi oleh kualitas serta kemampuan guru dalam menyampaikan



materi. Maka dari itu, kesiapan guru menjadi aspek penting yang perlu
diperhatikan, karena semakin matang persiapan yang dilakukan, semakin optimal
juga dalam proses pembelajaran. Namun, kenyataannya banyak siswa merasa jenuh
dengan materi yang disampaikan. Kondisi ini kerap kali terjadi karena guru
cenderung penggunaan buku panduan dan buku siswa sebagai sumber utama, serta
belum banyak menerapkan pendekatan yang berkreativitas dan berinovasi dalam
proses pembelajaran.

Menurut hasil observasi awal peneliti di kelas II SD Negeri 104276,
wawancara yang dilakukan mengungkapkan sejumlah permasalahan, salah satunya
yaitu rendahnya ketertarikan siswa terhadap proses pembelajaran Bahasa Indonesia.
Beberapa siswa cenderung menganggap pelajaran tersebut membosankan. Oleh
karena itu, disebabkan minat membaca peserta didik masih rendah. Situasi ini
disebabkan oleh kenyataan guru masih fokus menggunakan buku siswa sebagai
satu-satunya sumber belajar dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, penting
bagi guru untuk merancang media pembelajaran yang sesuai agar dapat mendorong
minat baca siswa, sehingga materi pelajaran lebih mudah dipahami dalam setiap
pertemuan. Dari masalah tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa guru belum
cukup berinovasi dalam menciptakan media pembelajaran yang dapat mendorong
minat baca siswa, sehingga pemahaman peserta didik selama proses belajar menjadi
kurang optimal.

Adapun cara efektif untuk mengatasi permasalahan ini yakni dengan
menggunakan media Smart Pinwheel, diharapkan melalui media ini yang nantinya

akan menjadi penunjang minat membaca peserta didik, dengan menggunakan



media visual yaitu Smart Pinwheel. Karena media Smart Pinwheel ini merupakan
media yang sangat unik dan juga menarik, bahkan masih sedikit orang yang
memanfaatkan media ini, padahal penggunaannya mampu menumbuhkan rasa
ingin tahu dan semangat belajar membaca pada anak. Media Smart Pinwheel secara
umum dikenal sebagai alat yang menyerupai kincir pintar, berisi materi edukatif
yang bisa diputar dan dikendalikan secara berkelanjutan, sehingga memudahkan
siswa dalam menangkap materi secara lebih efektif dan cepat.

Media Smart Pinwheel merupakan media pembelajaran yang dirancang
seperti kincir angin yang cerdas, sehingga siswa dapat belajar sambil bersenang-
senang. Media Smart Pinwheel tersebut dibuat dari kayu pilihan, lalu dihiasi dengan
gambar dan judul dongeng agar dapat meningkatkan ketertarikan siswa dalam
belajar Bahasa Indonesia. Tujuannya adalah agar siswa lebih fokus saat belajar dan
semangat belajarnya meningkat. Media Smart Pinwheel termasuk dalam kategori
media visual, yang berarti informasi disampaikan kepada peserta didik
menggunakan indera visual, sebab pesan disajikan dalam format teks kalimat dan
gambar ilustri media pembelajaran ini merupakan alat bantu mengajar (F Harahap,
2024).

Media ini diharapkan tidak hanya mampu meningkatkan motivasi peserta
didik untuk membaca teks cerita, tetapi juga dapat mendorong mereka berinteraksi
dengan isi cerita tersebut. Selain itu, media ini juga bertujuan menumbuhkan rasa
ingin tahu anak terhadap kelanjutan dari cerita yang disajikan. Pemilihan media
Smart Pinwheel ini selaras dengan perkembangan Kurikulum terkini. Media Smart

Pinwheel in1 melengkapi media visual menarik yang sudah ada, sehingga media ini



dapat mendukung berbagai aktivitas pembelajaran yang bersifat interaktif,
misalnya seperti meningkatkan kemampuan berbahasa.

Oleh karena itu, media ini sangat tepat dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia karena mampu memacu semangat dan daya tarik belajar siswa. Media
tersebut dirancang untuk mempermudah serta memperlancar interaksi antara guru
dan peserta didik, sehingga kegiatan belajar mengajar dapat berjalan dengan lebih
maksimal dan lancer efisien dalam meningkatkan mutu pendidikan.

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, peneliti merasa terpanggil untuk
melaksanakan sebuah studi “Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada Mata
Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas II SD Negeri 104276”.

1.2 Identifikasi Masalah

Dengan referensi pada latar belakang yang telah diterangkan, peneliti

menemukan beberapa pernyataan yang relevan terkait masalah ini, yaitu:

1. Rendahnya kemampuan membaca dasar peserta didik

2. Proses pembelajaran yang terkesan membosankan karena guru masih
mengandalkan buku paket, spidol, dan papan tulis sebagai satu-satunya
media pembelajaran.

3. Guru jarang menggunakan media pembelajaran yang dapat mendorong
semangat membaca peserta didik.

4. Pembelajaran hanya berfokus pada buku paket sehingga siswa tidak dapat

memiliki kesempatan untuk mengembangkan pengetahuan.



5. Pelajaran Bahasa Indonesia memiliki empat kemampuan Bahasa yaitu,
mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis sehingga peneliti
membatasi masalah pada kemampuan membaca dasar.

6. Perlunya media pembelajaran sebagai sumber belajar yang baru agar dapat
membantu pelaksanaan pembelajaran peserta didik agar menerapkan ilmu
setelah mempelajarinya.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah karena terlalu luas, maka peneliti Batasi
pada kemampuan membaca yaitu membaca dasar. Batasan masalah dalam
penelitian ini berkaitan dengan ‘Pengembangan Media Pembelajaran Smart
Pinwheel pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas II SD Negeri 104276.
1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian batasan masalah di atas, maka dapat diuraikan beberapa
rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana kevalidan pengembangan media Smart Pinwheel pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia kelas II SD Negeri 104276?
2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media Smart Pinwheel pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia kelas II SD Negeri 104276?
3. Bagaimana Pengembangan media Smart Pinwheel pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia kelas II SD Negeri 1042767
1.5 Tujuan Penelitian
Dengan merujuk pada paparan latar belakang permasalahan sebelumnya,

maka tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:



. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan media Smart Pinwheel pada

mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas II SD Negeri 104276

. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media Smart Pinwheel pada

mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas II SD Negeri 104276

. Untuk mengetahui pengembangan media Smart Pinwheel pada mata

pelajaran Bahasa Indonesia kelas II SD Negeri 104276.

1.6 Spesifikasi Produk

Hasil akhir dari proses pengembangan dalam Penelitian ini fokus pada

pembuatan media Smart Pinwheel sebagai upaya untuk meningkatkan motivasi

membaca siswa kelas II dalam pelajaran Bahasa Indonesia di SD Negeri 104276.

Produk penelitian ini memiliki rincian spesifikasi berikut:

1.

Media yang dibuat dalam studi ini adalah Smart Pinwheel, yang digunakan

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia berbentuk seperti kincir.

. Media Smart Pinwheel yang dikembangkan dikhususkan untuk materi cerita

dongeng, Media ini berperan dalam membantu siswa meningkatkan minat

baca dan motivasi selama proses pembelajaran.

. Media Smart Pinwheel ini dibuat menggunakan triplek (kayu), yang

dibentuk lingkaran ukurannya 35 cm. Kemudian dibagian tengah lingkaran
diberi baut yang fungsinya untuk mengkaitkan ketiang penyangga.

Pada bagian penyangga bawahnya dibentuk persegi panjang yang
ukurannya panjang 50cm dan lebar 40cm. kemudian dibuat seperti taman
dihiasin dengan batu-batu dan bunga yang fungsinya untuk menarik

perhatian siswa agar lebih bersemangat dalam membaca.
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5. Media Smart Pinwheel dilengkapi dengan judul dan gambar dongeng,
fungsi tanda panah diatas sebagai penentu titik berhenti judul dan gambar
dongeng. Kemudian ambil buku sesuai arah tanda panah berhenti.

6. Keunikan dari media Smart Pinwheel yang dikembangkan oleh peneliti
yaitu lingkaran serta penyangga bawah sebagai daya tarik agar peserta didik

minat dalam membaca.



BAB 11
LANDASAN TEORI
2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata "Media" berasal dari bahasa Latin, merupakan bentuk jamak dari
"Medium" yang secara literal berarti penghubung atau perantara. Istilah ini juga
berakar dari kata Latin "medius" yang berarti tengah, perantara, atau penyampai.
Media adalah sarana yang berperan sebagai penghubung untuk menyampaikan
pesan dan informasi dari. pengirim ke penerima. Selain itu, media meliputi berbagai
jenis perangkat nyata yang dapat menyampaikan pesan sekaligus membangkitkan
minat dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran. Media juga bisa diartikan
sebagai segala sesuatu yang berfungsi menyalurkan pesan dari pengirim ke
penerima, sehingga mampu merangsang pikiran, emosi, perhatian, dan motivasi
belajar selama kegiatan belajar berlangsung (Junaidi, 2019).

Media pembelajaran menjadi elemen krusial dalam keseluruhan sistem dan
pelaksanaan proses pembelajaran secara keseluruhan. Dengan kata lain, media ini
memiliki dampak signifikan terhadap pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dan
memegang peran penting dalam proses tersebut. Media pembelajaran berfungsi
sebagai alat dalam menyampaikan isi pelajaran yang dapat mendorong siswa agar
aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. (Ani Daniyati, 2023).

Media pembelajaran mencakup segala hal, baik berupa manusia, benda,

maupun lingkungan di sekitar, yang dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan

11
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dalam proses pembelajaran sehingga mampu menarik perhatian, membangkitkan
minat, serta merangsang pemikiran dan perasaan siswa selama kegiatan
pembelajaran. Media pembelajaran juga dapat diartikan sebagai sarana pendukung,
baik yang bersifat nyata maupun tidak berwujud, yang dirancang untuk menjadi
penghubung antara guru dan siswa agar materi pelajaran dapat dipahami dengan
cara yang lebih efektif dan efisien. Oleh karena itu, media ini berfungsi untuk
meningkatkan semangat belajar siswa. Media bertindak sebagai sarana yang
memberikan rangsangan kepada peserta didik agar proses pembelajaran berjalan
dengan lancer.

Media pembelajaran merupakan berbagai alat yang digunakan untuk
menyampaikan isi pembelajaran guna meningkatkan motivasi belajar sehingga
tujuan pembelajaran dapat terwujud. Media pembelajaran juga dimaknai sebagai
alat yang berfungsi untuk menyampaikan dan mendistribusikan materi sehingga
mampu merangsang pemikiran peserta didik, sehingga kegiatan belajar mengajar
berlangsung secara efisien dan tujuan pembelajaran dapat direalisasikan dengan
maksimal (F. A. Sari, 2024).

Sebagai sarana pendukung dalam proses pembelajaran, media pembelajaran
berfungsi untuk menyampaikan informasi yang mendukung pelaksanaan model
pembelajaran langsung, di mana guru berperan sebagai penyampai informasi dan
perlu memanfaatkan berbagai media yang sesuai dan efektif. Media pembelajaran
berperan sebagai sarana dalam proses belajar mengajar. Segala hal yang mampu
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta kemampuan atau keterampilan siswa

untuk mendukung kegiatan pembelajaran termasuk dalam kategori media
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pembelajaran. Dengan pemanfaatan media ini, guru mampu menyampaikan materi
secara lebih efektif, sementara peserta didik akan mendapatkan kemudahan
memahami pelajaran (M Teguh Saefuddinl, Tia Norma Wulan2 & Tirtayasa,
2023).

Media pembelajaran yang efektif adalah media yang memungkinkan anak
untuk memperoleh dan memperluas pengetahuan secara langsung. Media tersebut
juga dapat meningkatkan kemampuan berbahasa, mengembangkan pola pikir kritis
dan positif, membantu siswa mengenal lingkungan serta potensi dirinya, serta
menumbuhkan motivasi dan fokus belajar. Karena itu, seorang pendidik yang
kompeten harus menguasai pemahaman ini secara menyeluruh (Nurfadhillah,
2021).

Berdasarkan keterangan para pakar, media pembelajaran berperan sebagai
sarana atau bahan yang disampaikan oleh guru guna mendukung proses belajar
siswa sesuai dengan materi pelajaran, yang berfungsi sebagai sumber belajar dan
mempermudah tercapainya proses pembelajaran. Peran media pembelajaran sangat
signifikan dalam menunjang kegiatan pembelajaran yang berlangsung di dalam
kelas.

b. Fungsi Media Pembelajaran

Peran media pembelajaran adalah pemanfaatan media tersebut yang sangat
mendukung efektivitas proses belajar mengajar dan menyampaikan materi dan
pesan pembelajaran, serta berperan dalam meningkatkan efisiensi proses belajar

mengajar. Karena setiap media memiliki ciri khas tersendiri, pemilihannya harus
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dipertimbangkan secara seksama agar penggunaannya sesuai dengan tujuan.
(Wulandari & Salsabila, 2023)

Media pembelajaran juga berperan sebagai sarana pendukung dalam
kegiatan pembelajaran yang sangat penting dan tidak boleh diabaikan. Media ini
membantu guru dalam menyampaikan materi kepada siswa sekaligus mendukung
peningkatan kemampuan belajar peserta didik (Miftah, 2021).

Fungsi media pembelajaran dapat dikelompakkan menjadi dua fungsi media
yang pertama adalah untuk meningkatkan motivasi dan semangat belajar, Alhasil,
siswa menjadi lebih antusias dan tidak cepat merasa jenuh selama proses
pembelajaran tidak lagi berlangsung secara monoton, berkat media yang
menjadikan proses belajar lebih menyenangkan. Fungsi yang kedua adalah sebagai
alat untuk meninjau kembali pelajaran yang sudah diberikan supaya peserta didik
tidak melupakan pelajaran sebelumnya (Fadilah & Nurzakiyah, 2023).

Fungsi media pembelajaran sebagai alat kompensasi dilihat temuan
penelitian, media visual yang memberikan konteks dalam pemahaman teks dapat
membantu siswa yang mengalami kesulitan membaca untuk mengatur informasi
dalam teks serta mengingatnya kembali. Dengan demikian, media pembelajaran
berfungsi sebagai alat bantu bagi siswa yang lambat dalam menangkap dan
memahami materi pelajaran, baik yang disampaikan melalui teks maupun secara.
lisan lisan (Nurfadhillah & Wahidah, 2021).

Berdasarkan penjelasan uraian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran memegang peran penting dalam meningkatkan kualitas proses

belajar mengajar. Sebagai alat penyampai informasi, media ini memungkinkan



15

pesan disampaikan secara lebih efektif, sehingga waktu pembelajaran dapat
dimanfaatkan secara maksimal dan dapat mendorong semangat belajar siswa.
Selain itu, Media pembelajaran juga turut berperan dalam menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan. Oleh karena itu, media pembelajaran menjadi sarana
yang efektif dalam menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, efektif,
dan melibatkan siswa secara aktif.

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran menawarkan sejumlah keunggulan fungsional yang
ditujukan untuk tujuan tertentu, sehingga masing-masing media memiliki keunikan
tersendiri. Media pembelajaran visual adalah salah satu jenis media yang
menggunakan gambar baik dalam bentuk konkret maupun abstrak, yang bersifat
nyata dan dapat langsung dirasakan oleh indera pengguna. Media jenis ini
mengintegrasikan informasi dan konsep dengan memanfaatkan gambar-gambar
sebagai sarana penyampaiannya (Titin & Yuniarti, 2023).
Dalam kegiatan pembelajaran, terdapat berbagai macam- macam media

pembelajaran meliputi hal-hal berikut:

1. Media grafis

2. Media slide

3. Media audio

4. Film (motion picture)

5. Media televisi

6. Multimedia



2024).
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Jenis-jenis media pembelajaran adalah sebagai berikut (Haptanti & Hikmabh,

. Media grafis, yang juga dikenal sebagai grafika atau grafis, mencakup

berbagai bentuk seperti diagram, bagan, diagram, poster, gambar kartun,

dan komik.

. Penggunaan media audio melibatkan kegiatan seperti membaca puisi,

mengajarkan musik dan bahasa, serta menyampaikan materi melalui

media seperti radio rekaman dokumenter.

. Media proyeksi mencakup berbagai alat, seperti slide dan film strip

berfungsi untuk menampilkan, memindahkan, atau mentransfer satu

bentuk visual ke bentuk lainnya

. Media audiovisual adalah platform yang menyajikan elemen audio dan

visual secara bersamaan, memungkinkan siswa untuk mengamati suara

serta gerakan tertentu yang digunakan dalam proses pembelajaran.

. Media visual adalah sarana pembelajaran yang menyampaikan ide dan

fakta dengan jelas dan efektif melalui kombinasi berbagai elemen,

seperti teks, gambar, angka, grafik, poster, dan komik.

. Media tiga dimensi yang umum dipakai dalam pembelajaran meliputi

boneka, penampang, mock-up, dan diorama dibuat menyerupai objek
asli dengan ukuran yang bisa setara, lebih besar atau lebih kecil

dibandingkan dengan ukuran benda yang sebenarnya
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Ciri utama dari media pembelajaran adalah fungsinya sebagai sarana untuk
mentransmisikan pesan dan informasi disampaikan kepada penerima melalui
berbagai jenis media pembelajaran (Fadillah, 2020).

1. Media Visual
Media visual adalah jenis media yang hanya dapat dilihat melalui indera
penglihatan dan tidak memiliki elemen suara. Contoh-contoh media dalam
kategori ini meliputi film slide, foto, transparansi, lukisan, gambar, serta
berbagai bahan cetak seperti media grafis serta sejenisnya.

2. Media Audio
Media audio adalah jenis media yang menyampaikan informasi melalui
indera pendengaran. Media ini berfungsi untuk merekam dan
menyebarkan suara, baik dari manusia maupun hewan. Selain itu, media
audio juga digunakan untuk melatih keterampilan mendengarkan pesan
secara lisan

3. Media Audio-Visual
Media ini mengintegrasikan elemen visual dan audio yang ditampilkan
secara bersamaan dalam proses penyampaian pesan atau informasi.

Dari berbagai media yang telah disebutkan, dapat disimpulkan bahwa secara
umum, media pembelajaran dapat dibagi menjadi tiga kategori: visual, audio, dan
audio-visual. Dalam hal ini, peneliti memilih media visual sebagai alat bantu. Setiap
jenis media dipilih berdasarkan kebutuhan dan karakteristik peserta didik.

d. Kriteria Pemilihan Media

Pemilihan media perlu mempertimbangkan kesesuaian dengan tujuan yang
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Ingin dicapai, kondisi dan keterbatasan yang ada, serta menyesuaikannya dengan
karakteristik dan kemampuan media tersebut. Kriteria pemilihan ini mencakup
keselarasan media dengan tujuan pengajaran, harus sesuai dengan isi bahan
pelajaran, harus mudah digunakan, harus memiliki kemampuan guru untuk
menggunakannya, serta harus memiliki waktu yang tersedia untuk
menggunakannya (Yespa Warinta & Kinanti Oktria, 2024).

Menurut sejumlah kriteria yang harus dipertimbangkan dalam menentukan
media pembelajaran yang tepat (Wahyuni, 2022).

1. Kesesuaian, media pembelajaran harus dipilih berdasarkan relevansinya
dengan materi dan tujuan pembelajaran, guna memastikan keterpaduan
antara keduanya.

2. Kemampuan mendukung konten dan materi pembelajaran menuntut
penggunaan media yang memenuhi kriteria yang selaras dengan topik
yang akan diajarkan.

3. Media yang mudah diperoleh dan digunakan, oleh karena itu Pent ing
untuk diingat bahwa kemudahan dalam memperoleh media sangat penting.
Jika terjadi kerusakan dan perlu dilakukan penggantian, maka akan lebih
mudah untuk mendapatkan media pengganti.

4. Media pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik dan cara
berpikir siswa agar dapat menarik minat mereka selama proses
pembelajaran.

5. Media pembelajaran perlu sesuai dengan kemampuan guru dalam

menggunakannya, karena sebaik apa pun media yang digunakan tidak
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akan efektif jika tidak dikuasai efektif apabila guru tidak memiliki
kemampuan untuk memanfaatkannya dengan baik, hasil yang diharapkan
dari penggunaan media tersebut tidak akan terwujud secara optimal.

6. Tingkat keberhasilan dalam pemanfaatan media. Dalam proses
pembelajaran, hasil yang maksimal dapat dicapai melalui penggunaan
media yang efektif.

Menurut penjelasan dari terdapat empat kriteria penting yang harus
diperhatikan dalam pemilihan media (Dewi, 2023).

1. Pemanfaatan sumber lokal, artinya jika media yang dibutuhkan tidak ada,
maka harus diusahakan dengan membelinya atau membuatnya sendiri
pada sumber-sumber yang ada.

2. Pertimbangan apakah dana, tenaga, dan fasilitas memungkinkan
pembuatan atau pengadaan media secara mandiri.

3. Faktor yang berkaitan dengan fleksibilitas, kemudahan penggunaan, dan
daya tahan media agar dapat digunakan untuk penggunaan dalam waktu
yang berkepanjangan.

4. Efektivitas serta memiliki efisiensi biaya dalam jangka panjang; meskipun
terlihat mahal di awal, namun sebenarnya lebih ekonomis dibandingkan
dengan media lain yang hanya bisa dipakai satu kali saja.

Kesimpulannya, pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan dengan
materi yang akan disampaikan serta mudah digunakan agar proses belajar mengajar
berjalan dengan efektif. Karena itu, sangat penting untuk mengetahui kriteria dalam

memilih media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan materi yang diberikan.
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2.1.2 Media Pembelajaran Smart Pinwheel
a. Pengertian Media Smart Pinwheel

"Smart Pinwheel adalah sebuah media yang memiliki bentuk menyerupai
kincir dan berisi materi pembelajaran yang dapat berputar tanpa henti. Alat ini
didesain guna mempermudah siswa dalam menguasai materi pembelajaran secara
lebih cepat. Media Smart Pinwheel berfungsi sebagai sarana belajar yang
menyenangkan, mirip dengan kincir angin (Safitri & Aisyah, 2022). Pemanfaatan
media Smart Pinwheel mampu membangkitkan semangat belajar, mendorong
keterlibatan aktif, serta meningkatkan motivasi siswa selama proses pembelajaran,
sehingga pencapaian tujuan pembelajaran menjadi lebih optimal (Aulia & Faisal,
2024).

Media Smart Pinwheel adalah kemampuan dan tujuan penerapan media
pembelajaran bertujuan untuk mengembangkan kemampuan mental siswa,
sehingga dapat mendorong mereka untuk menyelesaikan berbagai latihan
pembelajaran, karena pelatthan membantu dalam menjelaskan materi,
menumbuhkan imajinasi pserta didik, membantu mencapai tujuan belajar yang
sebagai sarana permainan yang maksimal bagi siswa (Nabila & Basri, 2023) .
Media Smart Pinwheel merupakan alat pembelajaran yang dirancang sebagai
permainan yang menyerupai kincir angin. Media Smart Pinwheel terbuat dari kayu
pilihan, dilengkapi dengan gambar simbol huruf beraneka warna, dan dihias
sedemikian rupa untuk menarik perhatian siswa, guna meningkatkan fokus dan
semangat belajar mereka. Media Smart Pinwheel termasuk dalam kategori media

visual, di mana penerima pesan (siswa) akan menerima informasi melalui indera
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penglihatan, karena informasi yang diberikan disampaikan melalui representasi
simbol-simbol visual (Munawwarah & Farida, 2025).

Media Smart Pinwheel dapat berfungsi sebagai alat yang menyenangkan
bagi siswa serta memberikan variasi baru dalam penggunaan media tersebut. media
Smart Pinwheel dapat memaksimalkan proses belajar siswa dengan pendekatan
yang menyenangkan sehingga dengan media Smart Pinwheel dapat memicu peserta
didik dalam berpikir kritis. Karena menggunakan media Smart Pinwheel dapat
diterapkan dengan berbagai cara guna merangsang berbagai aspek perkembangan
pada anak usia dini, salah satu caranya adalah yakni kemampuan berpikir kritis.

Smart Pinwheel adalah alat permainan edukatif (APE) yang berbentuk
kincir, media ini dirancang dengan menggunakan kayu atau triplek, serta pada
baling-baling kincir dapat diberikan gambar sesuai dengan tema agar dapat
meningkatkan ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran. Smart Pinwheel
dapat digunakan secara individu. Pada media Smart Pinwheel juga dapat melatih
kognitif, motorik halus, serta peserta didik dapat melatih rasa sabar karena
menunggu giliran untuk mencoba media Smart Pinwheel (Putri, 2024).

Berdasarkan pendapat itu, dapat ditarik kesimpulan bahwa Media Smart
Pinwheel adalah alat pembelajaran yang efektif untuk membantu siswa lebih mudah
memahami materi pelajaran membantu dalam menjelaskan materi dan
menumbuhkan imajinasi peserta didik.

b. Manfaat Media Smart Pinwheel
Adapun manfaat media pembelajaran Smart Pinwheel sebagai berikut

(Nainggolan, 2023).
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1. Meningkatkan Kemampuan Membaca

2. Meningkatkan Kemampuan Bahasa Ekspresif

3. Meningkatkan Motivasi Belajar

4. Mengembangkan Pemahaman Konsep

5. Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis

6. Mengembangkan Kemampuan Berkolaborasi

Menurut (Ketut Ninda Putri Ayuni & Dewa Gede Firstia Wirabrata, 2024)

manfaat media pembelajaran Smart Pinwheel juga untuk merangsang berbagai

indra siswa dan mendukung berbagai gaya belajar, seperti visual, auditori, dan

kinestetik. Menurut (Zakiyah, 2022) media Smart Pinwheel dengan visualisasi yang

dinamis dan teknologi interaktif, Smart Pinwheel juga dapat membuat materi yang

kompleks lebih mudah dipahami dan meningkatkan motivasi belajar siswa.

¢. Kelebihan Dan Kekurangan Media Smart Pinwheel

1. Kelebihan Media Smart Pinwheel

c.

Interaktif dan menyenangkan.

Meningkatkan pemahaman konsep sains, teknologi, dan lingkungan.
Mengembangkan kemampuan berpikir kritis.

Mengembangkan kemampuan berkolaborasi.

Meningkatkan kesadaran lingkungan.

Menurut (Safitri & Aisyah, 2022) Kelebihan dari media Smart Pinwheel ini

antara lain adalah sifatnya yang konkrit (nyata, ada, berwujud, dapat dilihat, dan

dirasakan), mudah untuk diterapkan, serta memberikan tantangan lebih bagi siswa

berkat variasi media yang menggunakan warna-warna menarik. Kelebihan media
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Smart Pinwheel juga terdapat elemen permainan yang disisipkan dalam
pembelajaran memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar dengan cara
bermain, sehingga menghasilkan suasana pembelajaran yang lebih hidup. Metode
ini mendorong keterlibatan aktif siswa dan membantu menghindari rasa bosan
selama proses belajar. Melalui perpaduan antara kegiatan belajar dan bermain,
motivasi siswa dapat terbangkitkan (Wahyudi, 2023).
2. Kekurangan Media Smart Pinwheel
a. Biaya yang relatif mahal.
b. Ketergantungan pada teknologi.
c. Keterbatasan akses.
d. Keterbatasan konten.
e. Ketergantungan pada guru yang terlatih dan berpengalaman.
Menurut (Nurazmi, 2024) adapun kekurangan media Smart Pinwheel yaitu
butuh waktu yang relatif lama saat digunakan, dan guru memerlukan lebih banyak
energi, tempat, serta waktu. Kelemahan dari media Smart Pinwheel juga mencakup
kebutuhan akan tersedianya fasilitas, perlengkapan, dan dana yang mencukupi
sangat diperlukan agar kegiatan pembelajaran dapat berjalan secara optimal. Di
samping itu, penerapan media tersebut masih dilakukan secara manual (Hafid &
Muin, 2024).
2.1.3 Hakikat Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar (SD)
Esensi Bahasa di jenjang Sekolah Dasar (SD) memegang peranan krusial
dalam mendukung perkembangan kognitif dan sosial peserta didik. Pada tingkat ini,

bahasa tidak sekadar dianggap sebagai mata pelajaran tersendiri, melainkan juga
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berperan sebagai sarana utama dalam penyampaian materi pembelajaran.
Penguasaan Bahasa Indonesia sangat memengaruhi pemahaman siswa terhadap
ide-ide pokok dalam berbagai bidang studi seperti matematika, IPA, dan IPS.
Sebagai bahasa pengantar dalam semua pelajaran, kemampuan berbahasa siswa
sangat menentukan tingkat pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan (Ali
& Fenica, 2024).

Meskipun demikian, pembelajaran bahasa di Sekolah Dasar selalu berkaitan
dengan sejumlah kendala. Salah satu kendala utama adalah perbedaan tingkat
penguasaan bahasa di kalangan peserta didik dengan berbagai macam latar
belakang. Di sekolah dengan keragaman tersebut, terdapat siswa yang telah mahir
berbahasa Indonesia, sementara sebagian lainnya masih mengalami kesulitan dalam
menyampaikannya secara lancar, terutama mereka yang berasal dari wilayah
pedesaan atau memiliki latar belakang bahasa daerah.

a. Pembelajaran Bahasa Indonesia

Pada dasarnya, pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah bertujuan agar
anak mampu berkomunikasi menggunakan bahasa Indonesia. Di jenjang Sekolah
Dasar, pengajaran Bahasa Indonesia difokuskan untuk mengembangkan
keterampilan berkomunikasi peserta didik, baik dalam hal bentuk lisan maupun
tulisan Bahasa Indonesia memiliki potensi guna memperbaiki intelektual, serta
kematangan emosional dan sosial siswa, serta memanfaatkan karya sastra untuk
meningkatkan kemampuan tersebut. Ada empat aspek dalam pembelajaran bahasa

Indonesia yang harus dikuasai dan dimiliki oleh peserta didik di jenjang sekolah
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dasar, yaitu keterampilan mendengarkan, berbicara, menulis, dan membaca (Mubin
& Aryanto, 2024).

Bahasa Indonesia adalah bahasa nasional sekaligus bahasa resmi di
Indonesia. Sebagai bahasa nasional, bahasa ini berperan sebagai acuan standar di
seluruh wilayah negara. Bahasa Indonesia digunakan dalam konteks yang tidak
resmi, santai, dan bebas. Bahasa ini akan terus tumbuh dan berkembang sebagai
sarana komunikasi di berbagai bidang kehidupan Masyarakat.

Menurut (Ide Bagus Made Budiasa, 2023) Bahasa Indonesia memiliki
tujuan untuk mengembangkan kemampuan siswa supaya mampu berkomunikasi
dengan baik dan tepat dalam bahasa Indonesia, baik secara lisan maupun tertulis,
serta menumbuhkan rasa penghargaan terhadap karya sastra Indonesia.
Kemampuan ini meliputi keterampilan berbahasa, dan sikap positif terhadap bahasa
serta sastra Indonesia menjadi standar kompetensi dasar yang mencerminkan
penguasaan pengetahuan oleh siswa.

Pembelajaran Bahasa Indonesia di jenjang sekolah dasar bisa menjadi
tantangan karena kemampuan berbahasa Indonesia anak-anak yang baru memulai
pendidikan berbeda-beda di setiap wilayah. Perbedaan ini disebabkan oleh ragam
bahasa ibu atau bahasa pertama yang dimiliki masing-masing anak. Oleh sebab itu,
pembelajaran Bahasa Indonesia pada kelas awal dirancang sesuai dengan
Kurikulum 2013 dan dipadukan dengan unsur kreativitas agar dapat membentuk
kebiasaan serta keterampilan dalam berbahasa dan bersastra (Jispendiora, 2023).
Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan secara teknis, bahasa dapat diartikan

sebagai sekumpulan ungkapan yang memiliki makna dan dihasilkan melalui alat



26

ucap. Bahasa juga berfungsi sebagai sarana komunikasi antaranggota masyarakat,
yang tersusun atas sistem tanda bunyi yang bermakna. Oleh sebab itu, bahasa
memiliki dua aspek pokok, yaitu bunyi sebagai lambang dan makna yang
dikandungnya.
b. Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar (SD)

Tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia pada jenjang sekolah dasar adalah
untuk memperluas wawasan, pengetahuan, keterampilan berbahasa, serta karakter
siswa, serta mendorong mereka agar mampu mengapresiasi karya sastra dan gemar
membaca (Saputri & Yamin, 2022). Tujuan dari pengajaran bahasa Indonesia
adalah supaya murid menguasai kemampuan berikut (Mubarok, 2024).

1. Mampu komunikasi secara tepat dan efektif serta sesuai dengan norma
etika, baik secara lisan maupun tertulis.

2. Memperlihatkan sikap menghormati serta rasa bangga ketika
menggunakan bahasa Indonesia sebagai lambang persatuan bangsa dan
bahasa resmi negara.

3. Mengerti dan menerapkan bahasa Indonesia dengan tepat dan kreatif untuk
berbagai kebutuhan.

4. Menggunakan Bahasa Indonesia untuk mengembangkan kemampuan
berpikir, kedewasaan emosional, serta interaksi sosial.

5. Mengapresiasi serta menggunakan karya sastra guna memperluas
pengetahuan dan membangun karakter yang positif, serta mengembangkan

keterampilan berbahasa dan pengetahuan.
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6. Menghormati dan membanggakan sastra Indonesia merupakan unsur
sebagai bagian dari warisan budaya dan kecerdasan bangsa.

Tujuan umum dari pembelajaran Bahasa Indonesia meliputi hal-hal berikut
(Guru & Negeri, 2023).

1. Siswa menunjukkan sikap menghargai dan berperan aktif dalam
mendorong perkembangan Bahasa Indonesia berperan sebagai lambang
persatuan nasional sekaligus bahasa resmi negara.

2. Siswa memahami aspek bentuk, makna, serta peran Bahasa Indonesia, dan
mampu menerapkannya secara tepat dan inovatif sesuai dengan berbagai

sasaran, keperluan, serta situasi.

3. Siswa terampil memakai Bahasa Indonesia sebagai sarana untuk
mendukung perkembangan intelektual, kematangan emosional, serta

kemampuan bersosialisasi.

4. Siswa menerapkan kedisiplinan pada saat berpikir serta dalam

berkomunikasi secara lisan dan tulisan.

5. Siswa dapat menghargai dan menggunakan karya sastra guna mendukung
perkembangan sastra Indonesia sebagai bagian dari kekayaan kebudayaan
dan kecerdasan bangsa

Menurut pernyataan Dwi dan Aninditya (2021:39) menyatakan bahwa
dalam menerapkan pembelajaran Bahasa Indonesia, perhatian terhadap tujuan
pembelajaran yang ingin diraih sangatlah penting. Tujuan pembelajaran Bahasa

Indonesia yang dimaksud meliputi:
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1. Siswa menunjukkan sikap menghormati dan turut serta dalam memajukan
Bahasa Indonesia berperan sebagai lambang penyatu bangsa sekaligus
bahasa resmi negara.

2. Siswa mengerti Bahasa Indonesia dari aspek struktur, arti, dan kegunaan,
serta mampu menerapkannya secara tepat dan kreatif sesuai beragam
tujuankebutuhan, dan situasi.

3. Siswa menguasai keterampilan menggunakan Bahasa Indonesia yang
mendukung pengembangan kemampuan berpikir, kematangan emosional,
serta hubungan sosial.

4. Siswa menunjukkan kedisiplinan selama kegiatan berpikir serta dalam
keterampilan menyampaikan informasi secara lisan dan tulisan.

5. Siswa mampu menghargai dan menggunakan karya sastra guna
memperkaya dan melestarikan sastra Indonesia menjadi warisan budaya
sekaligus kekayaan intelektual bagi bangsa.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran
Bahasa Indonesia adalah untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam
berkomunikasi secara efektif dan sesuai dengan aturan, baik secara lisan maupun
tertulis.

2.2 Kerangka Konseptual

Merujuk pada teori yang telah dipaparkan sebelumnya, media Smart
Pinwheel berfungsi sebagai alat bantu dalam pembelajaran. Media ini
dikembangkan dalam bentuk kincir angin pintar yang memungkinkan siswa belajar

sambil bermain. Sebagai sarana pendukung pembelajaran, Smart Pinwheel
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berfungsi menyampaikan pesan proses pembelajaran harus menyesuaikan dengan
isi materi yang akan diajarkan.

Minat membaca merupakan dorongan dari dalam diri peserta didik yang
meningkat seiring dengan upayanya dalam aktivitas membaca. Siswa yang
memiliki motivasi tinggi untuk membaca cenderung menunjukkan keinginan untuk
meningkatkan. minat bacanya, baik karena kesadaran pribadi maupun pengaruh
dari luar. Oleh karena itu, guru dianjurkan untuk membiasakan kegiatan membaca
sebelum pembelajaran dimulai, guna menumbuhkan minat baca pada siswa
motivasi dari motivasi internal peserta didik untuk menguasai ilmu baru serta
memahami informasi yang terkandung dalam bacaan yang mereka baca.

Tahap awal pengembangan adalah dengan observasi yang dilakukan
peneliti di SD Negeri 104276. Dalam proses pembelajaran, minat membaca siswa
masih tergolong rendah, terutama pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.
Pembelajaran yang hanya berfokus pada buku paket membuat siswa kurang
memiliki peluang untuk memperluas pengetahuan mereka. Karena itu, agar siswa
dapat lebih fokus dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, guru harus memilih media
pembelajaran yang tepat guna mencapai proses belajar yang efektif.

Sebagai solusi, pengembangan pembelajaran yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Media Smart Pinwheel. Pengembangannya mencakup uji coba
serta validasi oleh para ahli untuk menjamin mutu media pembelajaran yang
optimal. Proses konseptual dari pengembangan ini dapat dilihat pada ilustrasi

Gambar 2.1 berikut ini.
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Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa

1. Masih rendahnya membaca pada peserta didik

2. Guru kurang memanfaatkan media pembelajaran, sehingga
proses belajar hanya bergantung pada buku paket
siswa,alat tulis seperti spidol, serta papan tulis

3. Proses pembelajaran yang masih berfokus pada buku paket
membuat siswa memiliki kesempatan yang terbatas untuk
memperluas wawasan mereka

4. Nilai harian siswa masih menunjukkan hasil yang rendah.

!

Media Pembelajaran Smart Pinwheel telah dikembangkan

1

Melakukan Validasi dan Kelayakan Produk oleh Validator

r

Layak Tidak Layak
Uji Coba Revisi
Produk

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual Pengembangan Media Pembelajaran
Smart Pinwheel
Bagan di atas menunjukkan tahapan awal kegiatan yaitu menganalisis
kebutuhan guru dan siswa, yang menekankan pentingnya penggunaan media
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan keduanya agar dapat meningkatkan minat
belajar siswa, dibutuhkan media pembelajaran yang khas dan menarik. Oleh karena

itu, dilakukan pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik,
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khususnya pada pelajaran Bahasa Indonesia, dengan mengembangkan media
pembelajaran Smart Pinwheel adalah merancang media tersebut agar unik dan
menarik, kemudian mengujinya melalui proses validasi dan penilaian kepraktisan
dilakukan oleh para validator. Jika media pembelajaran Smart Pinwheel dianggap
layak dan valid, media tersebut akan dipakai dalam penelitian. Namun, jika belum
memenuhi kriteria kelayakan atau validitas, media tersebut akan diperbaiki terlebih
dahulu sampai sesuai dengan standar yang diperlukan oleh peneliti.
2.3 Hipotesis Penelitian
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian,
yang nantinya akan dibuktikan kebenaran hipotesis tersebut melalui data yang telah
dikumpulkan oleh peneliti. Maka hipotesis pada penelitian ini sebagai berikut :
1. Media smart pinwheel yang dikembangkan dapat mengetahui tingkat
kevalidan media smart pinwheel pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
kelas II SD Negeri 104276.
2. Media smart pinwheel yang dikembangkan dapat mengetahui tingkat
kepraktisan media smart pinwheel pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
kelas IT SD Negeri 104276.
3. Media smart pinwheel yang akan dikembangkan berupa media smart

pinwheel pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas IT SD Negeri 104276.



BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan, yang sering dikenal sebagai Research and Development
(R&D). Pendekatan R&D merupakan metode penelitian yang berfokus pada
pengembangan produktertentu, serta saat ini banyak digunakan dalam dunia
akademik untuk merancang serta menguji efektivitas produk tersebut
(Waruwu, 2024).

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah produk yang
dirancang agar dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. Penulis
mengembangkan media pembelajaran berbasis Smart Pinwheel, di mana
pengumpulan informasi untuk kebutuhan penggunaannya dilakukan melalui
tahap Research, sedangkan pembuatan produk media Smart Pinwheel dilakukan
melalui tahap Development. Penelitian in1 menerapkan desain pengembangan
ADDIE, yang merupakan model ADDIE adalah sebuah pendekatan
pengembangan sistem pembelajaran yang dirancang secara terstruktur,
berurutan, dan interaktif. Selain itu, model ini juga sering digunakan dalam
penelitian untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang
berkaitan dengan bidang pendidikan dan pembelajaran. Dengan menggunakan
model ADDIE, proses pengembangan sistem pembelajaran dilakukan secara
sistematis dan berkelanjutan, mengikuti tahapan yang saling terkait. Model

ADDIE merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menyusun atau
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mengevaluasi produk-produk yang digunakan dalam dunia pendidikan dan
proses pembelajaran (A. S. Sari, 2023).
3.2 Tahapan Penelitian
3.2.1 Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 104276 yang terletak di Jalan
Desa Pulau Tagor, Dusun IV, Kecamatan Serba Jadi, Kabupaten Serdang
Bedagai. Penelitian mengenai metode pengembangan (research and
development) ini dilakukan pada bulan januari — februari 2024/2025.
3.2.2 Sumber Data Penelitian
Penelitian mengumpulkan dua macam sumber data yang digunakan,
yakni data primer dan data sekunder. Penjelasan masing-masing disajikan di
bawabh ini:
a. Data Primer
Data primer merupakan data yang dikumpulkan secara langsung dari
sumber utama, tanpa melalui pihak ketiga atau perantara. Data ini biasanya
dikumpulkan secara khusus untuk memenuhi kebutuhan penelitian atau
analisis tertentu dan belum diolah oleh pihak lain. Secara khusus data primer
dikumpulkan untuk menjawab pertanyaan dari sebuah penelitian. Data hasil
pengelolaan dikumpulkan melalui angket.
Angket adalah metode pengumpulan Data ini dimanfaatkan untuk

menilai apakah suatu produk layak dan valid untuk dikembangkan.
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b. Data Sekunder
Data sekunder adalah informasi yang telah tersedia dari pengumpulan
dan diolah oleh pihak lain sebelum digunakan oleh peneliti untuk tujuan
tertentu. Data ini diperoleh secara tidak langsung melalui perantara. Bentuk
data sekunder terdiri dari dokumen-dokumen atau catatan yang sudah tersusun
rapi. Sumber data sekunder juga bisa berasal dari literatur, artikel, jurnal, serta
situs web yang berkaitan dengan topik penelitian.
3.2.3 Instrumen Penelitian
Dalam rangka mengumpulkan data yang dibutuhkan, peneliti
memanfaatkan alat yang disebut instrumen penelitian merupakan sarana yang
digunakan untuk mengumpulkan, mengelola, dan menganalisis data.
Instrumen ini diterapkan dalam studi terkait Pengembangan Media
Pembelajaran Smart Pinwheel
Pada pelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia tingkat kelas 11 di SD
Negeri 104276, data dikumpulkan menggunakan angket sebagai alat
pengumpulan. Angket ialah metode ini efektif digunakan untuk
mengumpulkan data ketika peneliti telah memiliki pemahaman yang jelas
tentang variabel yang akan diukur dan mengetahui informasi yang diharapkan
dari responden (Agustina, 2020).
a. Instrumen Validasi Ahli Materi
Validasi instrumen oleh ahli materi dilakukan untuk menilai kelayakan
is1 yang disajikan. Proses ini bertujuan untuk memastikan bahwa materi dalam

media Smart Pinwheel telah memenuhi kriteria validitas, serta untuk

34



35

menghimpun saran dan masukan dari para validator terkait aspek materi.
Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen validasi yang digunakan oleh ahli materi

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator No.Soal
Keselarasan konten dengan 12
kompetensi dasar dan indikator ’

Isi Materi Keutuhan konsep serta 3.4
kesesuaian materi ’
Cara penyajian materi 5
Lingkungan atau situasi
. 6,7
pembelajaran
Pembelajaran
Pengaruh  penerapan media ]
Smart Pinwheel
Jumlah 8

Sumber : (Susmawati, 2020)

Dari tabel diatas terdapat dua aspek yang dievaluasi meliputi aspek
isi dan komponen pembelajaran. Kedua komponen tersebut diatas dibagi
menjadi beberapa indikator, kemudian dikembangkan lagi menjadi sebuah
angket yang akan diserahkan kepada ahli untuk validasi materi.

b. Instrumen Validasi Ahli Media

Instrumen validasi ahli media digunakan untuk mengukur apakah
desain pada media Smart Pinwheel valid atau tidak, serta untuk mengetahui
saran dan masukan terhadap desain dari media. Berikut ini merupakan kisi-

kisi dari instrumen validasi ahli media.
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Tabel 3.2 Kisi-Kisi Validasi Ahli Media

36

Aspek Indikator No. Soal
Kombinasi Warna 1
Media Smart Pinwheel Menarik 2
Media tidak mengandung unsur negatif 3
Media
Kesesuaian media 4
Media mudah digunakan 5
Ketetapan pemilihan bahan 6
Media dapat meningkatkan membaca 7
Tampilan dan cara penggunaan mudah 8
Tampilan Media | dipahami
Kuat dan tidak mudah rusak 9
Jumlah 9

Sumber : (Susmawati, 2020)

Dari tabel diatas terdapat dua aspek, diantaranya aspek media dan

aspek tampilan media. Dan dari aspek dibagi menjadi beberapa indikator,

kemudian dikembangkan menjadi sebuah angket yang diberikan kepada para

ahli media.

c. Instrumen Validasi Ahli Bahasa

Instrumen validasi ahli bahasa digunakan untuk mengukur apakah

desain pada media Smart Pinwheel valid atau tidak, serta untuk mengetahui

saran dan masukan terhadap bahasa dari media. Berikut ini adalah kisi-kisi
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instrumen validasi ahli bahasa.

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Validasi Ahli Bahasa

Aspek Indikator No. Soal
Ketepatan struktur kalimat 1,2
Lugas
Keefektifan kalimat 3
Kesesuaian Ketepatan ejaan 4
kaidah bahasa | Ketepatan Bahasa 5
Komunikatif | Pemahaman terhadap pesan 6
Istilah dan Ketepatan menggunakan ejaan bacaan 7
simbol Kalimat yang digunakan sederhana 8
Jumlah 8

Sumber : (Susmawati, 2020)

Dari tabel diatas terdapat satu aspek, yang akan dikembangkan
menjadi beberapa indikator, kemudian indikator tersebut akan
dikembangkan lagi menjadi sebuah angket yang akan diberikan kepada ahli
bahasa.

d. Instrumen Untuk Respon Guru

Instrumen validasi yang awalnya ditujukan kepada guru memberikan
alat ini kepada siswa saat produk sedang diuji coba. Alat tersebut berfungsi
untuk menilai sejauh mana media smart pinwheel tersebut praktis digunakan
dikelas II SD Negeri 104276. Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen untuk

mengukur kepraktisan tanggapan guru:
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Tabel 3.4 Kisi-Kisi Respon Guru

Aspek Indikator No.Soal
Desain media smart pinwheel 1,2
Media Penggunaan media pembelajaran
. 3,4
smart pinwheel
Materi Penyampaian materi 5,6
Keringanan dalam proses 7
pembelajaran
Manfaat Minat memakai media Smart
. 8
Pinwheel
Penguatan motivasi dalam belajar 9,10
Jumlah 10

Sumber : (Susmawati, 2020)

Dari tabel diatas terdapat tiga aspek, diantaranya aspek media,
materi, dan manfaat menjadi fokus utama yang kemudian dikembangkan
lebih lanjut. dibagi menjadi beberapa indikator, kemudian indikator dibagi
menjadi sebuah angket yang akan diberikan kepada guru.

e. Instrumen Untuk Respon Peserta Didik

Instrumen validasi tersebut berfungsi untuk mengumpulkan umpan balik
dari siswa saat melakukan uji coba produk, dengan maksud untuk
mengetahui tingkat kepraktisan media smart pinwheel dikelas II SD Negeri
104276. Adapun kisi-kisi dari instrumen kepraktisan sebagai berikut :

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Kepraktisan Respon Peserta Didik

Aspek Indikator No Soal
Tampilan media smart pinwheel 1,2

Media Penggunaan media pembelajaran 3
smart pinwheel

Materi Penyajian materi 4,5
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Suasana materi 6
Pembelajaran
Respon peserta didik 7,8,9,10
Jumlah 10

Sumber : (Susmawati, 2020)

Dari tabel diatas terdapat tiga aspek, diantaranya aspek media, aspek
materi, dan aspek pembelajaran. Dari aspek tersebut dapat dikembangkan
menjadi beberapa indikator. Kemudian dari indikator dapat dibagi menjadi
sebuah angket yang akan diberikan kepada peserta didik.

3.2.4 Analisis Data Penelitian

Hasil pengumpulan data hasil instrumen penelitian akan dilakukan
analisis guna mengetahui tingkat kevalidan dari produk hasil pengembangan
berupa media Smart Pinwheel. Teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Uji Validasi

Dalam uji validasi penelitian ini, analisis dilakukan dengan cara
membandingkan total skor yang diberikan oleh para validator pada angket
validasi dengan skor maksimal yang mungkin diperoleh dalam angket
tersebut. Data yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan rumus

berikut:

P=Lx100%
n
Keterangan :

p = angka presentase dari angket

f = jumlah angket yang diperoleh
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n = jumlah skor maksimal

Untuk memudahkan proses perhitungan, kualifikasi data dalam bentuk

tabel:

Tabel 3.6 Presentase Kevalidan

Presentase Interprestasi
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid
0% - 20% Tidak Valid

Sumber : (Fitriani, 2019)

Jika presentase kevalidan produk telah mencapai 81-100%, maka
produk tidak perlu melakukan revisi.
2. Uji Kepraktisan
Pengujian kepraktisan dalam penelitian in1 dilakukan dengan
membandingkan jumlah skor yang diberikan oleh guru dan siswa melalui
angket dengan skor maksimum yang telah ditetapkan dalam instrumen. Data

dari respon angket kemudian dianalisis menggunakan rumus berikut:

P=Lx100%
n
Keterangan :
p = angka presentase dari angket

f = jumlah angka yang diperoleh

n = jumlah skor maksimal
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Untuk memudahkan proses perhitungan, kualifikasi apat dilihat

pada tabel di bawah ini.

Tabel 3.7 Presentase Kepraktisan

Presentase Interprestasi
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis

0% - 20% Tidak Praktis

Sumber : (Fitriani, 2019)

Jika presentase kepraktisan produk telah mencapai 81-100%, maka
produk dinyatakan memenuhi syarat.
3.3 Tahap Pengembangan

Penelitian ini menggunakan desain pengembangan Model ADDIE yang
meliputi lima tahapan utama, yaitu Analisis, Perancangan, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi. Setiap tahap dalam model ini memiliki peran
penting dalam proses desain pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 3.1.

berikut:
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Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan Model ADDIE

Analysis (Analisis)

Design (Desain)

!

Development (Pengembangan)

!

Implementation (Implementasi)

!

Evaluation (Evaluasi)

Berdasarkan ilustrasi di atas, Kegiatan yang dilaksanakan pada setiap
tahap pengembangan media pembelajaran dengan model ADDIE adalah
sebagai berikut:

1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis terbagi menjadi dua bagian, yaitu analisis kinerja
(performance analysis) dan analisis kebutuhan (need analysis). Kedua bagian
ini dijelaskan secara detail sebagai berikut:

a. Analisis Kerja

Analisis kinerja dilakukan untuk mengenali permasalahan yang
berhubungan dengan kinerja, apakah memerlukan penanganan melalui
pengelolaan program pembelajaran atau perbaikan dalam proses

pembelajaran. Dalam penelitian ini, analisis kinerja bertujuan
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mengidentifikasi masalah utama yang terjadi selama proses belajar
mengajar. Salah satu masalah yang terdeteksi adalah rendahnya
kemampuan membaca siswa serta kurangnya penguasaan materi, terutama
pada pelajaran Bahasa Indonesia. Oleh karena itu, diperlukan solusi berupa
penyempurnaan proses pembelajaran. Salah satu upaya untuk mengatasi hal
tersebut adalah dengan menerapkan inovasi dalam proses pembelajaran,
yakni dengan mendorong siswa agar lebih aktif belajar melalui penggunaan
media pembelajaran Smart Pinwheel.
b. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan adalah tahap penting untuk mengenali
kemampuan atau kompetensi yang perlu dikuasai oleh peserta didik. Proses
ini dilakukan dengan berdiskusi bersama guru dan siswa kelas Il yang akan
menggunakan media pembelajaran Smart Pinwheel.

2. Tahap Desain (Design)

Tahap ini merupakan proses perancangan desain teks dan gambar
untuk penyusunan materi pembelajaran dilakukan setelah menetapkan tujuan
pembelajaran yang telah dikumpulkan, dengan melibatkan dua tahapan
berikut:

a. Perancangan Desain Produk

Peneliti memulai perancangan desain media Smart Pinwheel dengan
konsep yang disesuaikan dengan materi dan kompetensi dasar yang telah
ditentukan. Pada tahap ini, juga dilakukan pembuatan desain media yang

sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar serta kompetensi yang
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berlaku. Selain itu, dilakukan pemilihan jenis huruf dan gambar yang akan
digunakan dalam media pengembangan juga diperhatikan.
b. Menyusun Instrumen Penilaian

Pada tahap ini, peneliti menyiapkan instrumen untuk menilai media
pembelajaran. Instrumen tersebut dirancang untuk menilai sejauh mana
media Smart Pinwheel yang dikembangkan memiliki validitas dan
kepraktisan. Instrumen penilaian berupa angket disiapkan untuk para
validator ahli, seperti ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, serta angket
lain yang akan diberikan kepada pengguna media, yaitu guru dan siswa.

3. Tahap Pengembangan (Deveploment)

Adapun tujuan utama yang harus dicapai dalam melaksanakan
tahapan pengembangan antara lain:

a. Membuat atau memperbaiki materi pembelajaran yang dipakai untuk
mencapai sasaran pembelajaran yang sudah ditentukan.

b. Menyeleksi materi pembelajaran yang bermutu dan tepat guna untuk
mencapai sasaran pembelajaran.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini, desain media pembelajaran yang telah disusun
diimplementasikan diterapkan dalam kondisi nyata di dalam kelas. Tujuan
implementasi yaitu:

1. Membantu siswa dalam mencapai target pembelajaran.
2. Memastikan terjadinya penyelesaian masalah yang dihadapi siswa

sepanjang berlangsungnya proses pembelajaran.
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3. Menjamin peningkatan kemampuan siswa setelah pelaksanaan proses

pembelajaran berakhir.

3.3.1 Pembuatan Produk

Bahan :

1.

2.

Papan kayu (triplek)

Styrofoam

. Balok kayu

Baut

Paku

Paku tusuk (pushpin)

. Spanduk gambar dongeng dan judul dongeng

Cat minyak

Alat

1.

2.

. Lem

Gunting

Meteran

. Jangkar

Gergaji

Mesin amplas kayu

. Alat pemasang baut

Kuas
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Cara Membuatnya :

1.

Awalnya, Triplek kayu dipotong berbentuk lingkaran dengan ukuran

diameter 35 cm menggunakan gergaji.

. Selanjutnya, kedua peneliti membuat tiang penyangga menggunakan

bahan kayu beroti panjangnya 50cm.

. Lalu potong triplek yang tebal berbentuk persegi panjang berukuran 48cm

x 35cm sebagai penyangga bawah. Kemudian, dibagian penyangga bawah

diberi Styrofoam.

. Kemudian antara lingkaran dan tiang penyangga disatukan menggunakan

alat pemasang baut. Begitu juga antara tiang dan penyangga bawah

disatukan menggunakan alat pemasang baut.

. Lalu masuk ketahap pengecatan. Kemudian setelah kering tempel spanduk

yang berisi judul dongeng dan gambar dongeng. Selanjutnya, pada bagian
atas penyangga Smart Pinwheel dibuat sebuah anak panah yang berfungsi

sebagai penunjuk titik berhenti.

3.3.2 Pengujian Lapangan

Pengujian lapangan yang dimaksud adalah proses pengumpulan data

yang bertujuan untuk menilai sejauh mana kevalidan dan kepraktisan media
Smart Pinwheel yang digunakan dalam penelitian ini berfungsi untuk uji
skala kelas kecil sebanyak 25 orang untuk menguji cobakan media yang

dikembangkan dengan memanfaatkan angket tanggapan dari peserta didik.



3.4

Jadwal Penelitian

Tabel 3.8 Jadwal Penelitian
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Bulan
No [Kegiatan Okt [Nov  [Des Jan Feb Mar |Apr
1RBU4IRBHYA[2 123412 1RBU4IR2BH

1 [Pengajuan Judul
2 |Acc Judul
3 [Penyusunan

Proposal
4 [Bimbingan

Proposal
5 [Seminar Proposal
6 [Riset Penelitian
7 |[Penyusunan SKkripsi
8 [Bimbingan Skripsi
9 [Pengesahan Skripsi
10 [Sidang Meja Hijau




BAB IV
HASIL PENELITIAN & PEMBAHASAN
4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini tergolong penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan dan mengembangkan
produk berupa media pembelajaran Smart Pinwheel untuk mata pelajaran Bahasa
Indonesia di kelas II SD Negeri 104276. Produk Smart Pinwheel yang
dikembangkan sudah melewati tahap validasi dari para pakar, termasuk ahli materi,
ahli media, dan ahli bahasa. Setelah dinyatakan sah, Media itu kemudian diuji coba
kepraktisannya di kelas II SD Negeri 104276. Proses pengembangan media ini
model ADDIE, terdapat lima tahapan utama, yaitu Analisis, Perancangan,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.

4.1.1 Tahap Analysis (analisis)

Tahapan ini meliputi dua komponen bagian utama, yakni analisis kebutuhan
dan analisis karakteristik. Hal ini dilakukan guna menerapkan, menetapkan materi,
kebutuhan sekolah dan siswa.

a. Analisis Kebutuhan

Di tahap ini, peneliti melaksanakan diskusi dengan guru mengenai
ketersediaan media pembelajaran penelitian ini. Hasil diskusi yang diperoleh,
menurut guru media Smart Pinwheel sangat membantu dalam proses pembelajaran
agar peserta didik lebih tertarik dan senang karena penyajian materi yang
memberikan inovasi baru dalam kegiatan pembelajaran. Peserta belajar dapat

memperlihatkan media ini sehingga Peserta didik menunjukkan minat yang tinggi
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ketika dikenalkan pada hal-hal baru. Dikarenakan guru belum pernah menggunakan
Smart Pinwheel tersebut. Selain itu, proses pembelajaran menjadi lebih dinamis
karena terjadi interaksi dua arah antara guru dan siswa.

b. Analisis Karakteristik

Analisis ini dilakukan untuk mengenali ciri-ciri atau karakteristik peserta
didik dalam proses pembelajaran ini menjadi landasan bagi peneliti dalam
merancang media yang akan dikembangkan. Dari hasil wawancara, didapatkan
informasi bahwa dalam proses pembelajaran terdapat kekurangan ketersediaan
media yang. tepat saat guru mengajar, guru masih menggunakan buku paket siswa
sehingga suasana pembelajaran terlihat membosankan pada peserta didik karena
jenuh yang membuat peserta didik tidak berkonsentrasi dan peserta didik lainnya
hanya terpaku pada penjelasam guru saja, minat belajar peserta didik rendah
sehingga melakukan aktivitas lain seperti bermain. Dengan demikian peneliti
memilih media Smart Pinwheel yang bisa membangun semangat belajar peserta
didik diarahkan agar termotivasi untuk lebih fokus untuk mempermudah
pemahaman terhadap materi yang diberikan, serta mendukung mereka dalam
mempelajari materi yang telah diberikan oleh guru.

¢. Analisis Kurikulum

Pada tahap analisis kurikulum peneliti melakukan analisis kurikulum yang
berlaku di SD Negeri104276. Analisis ini dilakukan bertujuan untuk menentukan
indikator dan tujuan pembelajaran berdasaran Standar Kompetensi (SK) dan

Kompetensi (KD) yang berlaku.
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Adapun pemaparan dari indicator berdasarkan Kompetensi Dasar (KD)

adalah sebagai berikut:

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran

Kompetensi Dasar (KD)

Indikator

3.8 Menggali informasi dari dongeng
tentang sikap hidup rukun dari teks

lisan dan tulis dengan tujuan untuk

3.8.1 Menyebutkan unsur dongeng
tentang sikap hidup rukun dari teks

lisan dan tulis dengan tujuan untuk

dongeng yang menggambarkan sikap
hidup rukun yang telah dibaca secara

nyaring sebagai bentuk ungkapan diri.

kesenangan.
kesenangan. 3.8.1 Menjelaskan isi dongeng tentang
sikap hidup rukun dari teks lisan dan
tulis dengan tujuan untuk kesenangan.
4.8 Menceritakan kembali teks | 4.8.1 Menceritakan kembali isi

dongeng yang menggambarkan sikap
hidup rukun yang telah dibaca secara

nyaring sebagai bentuk ungkapan diri .

Berdasarkan indikator pencapaian kompetensi yang telah ditentukan,
kemudian diturunkan menjadi tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran yang
dirumuskan adalah sebagai berikut :

e Melalui tanya jawab, siswa dapat menyimpulkan pesan yang terdapat di
buku cerita.

e Dengan diberikan media pembelajaran, siswa lebih aktif.

e Dengan diberikan media pembelajaran, siswa dapat berimajinasi mengenai
gambar yang terdapat pada media Smart Pinwheel dan buku cerita

bergambar, sehingga mereka dapat meningkatkan emosional mereka.
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e Dengan diberikan media pembelajaran, siswa dapat meningkatkan
kemampuan membaca.
4. 1.2 Tahap Design (Desain)
a. Merancang Media
Pembelajaran Smart Pinwheel tahap kedua dalam model pengembangan
ADDIE adalah tahap perancangan. Pada tahap ini, peneliti mulai menyusun desain
media pembelajaran yang akan dikembangkan, yaitu media Smart Pinwheel. Desain
produk dalam penelitian ini dirancang sedemikian rupa supaya mampu menarik
perhatian dan ketertarikan peserta didik sekaligus meningkatkan motivasi mereka
dalamkegiatan membaca.

Gambar 4.1 Desain Media Smart Pinwheel

Gambar Keterangan

Media Smart Pinwheel memiliki
diameter 35 cm, tiang penyangga
memiliki ukuran 50cm dan di lengkapi
dengan judul dan gambar dongeng yang
akan di ceritakan. Kemudian, paku
pushpin diletakkan disetiap bagian

judul.
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Media Smart Pinwheel ini memiliki
penyangga bawah berukuran panjang
48cm dan lebar 45cm yang ditempelkan
dengan styrofoam berwarna biru serta
diberi hiasan-hiasan dan memiliki 3
papan nama sebagai, judul cerita, cara
bermain dan motivasi sebagai daya tarik
didik dalam

perseta supaya giat

membaca.

Ini lah gambaran media Smart Pinwheel
yang sudah di satukan dan siap untuk di
gunakan dengan peserta didik sebagai

media belajar.

b. Menyusun Instumen

Instrumen penilaian dibuat untuk mengetahui dan mengevaluasi secara

sistematis produk media yang akan dikembangkan sesuai dengan tujuan. Adapun

instrumen yang divalidasi, yaitu: (a) instrumen ahli materi, (b) Instrumen yang

digunakan mencakup: (c) alat ukur untuk para ahli media, dan (d) instrumen untuk
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ahli bahasa. Sementara itu, instrumen yang digunakan untuk mengukur kepraktisan
terdiri atas: (a) kuesioner tanggapan guru, dan (b) kuesioner tanggapan siswa.

¢. Menyusun Silabus dan RPP

Penyusunan silabus dan RPP bertujuan untuk memandu pelaksanaan proses
pembelajaran di kelas, yang telah diintegrasikan dengan pemanfaatan media
pembelajaran Smart Pinwheel. Silabus dan RPP yang telah dibuat dapat dilihat pada
lampiran.

4.1.3 Tahap Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, disajikan tiga aspek utama terkait validitas media

pembelajaran Smart Pinwheel, yaitu berdasarkan penilaian: 1) pakar materi, (2)

pakar media, dan (3) pakar bahasa. Ketiga data tersebut disajikan secara sistematis.

a. Validasi Ahli Materi

Tujuan validasi oleh ahli materi adalah untuk menilai keselarasan isi materi
dalam bahan ajar yang dibuat. Proses validasi dilakukan dengan. menggunakan
instrumen angket, di mana setiap komponen dinilai menggunakan skala 5 = Sangat
Baik”, “4 = Baik”, “3 = Cukup Baik”, “2 = Kurang Baik”, dan “1 = Tidak Baik”.
Penilaian dari ahli materi dilakukan menggunakan angket dengan hasil sebagai
berikut:

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi

) Total | Skor ..
Validator Skor | Maksimal Persentase | Kriteria

Rusini Br. Damanik, S.Pd | 38 40 95% Sangat Valid
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Umpan balik dari pakar materi menunjukkan bahwa konten materi yang
disajikan memiliki validitas sebesar 95%, produk ini tergolong sangat valid. Oleh
karena itu, materi dalam bahan ajar ini dinilai berhasil mencapai tujuan dengan
memperoleh respons positif dari ahli materi, sehingga layak dipakai sebagai media
pembelajaran selama proses belajar mengajar. Detail hasil validasi materi tersedia
pada Lampiran 5.

b. Validasi Ahli Media

Proses penilaian validasi yang dilaksanakan guna mengevaluasi kesesuaian
desain pada media pembelajaran Smart Pinwheel yang dikembangkan. Proses
validasi instrumen yang digunakan berupa angket dengan skala penilaian lima
untuk tiap komponen yang dievaluasi, dengan ketentuan nilai “5 = Sangat Baik, 4
= Baik, 3 = Cukup Baik, 2 = Kurang Baik, dan 1 = Tidak Baik. Evaluasi dari para
ahli desain/media dilakukan menggunakan angket dengan hasil sebagai berikut:

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media

) Total Skor ..
Validator Skor | Maksimal Persentase Kriteria
Dr. Muhammad Arifin, M.Pd | 42 45 93% Sangat Valid

Validasi dari ahli media memperlihatkan bahwa media yang dikembangkan
memiliki tingkat kevalidan sebesar 93%, yang tergolong sangat valid. Oleh karena
itu, pengembangan media pembelajaran ini berhasil mencapai sasaran dengan
memperoleh tanggapan positif dari ahli media, sehingga media tersebut pantas
dipakai dalam proses pembelajaran. Rincian hasil validasi media bisa tersedia pada

Lampiran 6.
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c¢. Validasi Ahli Bahasa

Penilaian validasi yang dilakukan oleh pakar bahasa bertujuan untuk
mengevaluasi kesesuaian penggunaan bahasa dan kalimat dalam pengembangan
media pembelajaran. Proses validasidilakukan menggunakan angket dengan skala
5 pada tiap komponen yang dinilai, dengan arti nilai sebagai berikut: ‘5’ = Sangat
Baik, ‘4’ = Baik, ‘3’ = Cukup Baik, ‘2’ = Kurang Baik, dan ‘1’ = Tidak Baik.
Sementara itu, evaluasi dari para ahli desain/media diperoleh melalui angket dengan
hasil sebagai berikut:

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Bahasa

) Total | Skor .
Validator Skor | Maksimal Persentase | Kriteria
ﬁ'P‘ZﬁV Toni 8. Saragih, | 36| 49 95% Sangat Valid

Penilaian oleh ahli bahasa mengindikasikan bahwa media yang dibuat
memiliki tingkat kevalidan sebesar 93%, Masuk dalam kategori sangat valid,
sehingga pengembangan media pembelajaran ini sukses dalam mendapatkan
respons yang baik dari para ahli bahasa, Dengan demikian, media tersebut
dinyatakan layak dipakai dalam proses pembelajaran. Rincian hasil validasi bahasa

dapat dilihat pada Lampiran 7.
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Gambar 4.2 Hasil Rekap Validasi

Ilustrasi tersebut memperlihatkan bahwa persentase kevalidan berdasarkan
penilaian ahli materi memberikan nilai rata-rata 95%, yang masuk dalam kategori
sangat valid untuk digunakan. Validasi dari ahli media memperoleh rata-rata 93%,
juga dinilai sangat valid, sementara validasi dari ahli bahasa mencapai rata-rata
95% dan termasuk dalam kategori sangat valid.

4.1.4 Tahap Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi pengembangan media Smart Pinwheel dilakukan pada

hari Kamis, 22 Mei 2025. Kegiatan ini dimulai pada pertemuan pertama dengan

durasi dua jam pelajaran (2x35 menit), yang berlangsung mulai pukul 09.30 sampai
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11.30 WIB. Materi yang disampaikan berupa cerita dongeng dengan bantuan media

Smart Pinwheel

Gambar 4.3 Uji Coba di Kelas

Di fase ini, dilakukan pelaksanaan implementasi media dengan tujuan
menguji efektivitas produk yang sudah dikembangkan dapat digunakan dengan
praktis. Beberapa langkah dalam implementasi produk meliputi (1) uji coba produk
yang mencakup pengujian kepraktisan dari sudut pandang pendidik dengan
melibatkan satu orang guru kelas sebagai responden, dan (2) uji coba kepraktisan
dari sisi peserta didik dengan jumlah 25 siswa kelas II SD Negeri 104276 sebagai
responden. Berikut adalah temuan instrumen uji coba kepraktisan tersebut:

a. Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru

Uji kepraktisan media pembelajaran dilakukan oleh guru wali kelas I1
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Penilaian terhadap aspek kepraktisan dari guru tersebut dilakukan menggunakan
instrumen angket, dengan hasil sebagai berikut:"

Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru

) Total | Skor .
Validator Skor | Maksimal Persentase | Kriteria
Rusini Br. Damanik 45 50 90% Sangat Praktis

Berdasarkan respons guru tersebut, diperoleh persentase mencapai 90%
yang masuk dalam kategori sangat praktis. Oleh sebab itu, pengembangan media
ini berhasil memenuhi tujuan untuk mengevaluasi tanggapan guru dalam
penggunaannya sebagai media pembelajaran di kelas II SD Negeri 104276. Detail
hasil angket respons guru data tersebut tersedia di Lampiran 8.

b. Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa

Proses pengujian produk dilaksanakan dengan melibatkan sejumlah.
responden sebanyak 25 peserta didik, Penggunaan media dilakukan pada siswa
kelas II SD Negeri 104276. Tahap ini bertujuan untuk memperbaiki kualitas media
yang dikembangkan sehingga menjadi alat bantu mengajar yang menarik. Uji coba
dilakukan sesuai dengan materi pembelajaran yang tercantum dalam RPP, lalu
materi tersebut disampaikan menggunakan media pembelajaran ini. Hasilnya
disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Keparaktisan Siswa

) Total | Skor ..
Validator Skor | Maksimal Persentase | Kriteria
Siswa Kelas II 1088 | 1250 87% Sangat Praktis

Dengan demikian, dari segi kelayakan, respons guru menunjukkan rata-rata
90% yang termasuk dalam kategori sangat mudah digunakan. Sementara itu,

tanggapan siswa terhadap media menunjukkan rata-rata 87%, yang termasuk
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kategori sangat menarik dan sangat praktis untuk digunakan. Hasil angket respons
siswa dapat dilihat pada Lampiran 9. Grafik hasil tersebut ditampilkan di bawah ini:

Gambar 4.4 Hasil Rekap Kepraktisan

91%
90%
90%

89%

88%
87%

87%
86%

85%
Respon Guru Respon Siswa

W Respon Guru Respon Siswa

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan dari hasil penelitian, maka pada bagian ini dikemukakan
pembahasan hasil penelitian terhadap media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Media yang telah dikembangkan tersebut berupa media Smart
Pinwheel dimana media ini disusun berdasarkan pada kebutuhan guru dan siswa di
kelas II SD Negeri 104276. Media Smart Pinwheel yang dikembangkan sesuai
dengan model ADDIE yaitu Analiysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation.
4.2.1 Proses Pengembangan Media Smart Pinwheel

Media Smart Pinwheel yang dikembangkan sesuai dengan model ADDIE
yaitu Analiysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model
ADDIE digunakan karena langkah-langkah yang sistematis. Namun pada penelitian

ini dibatasi hanya 4 menggunakan dari model ADDIE yaitu Analiysis, Design,
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Development, Implementation, dan Evaluation, hal ini di karenakan adanya
keterbatasan waktu dalam penelitian.

Dengan demikian, berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan peneliti
menemukan jawaban dari hipotesis penelitian pengembangan ini, yaitu adanya
kevalidan pada media Smart Pinwheel yang mencapai nilai rata-rata ahli materi
95%, ahli media 93% serta ahli bahasa yang mencapai angka 95%. Selain itu untuk
kepraktisan media Smart Pinwheel ini juga mendapatkan nilai yang sangat praktis
dengan rata-rata nilai respon guru 90% dan nilai rata-rata respon siswa mencapi
angka 87% dari 25 siswa yang menjadi subjek pada penelitian pengembangan ini.
4.2.2 Tingkat Kevalidan Media Smart Pinwheel

Validasi dilakukan pada tahap pengembangan (development) dimana
validasi melihat kelayakan media sebelum melakukan uji coba atau digunakan
dalam proses pembelajaran. Dimana diperoleh hasil validasi dari para ahli yang
dilakukan sebelum uji coba media smart pinwheel yang telah di desain. Adapaun
hasil tanggapan dari validator ahli materi divalidasi oleh ibu Rusini Br. Damanik,
S.Pd yang merupakan guru kelas 11 di SD Negeri 104276 yaitu sebesar 95% dengan
kategori “sangat valid”, untuk ahli media divalidasi oleh bapak Dr. Muhammad
Arifin, M.Pd yang merupakan Dosen Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
yaitu sebesar 93% dengan kategori “sangat valid” dan untuk ahli bahasa di validasi
oleh bapak M Afiv Toni S. Saragih, M.Pd. yang merupakan Dosen Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara dengan nilai 95% kategori “sangat valid”. Dengan
hasil dari penilaian para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa media Smart

Pinwheel layak untuk digunakan dalam pembelajaran.
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4.2.3 Tingkat Kepraktisan Media Smart Pinwheel

Setelah melewati uji validasi oleh para ahli, media akan diuji coba kepada
siswa, uji coba dilakukan di kelas IT SD Negeri 104276 yang berjumlah 25 siswa
dengan 11 siswa laki dan 14 siswa perempuan. Uji coba sendiri dilakukan pada hari
senin 22 Mei 2025. Selain itu, pada tahap implementasi (implementation) dapat
diketahui juga bahwa hasil uji coba kepraktisan pendidik/guru mendapat persentase
sebesar 90% kategori “sangat praktis” adapun yang mengisi lembar angket
penilaian kepraktisan dilakukan oleh Ibu Rusini Br.Damanik, S.Pd yang merupakan
wali kelas II dan hasil uji coba kepraktisan siswa sebesar 87% kategori “sangat
praktis”. Hasil uji coba dengan guru dan siswa secara keseluruhan menunjukkan
tanggapan yang baik terhadap penggunaan media pembelajaran Smart Pinwheel di
kelas II SD Negeri 104276.

Oleh karena itu, berdasarkan hasil pengembangan yang sudah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa media Smart Pinwheel layak dipakai sebagai media
pembelajaran, sesuai dengan penilaian validitas dari para ahli. Selain itu, media ini
juga dianggap sangat praktis oleh guru dan siswa. Media Smart Pinwheel berhasil
menarik minat dan antusiasme siswa. Siswa diperkenalkan dengan sesuatu yang
baru selama proses pembelajaran, sehingga mereka tertarik dengan media yang
digunakan. Media ini juga membantu mereka menjadi lebih konsentrasi saat
mengikuti penjelasan dari guru. Situasi ini menciptakan suasana belajar yang lebih
variatif, tidak hanya terpaku pada membaca buku semata dan mengerjakan soal

seperti biasanya.
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Terdapat penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh beberapa para ahli,

1. (Aulia & Faisal, 2024) pada penelitian ini berjudul “Pengembangan Media

Smart Pinwheel untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Awal pada
Siswa Kelas I SDN 105322 Desa Masjid” yang mendapatkan hasil validasi
dari ahli media sebesar 85% dan dari ahli materi mendapatkan 87,2%, serta
tingkat kepraktisan yang dinilai oleh guru sebesar 84%, dan kepraktisan
media menurut peserta didik sebesar 91,4%. Dengan demikian media
Smart Pinwheel yang dibuat berhasil dan dapat digunakan secara layak

dalam pembelajaran kelas.

. (Purwaningsih, Agustini, & Reffiane, 2020). pada penelitian ini berjudul

“Pengembangan Media Kintar (Kincir Pintar) pada Materi Pesawat
Sederhana untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar” yang mendapatkan nilai
validasi dari ahli media sebesar 96% dan dari ahli materi memperoleh
92%, dan tingkat kepraktisan yang dinilai oleh guru sebesar. 98%, dan
kepraktisan media menurut peserta didik sebesar 97%. Dengan demikian
media kintar (kincir pintar) yang dikembangkan terbukti efektif dan layak

diaplikasikan untuk pembelajaran dalam kelas.

. (F Harahap, 2024) pada penelitia ini dengan judul “Pengembangan Media

Pembelajaran Spinning Wheel of Question pada Tema 7 Subtema 2 Kelas
V di MIN 1 Medan Tahun Ajaran 2022/2023” yang memperoleh nilai
validasi dari ahli materi sebesar 90%, ahli media 91,6%, serta kepraktisan

guru sebesar 92%, dan kepraktisan media menurut peserta didik sebesar
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89,6%. Dengan demikian, media pembelajaran Spinning Wheel of
Question yang dikembangkan telah terbukti efektif dan sesuai untuk

digunakan dalam proses pembelajaran di kelas



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Hasil studi yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran

Smart Pinwheel pada materi cerita dongeng menghasilkan Beberapa kesimpulan

yang dapat diambil adalah sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran Smart Pinwheel dikembangkan dengan mengikuti
Model ADDIE yang terdiri dari lima tahap sistematis, yaitu Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Model ini dipilih
karena menyediakan langkah-langkah yang terstruktur dengan baik. Pada
tahap analisis, peneliti mempelajari dua aspek utama, yaitu kebutuhan
pembelajaran dan karakteristik siswa. Selanjutnya, pada tahap desain,
peneliti mulai merancang media pembelajaran Smart Pinwheel, termasuk
menentukan bahan-bahan yang akan digunakan dalam pembuatan media
Smart Pinwheel ini. Pada tahap pengembangan, peneliti memvalidasi media
Smart Pinwheel melalui 3 para ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan
peneliti secara terpisah ahli tersebut. Hasil validasi media Smart Pinwheel
ini yaitu media Smart Pinwheel dapat diterapkan sebagai alat bantu
pembelajaran dalam pembahasan materi cerita dongeng untuk kelas II
tingkat sekolah dasar. Hingga selanjutnya tahap implementasi atau tahap
ujicoba yang akan diberi nilai kepraktisan dari pendidik dan siswa.

Tingkat kevalidan media pembelajaran Smart Pinwheel diperoleh melalui

hasil validasi pada tahap pengembangan. Validasi ini dilakukan oleh ahli

64
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materi, ahli media, dan ahli bahasa. Para validator menyatakan bahwa media
Smart Pinwheel siap untuk diuji coba tanpa perlu dilakukan revisi, yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran Smart Pinwheel telah memenuhi
layak untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Hasil validasi dari
ahli materi menunjukkan rata-rata skor 95%, yang tergolong dalam kategori
‘sangat valid’. Di sisi lain, validasi yang dilakukan oleh ahli media
menghasilkan rata-rata nilai 93% dengan kategori yang sama, yaitu ‘Sangat
valid’. Hasil validasi dari ahli bahasa menunjukkan rata-rata skor sebesar
95%, yang tergolong dalam kategori “sangat valid”. Oleh karena itu, media
pembelajaran Smart Pinwheel dinyatakan layak untuk digunakan.

3. Kepraktisan media didapatkan melalui proses pengujian yang dilakukan
pada tahap implementasi. Tingkat kepraktisan ini diukur menggunakan
angket respons dari guru dan siswa. Hasil penilaian dari wali kelas terhadap
media pembelajaran Smart Pinwheel mencapai skor 90%, yang masuk
dalam kategori 'sangat praktis'. Sementara itu, penilaian dari 25 siswa kelas
II terhadap media yang sama memperoleh skor 87%, juga tergolong ‘Sangat
praktis’. Berdasarkan hasil temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
media yang dikembangkan memenuhi kelayakan untuk digunakan sebagai
alat bantu pembelajaran dalam materi cerita dongeng bagi siswa kelas II di
SD Negeri 104276.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil temuan dari proses penelitian dan pengembangan yang

sudah dilaksanakan, peneliti menyarankan hal-hal:
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Pengembangan media Smart Pinwheel pada materi cerita dongeng di SD
Negeri 104276 dapat digunakan saat proses pembelajaran serta peserta didik
dapat belajar secara mandiri tanpa tergantung pada orang lain dan media
pembelajaran Smart Pinwheel menjadi lebih bermanfaat.

Peneliti menyarankan agar para guru mengembangkan penggunaan media
pembelajaran ini sehingga dapat dimanfaatkan dalam kegiatan belajar

mengajar.

. Peneliti mengharapkan agar ke depannya media pembelajaran Smart

Pinwheel tidak hanya diterapkan pada materi cerita dongeng, tetapi juga
dapat dimanfaatkan dalam seluruh materi pembelajaran serta mendorong

pengembangan media yang lebih efisien dan kreatif.
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Lampiran 1. RPP

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendidikan : SD Negeri 104276
Kelas / Semester 11/ 11
Tema 7 : Kebersamaan
Sub Tema 1 : Kebersamaan Dirumah
Pembelajaran Ke 01
Alokasi Waktu : 1 Hari

A. KOMPETISI INTI (KI)

KI'1
KI2

KI3

K14

: Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya

: Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli dan

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan

tetangganya.

: Memahami pengetahuan factual dengan cara mengamati (mendengar,

melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa ingin
tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan, Tuhan dan kegiatannya. Dan

benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah dan tempat bermain.

: Menyajikan pengetahuan factual dalam bahasa yang jelas, sistematis,

dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencermikan
anak sehat, dan dalam Tindakan yang mencerminkan peri-laku anak

beriman dan berakhlak mulia.

B. KOMPETISI DASAR (KD)

No. KD Kompetisi Dasar Indikator Pencapaian
Kompetensi
Menggali informasi dari 3.8.1 Menyebutkan unsur
dongeng tentang sikap dongeng tentang sikap
hidup rukun dari teks lisan hidup rukun dari teks lisan
dan tulis dengan tujuan dan tulis dengan tujuan
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untuk kesenangan.

untuk kesenangan.
3.8.1 Menjelaskan  isi
dongeng tentang sikap
hidup rukun dari teks lisan
dan tulis dengan tujuan
untuk kesenangan.

4.8 Menceritakan kembali teks 4.8.1 Menceritakan
dongeng yang kembali isi dongeng yang
menggambarkan sikap menggambarkan sikap
hidup rukun yang telah hidup rukun yang telah
dibaca secara nyaring dibaca secara nyaring
sebagai bentuk ungkapan sebagai bentuk ungkapan
diri. diri .

. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Melalui kegiatan menyimak sebuah cerita dongeng pada buku dongeng,

siswa dapat menjelaskan isi dongeng dengan benar.

. MATERI PEMBELAJARAN

Bahasa Indonesia : Cerita Dongeng

. PENDEKATAN DAN METODE PEMBELAJARAN

1. Pendekatan Pembelajaran : Saintifik TPACK

2. Model Pembelajaran : Problem Based Learning

3. Metode Pembelajaran: Diskusi, ceramah, tanya jawab, pengamatan, dan

unjuk kerja

Media

. MEDIA DAN SUMBER BELAJAR

Sumber : Buku Siswa dan Bahan Ajar

. KEGIATAN PEMBELAJARAN

: Media Smart Pinwheel dan Buku Cerita Dongeng




Nama Kegiatan

Uraian Kegiatan

Pendahuluan

1. Guru memberikan salam dan mengajak semua
siswa berdo’a.

2. Guru menanyakan kabar dan mengecek
kesiapan diri mengisi lembar kehadiran serta
memeriksa kerapian posisi dan tempat duduk.

3. Siswa bersama guru menyanyikan lagu Garuda
Pancasila bersama-sama.

4. Siswa menyimak apersepsi dari guru tentang
pelajaran sebelumnya sebagai bekal
berikutnya.

5. Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang
materi, tujuan dan manfaat dari aktivitas
pembelajaran yang akan dilakukan.

Inti

Orientasi Masalah

1.Guru menyajikan gambar terkait cerita
dongeng “Kancil dan Buaya” melalui video
pembelajaran.

2.Siswa mencari tahu tentang isi dongeng
dengan menjawab pertanyaan pada LKPD.

Mengorganisasikan Siswa

3.Guru membagi siswa dalam beberapa
kelompok terdiri atas 4 siswa ataupun individu.

4. Guru mengajak siswa untuk membacakan
cerita dongeng melalui media Smart Pinwheel.

5.Jika ada siswa yang kesulitan, guru ikut
membantu siswa dalam membacakan cerita
dongeng tersebut.

Membimbing penyelidikan individu

kelompok

6. Siswa mencari tokoh dalam cerita pada buku
cerita dongeng yang dimiliki siswa.

Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

7.Guru meminta siswa bekerja sama dalam
kelompok dan menyajikan hasil mencari tokoh
dalam cerita tersebut.

8. Guru meminta masing-masing kelompok
untuk mempersentasikan hasil kerja diskusi
kelompoknya

Menganalisis dan mengevaluasi proses

pemecahan masalah

9. Guru mengevaluasi hasil kerja siswa dalam

kelompok ataupun individu .
10. Guru memberikan soal singkat terkait materi
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yang dipelajari.

Penutup

1. Siswa melakukan refleksi kegiatan hari ini
berupa tanya jawab sebagai berikut:
- Apakah mereka menemukan kesulitan?
-Apa yang masih belum mercka

pahami?
2. Guru mengevaluasi dan memberi

penguatan terhadap kegiatan diskusi
siswn
3. Guru bersama siswa berdoa untuk

menutup pembelajaran.

H. PENILAIAN
1. Teknik penilaian

a. Tes Pengetahuan Bahasa Indonesia dengan tes tertulis,
b. Non Tes Meliputi sikap, spiritual dan sosial.

Mengetahui,

Pulau Tagor, Ms 2025

Guru Kelas 11

Peneliti

finf

Eadillah Sufitri
NPM: 2102090136
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Lampiran 2 Silabus

Tema 7

Sub Tema |

: Kebersamaan
: Kebersamaan Dirumah
A. KOMPETINSI INTI(KID)

SILABUS TEMATIK KELAS 11

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga,

teman, guru dan tetangga.
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin

tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sckolah.
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4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

Mata Materi Alokasi | Sumber
Kompetensi Dasar Indikator Kegiatan Pembelajaran Penilaian
Pelajaran Pembelajaran Waktu | Belajar
Bahasa 38  Menggali 3.8.1 Memahami isi Teks e Membacakan Sikap: 2JP Buku
Indonesia . . o | dong tentang |  dOMECNS ceita dongeng | 1. Jujur Gk
informasl  dar | THEE8 bergantian | 2. Disiplin
dongeng tentang | Sikap rukun dari didepan kelas i Tanggung jawab dan
. . . e Menjawab . Santun
sikap hidup teks lisan dan tulis 5. Peduli Buku
rukun dari teks | dengan baik. berkaitan 6. Percaya diri siswa
dengan isi 7. Kerja sama
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lisan dan tulis | 3.8.2 Menjelaskan dongeng
dengan tujuan | isi dongeng tentang Menuliskan e -

. kembali 1. Catatan pendidik
untuk sikap rukun dari dengan bahasa | tentang sikap peserta
kesenangan teks lisen dan talis sederhana didik saat di sekola h

dongeng ular | maup un infor masi dari
48 dengan baik. dan tikus orang lain.
Menceritakan | 4.8.1 Menuliskan isi Mencermati isi AT
dongeng Penilaian diri:
kembali  teks | dongeng  tentang melalui 1. Peserta didik
dongen ang | sikap rukun dari membaca, mengisi daftar cek
UE0G. NG| TP siswa dapat tentang sikap
menggambarkan | teks lisan dan tulis menulis peserta didik saat
sikap hidup | dengan baik. kembali cerita dirumah dan di
dongeng. sekolah.
rukun yang | 4.8.2 Mendengarkan
telah  dibaca | Mempresentasikan cerita dongeng Pengetahuan tes
dari guru. tertulis
secara nyaring | isi dongeng tentang

sikap rukun dati

teks lisan dan tulis.

Sikap Jujur, Disiplin,
Tanggung jawab,
Santun

Peduli, Percaya diri,
Kerja sama.

Jurnal:
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1. Catatan pendidik
tentang sikap
peserta didik saat

Mengetahui,

010012026

Pulau Tagor, #62025

Guru Kelas I1

Peneliti

Fadillah Safitri
NPM: 2102090136




Lampiran 3. Bahan Ajar

Disusun Odah

Pokok Bahasan

1. Cerita Dongeng

Tujuan
Pembelajaran

1. Melalui kegiatan
menyimak  sebuah

Pengertian Cerita
Dongeng

W

|

= Cerita dongeng adalah
jenis cerita yang memiliki
unsur-unsur imajinatif,
fantastis, dan moral, yang
ditujukan untuk menghibur,

- mengcjarkan nilgi-nilai

“1% moral, dan
mengembangkan imajinasi,
terutoma  bagi  anak-
anak.Peristiwa  itu  bisa
benar benar terjadi, tapi
bisa juga hanya khayalan

% saja.

gy
o ﬂ“‘;‘.ﬁ“ﬂ‘\‘@
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Indikator
38.1 Menyebutkan unsur

dongeng tentang sikap hidup
rukun dari teks lisan dan tulis
dengan tujuan untuk
kesenangan.

3.8.1 Menjelaskan isi dongeng
tentang sikap hidup rukun dari

teks lisan dan tulis dengan
tujuan untuk kesenangan,
48.1 Menceritakan kembali isi

dongeng yang
menggambarkan sikap hidup
rukun  yang telah dibaca
secara nyaring sebagai bentuk
ungkapan diri .

/ N
Ciri-Ciri Cerita Dongeng
1.Menggunakan alur cerita yang
sederhana
2.Kalimat pembuka, pada
umumnya diawali dengan
. kata-kata: pada zaman dahulu,
pada masa silam, alkisah, dan
sebagainya
3. Ditulis dengan gaya
penceritaan secara lisan
4, Bersifat fiktif atau khayalan
5.Amanat atau pesannya biasa
dituliskan dalam cerita




Dongeng

* Tema: gagasan atau ide utama
dari cerita dongeng.

e Latar: keterangan suasana
waktu dan ruang terjadinya
suatu peristiwa.

e Alur: peristiwa yang terjadi
pada dongeng.

e Tokoh: pelaku yang ada pada
dongeng.

e Penokohan: penampilan dan
watak dari tiap tokoh yang ada
di dalam cerita,

e Amanat: pesan moral yang

ingin disampaikan pada

pembaca atau pendenga

(" Unsur-Unsur Cerita )

Contoh Cerita Gajah & Semut

Di sebuah hutan, hidup seekor semut kecil dan
seekor gajah yang bertubuh  besar. Gajah
bertubuh besar tersebut sangat kuat dan dikenal
sebagal hewan yang pemarah. Karena merasa
badannya besar, ia pun seringkali meremehkan
hewan lain di hutan yang memiliki badan kecil,

Semut kecd pun tak luput menjadi incaran gajah
untuk diremehkan. Setiap kall gajah bertema dengan
semut di falan, Gajeh selalu mengganggu semut dan
keluarganya entah gangguannya itu dalam bentuk
perkataan atau pun tindakan.



Meski suka menjadi baban ejekan dan hinaan
darl penghuni hutan Tainnya, utamanya Gajah, semut
tak pernah gencar, la selalu. bersikap biasa dan bekerja
keras setiap harl. Semut tidak pemah malas.

Suatu pagl yang cerah, ketka semut dan

. keluarganya hendak mencari makan, tiba - tiba saja
Gajah menyemprotkan air dari belalainya ke arah
keluargs semut Kejadian ini tentu saja membuat
semut dan keluarganya menangis.

Semut pun bertanya, *Hei Gajah! Ada apa dengan
kamu? Mengapa kamu selalu menyusahkan aku dan
keluargaku?®

Melinat semut menangis, Gajah semakin murka

dan tdak terma. la berkata ‘Hel semut, jangan

cengeng kaul Berhemtilah Ms atau aku m
akan menghancurkan kami sampai matil",

-lv

LATIHAN
A. Pilihan Berganda
1 Dalam cerita "Malin Kundong”, apa
yang rjod poda Malin Xundong
seteioh ia menolok ibunya?
A o menjodi kayn dan bahagia
8. lo menjadi miskin don kesepion
C lo dikutuk menjodi batu
0. lo manpodi rajo
2. Slapo nama hewon yang menjodi tokoh
utoma dolam ceritn “Kanal don Buoyo™?
A Kancll €. Monyet
B. Buaye D. Gojoh
1. Stapo noma tokoh yong menjod musuh
Kancll dolom cerito “Kancll don Buaya®
A Monyet  C Buayo
B. Gojoh D Harmou
4. Dalom certa “Bawang Merah dan
Sawong Putih”, Siapo yang menjodi tokoh
ontogoms?
A Bawaong Merah C. Ibu Bawang Mecoh
8. 8owang Putih D Ayoh Bawong Putih

— P\

|
i

Semut dan keluarganya pun diam dan berhenti
menangis. Namun  merska  memutuskan  untuk
memberi pelajaran kepada gajah.

Keesokan harinya, ketika semut akan bekerja,
semut  mengajak  keluarganya untuk  menatki

- punggung gajah dari belakang, Sesampainya di atas, ia

pun masuk ke dalam belalai gajah dan mulai
menggigitinya.

Tentu saja, gajah gell dan merasa kesakitan
terlebih rombongan semut yang menggigit belalainga
ity sangat kompak. Gajah pun  berteriak, “Ahh,
berhenti! Itu menyakitkan!®

Gajah bahkan mencoba segala cara yang la bisa
untuk menghentikan gigitan semut dan keluarganya,
hanya saja apapun cara yang Gajah coba lakukan tetap
tidak berhasil menghentikan gigitan semut dan
keluarganya.

Akhirnya gajah pun meminta maaf atas apa yang
pernah ia lakukan kepada semut dan keluarganya.
Semut pun menjawab, *Baiklah, aku akan berhenti.
Bagalmana? Sekarang kamu sudah tahu bukan
bagalmana rasanya disakiti?*

Akhirnya, hewan kecd di hutan yang dulunya
sering dibully oleh Gajah sekarang bisa hidup di hutan
dengan tenang dan damal'umasuk semut dan
keluarganya, * K

-lw‘

4. Tikus membaontu singa dengon cra
ketika - singo terjebak dalam

perangkap
5. Kangl membontu kera dengan
COM e ketika kern  sedang

kesulitan mencari makanan
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Rangkuman

Cerita dongeng adaloh jenis
cerita yang memiliki unsur-
unsur imajinatif, funtastis, dan
maoral. Cerita dongeng memiliki
ciri-cirl seperti:

Imajinatif dan fantastis
Mengandung pesan morol
Karakter unik dan ekstrem
Latar tidak nyata atou
fantastis
- Bahasa kreatif dan imajinatif

- ﬁ’ﬁ

*
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Lampiran 4
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Buku Petunjuk Cara Bermain Media Smart Pinwheeel

BUKU CARA BERMAIN
MEDM SMART
PINWHEEL
£~ 3=
] ¥
Fadillah Sofitri
2102090136

o

+
CARA BERMAIN
MEDM SMART
PINWHEEL
<,
Y -

1.Diputar Sesvai Aroh Yang Ditentukan
2.Tunggu Sompai Putaron

Ditanda Panch
3.Ambil Buku Cerita Sesuci Tonda Panch

4. Kemudian Bace Buku Cerita Torsebut
5. Refleksi




Lampiran 5

Lembar Validasi Ahli Materi
Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas I1 SD Negeri 104276

Nama Mahasiswa : Fadillah Safitri

Materi Pokok : Cerita Dongeng

Nama Validator : Rusnt B Damonik

Hari/Tanggal : Gt /19 Mei g

A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media Smart
Pinwheel pada Pelajaran Bahasa Indonesia materi cerita dongeng yang
dibuat sesuai dengan kriteria yang telah termuat dalam instrument
penelitian.

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dengan kesesuaian pernyataan terhadap media.
Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

Skor 5 = Sangat Baik

Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik

Skor 2 = Kurang Baik

Skor 1 = Tidak Baik

Saya juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan

saran secara tertulis pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan

Bapak/lbu untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan

terimakasih,

84



B. Tabel Pernyataan
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No

Aspek Yang Dinilai

Skor
SB CB|KB|TB
5 3 2 1

Materi yang disajikan pada media
Smart Pinwheel sesuai dengan

indikator

Kesesuian media Smart Pinwheel
dengan tujuan pembelajaran yang
terdapat pada RPP

Kelengkapan konsep media Smart

Pinwheel

Materi dalam media Smart Pinwheel
mencakup semua tentang materi

cerita dongeng

Media Smart Pinwheel disajikan

sesuai dengan materi yang dibahas

Media Smart Pinwheel dapat
merangsang aktif siswa dalam

pembelajaran

Media Smart Pinwheel memudahkan
guru untuk menyampaikan materi

Media Smart Pinwheel memberikan
dampak, kemudian siswa dalam

memahami materi yang diberikan
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C. Komentar / Saran Perbaikan :

D. Kesimpulan
Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas, terhadap
materi pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi teks narasi ini
dinyatakan:
Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak

Pulau Tagor, Mei 2025
Ahli Materi

pusint BE- DA

19060023 1990\ 150\



Hasil Data Validasi Ahli Materi

. S Skor
Indikator Aspek Penilaian Maksimal Skor
1. Materi yang disajikan pada
media Smart Pinwheel sesuai 5 5
dengan indikator
2. Kesesuian media Smart
Pinwheel  dengan  tujuan
. 5 5
pembelajaran yang terdapat
pada RPP
Isi Materi 3. Kelengkapan konsep media 5 4
Smart Pinwheel
4. Materi dalam media Smart
Pinwheel mencakup semua 5 5
tentang materi cerita dongeng
5. Media  Smart  Pinwheel
disajikan  sesuai  dengan 5 5
materi yang dibahas
6. Media Smart Pinwheel dapat
merangsang  aktif  siswa 5 5
dalam pembelajaran
7. Media  Smart  Pinwheel
memudahkan guru untuk 5 4
Pembelajaran menyampaikan materi
8. Media  Smart  Pinwheel
memberikan dampak,
kemudian  siswa  dalam 5 5
memahami  materi  yang
diberikan
Jumlah 40 38
P=L %100
n
38
P=— %100
40

P=95%
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Lampiran 6

Lembar Validasi Ahli Media
Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas [T SD Negeri 104276

Nama Mahasiswa ¢ Fadillah Safitri

Materi Pokok : Cerita Dongeng

Nama Validator 3

Hari/Tanggal $

A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media Smart
Pinwheel pada Pelajaran Bahasa Indonesia materi cerita dongeng yang
dibuat sesuai dengan kriteria yang telah termuat dalam instrument
penelitian.

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dengan kesesuaian pemyataan terhadap
media. Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:
Skor 5 = Sangat Baik

Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik

Skor 2 = Kurang Baik

Skor 1 = Tidak Baik

Saya juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan
saran secara tertulis pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan
terimakasih.
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B. Tabel Pernyataan

No

Aspek yang dinilai

Skor

CB

Kombinasi wama media Smart
Pinwheel memiliki warma yang
cerah dan menarik

Media Smart Pinwheel —memiliki
animasi yang menarik  dan
membantu peserta didik memahami
konsep yang digunakan pada materi
cerita dongeng

Media Smart Pinwheel tidak
mengandung gambar atau ilustrasi
yang tidak pantas

Media Smart Pinwheel yang
digunakan sesuai dengan tingkat
kemampuan dalam menyajikan
materi

Media Smart Pinwheel mudah
digunakan dalam  pembelajaran
membaca

Penggunaan bahasa yang sederhana
dan mudah dipahami

Media Smart Pinwheel dapat
meningkatkan kemampuan peserta
didik dalam memahami teks dengan
baik

Tampilan media memiliki warna dan
font yang sesuai dan mudah dibaca -
oleh peserta didik

Bahan media Smart Pinwheel yang
digunakan memiliki kualitas yang
baik dan tahan lama

&9



C, Komentar / Saran Perbalkan :

a S‘.‘". St e P“ da—6 ‘/;J‘ / ‘do'\-\
(3 (o5 eaaon / fonsg e

D. Kesimpulan

Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas, terhadap

materi pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi cerita dongeng ini
dinyatakan:

rLayak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak

Medan, April 2025
edia

Pe. "‘L“""‘!‘.'.‘.t.ﬁ A 7 '
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Hasil Data Validasi Ahli Media

. - Skor
Indikator Aspek Penilaian Maksimal Skor

1. Kombinasi warna media
Smart Pinwheel memiliki
warna yang cerah dan
menarik

2. Media  Smart  Pinwheel
memiliki  animasi  yang
menarik  dan  membantu
peserta didik memahami
konsep yang digunakan pada
materi cerita dongeng

3. Media Smart Pinwheel tidak
mengandung gambar atau 5 4
ilustrasi yang tidak pantas

Media 4. Media Smart Pinwheel yang
digunakan sesuai dengan
tingkat kemampuan dalam
menyajikan materi

5. Media  Smart  Pinwheel
mudah  digunakan dalam 5 5
pembelajaran membaca

6. Penggunaan bahasa yang
sederhana dan mudah 5 4
dipahami

7. Media Smart Pinwheel dapat
meningkatkan  kemampuan
peserta didik dalam
memahami teks dengan baik

8. Tampilan media memiliki
warna dan font yang sesuai
dan mudah dibaca oleh

Tampilan peserta didik

Media 9. Bahan media Smart Pinwheel
yang digunakan memiliki
kualitas yang baik dan tahan
lama

Jumlah 45 42

f 42
P== x100 P=— %100
n 45

P=93%




92

Lampirann 7

Lembar Validasi Ahli Bahasa
Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada
Mata Pelajarnn Bahasa Indonesia Kelas 11 SD Negeri 104276

Nama Mahasiswa  : Fadillah Safitri
Materi Pokok : Cerita Dongeng
Nama Validator

Hari/Tanggal

A. Petunjuk Pengisian

I. Dimohonkan Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media Smart Pinwheel pada
Pelajaran Bahasa Indonesia materi cerita dongeng yang dibuat sesuai dengan kriteria
yang telah termuat dalam instrument penelitian.

2. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang telah tersedia, dengan memberikan skor
sesuai dengan kesesuaian pernyataan terhadap media. Terdapat lima (5) skor dengan
keterangan sebagai berikut:

Skor § = Sangat Baik
Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik

Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik

3. Saya juga berharap Bapak/lbu berkenan memberikan komentar dan saran secara
tertulis pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar
evaluasi ini, saya ucapkan terimakasih,

B. Tabel Pernyatasn

No Indikator Penilalan

\ Ketepatan penggunaan kata dalam i
kalimat y
Pemilihan kata yang sederhana -
Bahasa yang digunakan mudah <A
dipahami
Ketepatan ejaan kata

= W e




5. Kalimat yang digunakan mengandung \/
pesan
6 | Ketepatan penyusunan kata v
7 Kejelasan teks dalam buku cerita
bergambar \/
g Kesesuian penggunaan kata dengan
bahasa siswa
C. Kesimpulan

Ment{mt saya berdasarkan ?ngkct penilaian materi diatas, terhadap materi
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi teks narasi ini dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak

Komentar / Saran Perbaikan :

—

Medan, April 2025
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Hasil Data Validasi Ahli Bahasa

Skor

Indikator Aspek Penilaian Maksimal Skor
1. Ketepatan penggunaan kata 5 5
dalam kalimat
Lugas 2. Pemilihan kata yang 5 4
sederhana
3. Bahasa yang digunakan 5 5
mudah dipahami
. 4. Ketepatan ejaan kata 5 5
Kesesuian 5. Kalimat yang digunakan
Kaidah Bahasa ' yang cis 5 5
mengandung pesan
Komunikatif 6. Ketepatan penyusunan kata 5 5
7. Kejelasan teks dalam buku 5 5
Istilah dan cerita bergambar
Simbol 8. Kesesuian penggunaan kata
. 5 4
dengan Bahasa siswa
Jumlah 40 38

P

)
I

3 I
X
—_
o
S

P=95%
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Lampiran 8

Nama

LEMBAR ANGKET RESPON GURU

PRUSINA g, DAMAMIE, S PA

Petunjuk Pengisian

a. Isilah nama

b. Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum

anda mengisi

c. Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan
memberikan tanda centang (V) pada salah satu pilihan

Keterangan pilihan:
5 = Sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 = Tidak Baik
Skor
No Pernyataan SB|B |CB ™8
5 3 1

Kesesuaian materi yang disajikan
dalam media Smart Pinwheel dengan
kompetensi  dasar dan  indikator
pembelajaran

Gambar dan tulisan pada media Smart
Pinwheel terlihat jelas

Media Smart  Pinwheel mudah
digunakan dalam pembelajaran materi
cerita dongeng

Media  Smart  Pinwheel  dapat
dioperasikan dengan baik
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Kesesuaian materi yang disajikan dalam
media dengan kebutuhan peserta didik v

Media Smart Pinwheel membantu guru
dalam menyampaikan materi cerita |/
dongeng

Media Smart Pinwheel meningkatkan

minat belajar siswa didalam kelas ~/

Media Smart Pinwheel membuat
perhatian peserta didik fokus pada A

media

Kesesuaian materi yang disajikan dalam
media  Smart  Pinwheel  dengan |, /
karakteristik peserta didik

Penyampaian menggunakan media
Smart Pinwheel dapat menimbulkan |V

antusias siswa didalam kelas

Pulau Tagor, Mei 2025
Guru Kelas I1

[

t&usw/ Bt DAMAE, SP

9660625 9900y2 Oo)




Hasil Angket Respon Guru
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Skor
No Pernyataan Maksimal Skor
1. | Kesesuaian materi yang disajikan dalam media
Smart Pinwheel dengan kompetensi dasar dan 5 4
indikator pembelajaran
2. | Gambar dan tulisan pada media Smart Pinwheel
o 5 4
terlihat jelas
3. | Media Smart Pinwheel mudah digunakan dalam 5 4
pembelajaran materi cerita dongeng
4. | Media Smart Pinwheel dapat dioperasikan dengan 5 4
baik
5. | Kesesuaian materi yang disajikan dalam media 5 4
dengan kebutuhan peserta didik
6. | Media Smart Pinwheel membantu guru dalam 5 5
menyampaikan materi cerita dongeng
7. | Media Smart Pinwheel meningkatkan minat
. . 5 5
belajar siswa didalam kelas
8. | Media Smart Pinwheel membuat perhatian peserta 5 5
didik fokus pada media
9. | Kesesuaian materi yang disajikan dalam media 5 5
Smart Pinwheel dengan karakteristik peserta didik
10. | Penyampaian menggunakan media Smart
Pinwheel dapat menimbulkan antusias siswa 5 5
didalam kelas
Jumlah 50 45
p=Lx100
n
P=2 X100
50

P =90%



Lampiran 9

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

S L Eho wad At v W
-~ {D

Kelas 4]
Petunjuk Pengisian :
a. Isilah nama dan kelas
b. Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum
mengisi
c. Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan
memberikan tanda centang (V) pada salah satu pilihan.
Keterangan pilihan :
5 = Sangat Baik
4 =Baik
3 = Cukup Baik
2 =Kurang Baik
1 = Tidak Baik
d. Mintalah penjelasan pada guru, jika belum jelas

Skor

No Pernyataan SB| B ([CB|KB|TB

1 | Saya senang belajar membaca dengan \/
menggunakan media Smart Pinwheel

2 | Saya tidak cepat bosan dalam belajar
membaca menggunakan media Smart

Pinwheel

.

3 |Saya tertarik dengan media Smart \/'
Pinwheel

4 | Media pembelajaran Smart Pinwheel 4
mudah digunakan \/
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membaca jika belajarnya menggunakan
media Smart Pinwheel

.

| Saya Tebih mudah memahami pelajaran |

6 | Saya lebih mudah ;ﬁ;—l{gingat materi
cerita dongeng dengan menggunakan \/"
media Smart Pinwheel -
7 | Saya bersemangat belajar membaca P T -
dengan media Smart Pinwheel Vv
8 | Materi yang disampaikan menggunakan P
media Smart Pinwheel sangat jelas v
9 | Tampilan media Smart Pinwheel P
menarik perhatian saya v
10 | Saya merasa media Smart Pinwheel ini

membantu saya dalam belajar membaca
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LEMBAR ANGKET RESPON SISWA
Nama T3hA G143 KRDWIRVe Ail,t-’)
Kelas B %
Retunjuk Pengisian :

a. Isilah nama dan kelas
b. Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum
mengisi
¢. Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan
memberikan tanda centang (V) pada salah satu pilihan,
Keterangan pilihan :
5 = Sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
| = Tidak Baik
d. Mintalah penjelasan pada guru, jika belum jelas

Skor
No Pernyataan SB| B |CB|KB|TB
S514]1312]1
1 | Saya senang belajar membaca dengan
menggunakan media Smart Pinwheel \/

2 | Saya tidak cepat bosan dalam belajar
membaca menggunakan media Smart
Pinwheel

3 | Saya tertarik dengan media Smart
Pinwheel v
4 | Media pembelajaran  Smart  Pinwheel -
mudah digunakan ~/




S | Saya lebih mudah memahami pelajaran
membaca jika belajarnya menggunakan b
media Smart Pinwheel b

6 | Saya lebih mudah mengingat materi
cerita dongeng dengan menggunakan \//
media Smart Pinwheel

7 | Saya bersemangat belajar membaca

f
dengan media Smart Pinwheel LY

8 | Materi yang disampaikan menggunakan
media Smart Pinwheel sangat jelas P

9 | Tampilan media Smart Pinwheel

7
menarik perhatian saya "1
10 | Saya merasa media Smart Pinwheel ini

membantu saya dalam belajar membaca

101



LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

Nama : mTdn
Kelas S 1)
Petunjuk Pengisian :

a. Isilah nama dan kelas

b. Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum

mengisi

c. Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan

memberikan tanda centang (V) pada salah satu pilihan.

Keterangan pilihan :
5 = Sangat Baik
4 =Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 = Tidak Baik
d. Mintalah penjelasan pada guru, jika belum jelas

Skor
No Pernyataan SB| B |CB TB
5143 1
1 | Saya senang belajar membaca dengan
menggunakan media Smart Pimvheel o
2 | Saya tidak cepat bosan dalam belajar
membaca menggunakan media Smart v/
Pimvheel
3 |Saya tertarik dengan media Smart
Pinwheel o
4 | Mcdia pembelajaran Smart Pinwheel J
mudah digunakan
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Saya lebih mudah memahami pelajaran
membaca jika belajamya menggunakan
media Smart Pinwheel

Saya lebih mudah mengingat materi
cerita dongeng dengan menggunakan
media Smart Pinwheel

Saya bersemangat belajar membaca
dengan media Smart Pinwheel

Materi yang disampaikan menggunakan
media Smart Pinwheel sangat jelas

Tampilan media Smart Pinwheel
menarik perhatian saya

10

Saya merasa media Smart Pinwheel ini
membantu saya dalam belajar membaca
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Hasil Angket Respon Peserta Didik

104

No Siswa 1 > 3 4 Pe;nla16an 778 19 0 Nilai | Persentase
1 MN 5 4 | 5|5(5|5|4|5|5] 4 47 94%
2 NA 4 4 |45 (3|4|3|4/|4] 4 39 78%
3 A 5 515|5|5|5|4|5|5]| 4 48 96%
4 YHD 5 51414534 (4]5]| 5 44 88%
5 AD 4 4 |54 553414 3 41 82%
6 LD 4 515141454 (3]5]| 5 44 88%
7 NA 5 4 |54 (4534 ]4] 5 43 86%
8 MS 4 4 |54 (3|3 |4|4|5]| 4 40 80%
9 SP 5 4 |4 5541454 5 45 90%
10 AZ 5 4 [ 314 (553|555 44 88%
11 AP 5 4 | 5144|5345 5 43 86%
12 NR 4 3 1443|454 |5]| 3 39 78%
13 FGH 4 4 (414 (314|345 4 39 78%
14 DR 5 5143|4454 |5]| 4 43 86%
15 BY 5 4 | 5154 (34|55 5 45 90%
16 BY 4 51415343 (4]5]| 5 42 84%
17 PK 5 4 |54 (4 (5]4]5|]5]| 5 45 90%
18 YN 5 4 | 5|5(5|5|4|3|5] 4 45 90%
19 SPA 5 4 |54 (44455 3 43 86%

20 AD 4 4 (4144|543 |5] 4 41 82%

21 TN 5 4 |5|5(5(4 (5|34 5 45 90%

22 | ADKN 4 S5 14 ]5|5(5|5(4|5]| 3 45 90%

23 EWA 5 5145|555 |5]5]| 5 49 98%

24 ES 5 5151414 (5|53 |5]| 5 46 92%

25 ZD 4 4 |5|5(4|4|4|4|5]| 4 43 86%

Jumlah 1088 87%
P=Lx100
n
p=1284100

1250

P=87%




Lampiran 10

Lembar Hasil Wawancara

105

No

Pertanyaan

Jawaban

Bahasaa
media

Apakah selama  pembelajaran
Indonesia ada menggunakan
pembelajaran bu?

Ada tapi jarang
digunakan, karena saat
ini masih sering
menggunakan buku paket
saja.

Saat ini sekolah menggunakan kurikulum apa
ya bu?

Saat ini sekolah
menggunakan 2
kurikulum, kelas 1,3,&6
menggunakan kurikulum
Merdeka dan kelas 2,4
&5 menggunakan K13

Apakah Media Smart Pinwheel

diterapkan pada kelas 2 bu?

pernah

Pada saat ini Media
Smart Pinwheel belum
pernah  diterapkan di
kelas 2

Berapa jumlah siswa kelas 2 bu?

Jumlah kelas 2 ada 28
orang siswa yang dimana
terdiri 15 laki-laki dan 13
perempuan.

Bagaimana kemampuan atau keterampilan
membaca kelas 2 bu?

Kemampuan membaca
kelas 2 belum meningkat
dari 28 orang siswa
masih  banyak  yang
belum memiliki
kemampuan  membaca
dan ada yang
membacanya belum
lancar dan ada yang tidak
bisa baca sama sekali.

Bagaimana nilai keseharian kelas 2 pada mata
Pelajaran Bahasa Indonesia, apakah meningkat
atau menurun bu?

Kalau untuk nilai
keseharian kelas 2 pada
mata Pelajaran Bahasa
Indonesia masih
menurun, karena masih
ada siswa yang belum
bisa membaca.
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Lampiran 11
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
: FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
umsu Website hitp wvww. fkip umsu ac id E-mail: fhip@umsu ac id

Yth  : Ketua dan Sekretaris

Program Studi Pendsdikan Guru Sckolah Dasar

FKIP UMSU

Perihal | PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hon_ml. yang bertanda tangan di bawah ini

Nama Mahasiswa - Fadillah Safitni
2102090136
- Pendadikan Guru Sckolah Dasar
2120
:3,83
v Disyahkan |
Judul yang diajukan Oleh” Dekan
o Ny a5

Pengembangan Media Smart Pinmwheel Pada Mata Pelajara
Bahasa Indonesia Kelas [I SD Negeni 104276

o

P%amh Model Pembelajaran Number Head Together
&N ) Terhadap Keaktifan Belajar Siswa Dikelas IV SD
egeni 104276

Pengaruh Model Pembelajaran Take and Give Terhadap
Il(oeag’gapmn Berhitung I’a{h Siswa Kelas I,Il di SD Negeri

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak/Ibu saya ucapkan terima kasih

Medan, 30 Oktober 2024
Hormat Pemohon,

finf

Fadiliah Safitri

Dibuat Rangkap 3
= Untuk Dtﬁnﬂ"akulln
- Untuk Ketua Prodi

< Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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.
N MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
& UNIVERSITASMUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website -hitp:fwww. fkip umsu ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

KepadaYth:  Ketua dan Sekretaris
' Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
: FKIP UMSU
¢

Assalamu'alaikum Wr. Wb,

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini |

Nama : Fadillah Safitri
12102090136
ProgramStudi : Pendidikan Gune Sckolah Dasar

Mengzjukan pmtwmn persctujuan proyek ptoposallnsabhlmh.alﬂsluip- sebagai
tercantum di bawah ini dengan judui

“Pengembangan Media Smart Pi
I1 SD Negeri 104276

! Fada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Krias

Sckaligus saya mengusulkan/menunjuk BEpak scbagai |
Dosen Pembimbing © Amin Basn S.PdI, M Pd
Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalalvmakalab/skripsi saya

Demikian!lah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya.
Akhirnya atas perhatian dan kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 30 Oktober 2024
Hormat Pemohon,

o

Fadillah Safitri

Dibuat Rangkap3

- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
o UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor 3327/ 1L3-AU//UMSU-02/ F/2024

Lamp -

Hal . Pengesahan Proyek Proposal
Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim

Assalamu'alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan [lmu Pendidikan Universitas Muhammadiysh Sumatera Utara
menctapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini .

Nama . Fadiliah Safitri

NPM : 2102090136

Program Studi | Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Penelitian : Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada Mata Pelajaran Bahasa
Indonesia Kelas 11 SD Negeri 104276

Pembimbing  : Amin Basri, S.Pd,LM.Pd

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/nsalab/makalah/skripsi
dengan ketentuan sebagai benkut :
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan
3. Masa daluwarsa tanggal : 30 Oktober 2025

Medan, 28 Rabi'ul Akhir 1446 H
31 Oktober 2024 M

Dibuat rangkap 4 (lima) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR




MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Y FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

maA JL. Kapten Muchtar Bashrel Na. 3 Medan 20238 Telp, (061) 6619056
u M su Website: hitps:/www, Kipumsu,ac.id E-madl: Aipitumsuac,id

v

Vgt | Cardan | #9000 .
L 2
BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL
Perguruan Tinggi  : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Fakultas : Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Nama : Fadillah Safitd
NPM : 2102090136
Program Studi : Pendidiken Guru Sekolah Dasar (PGSD)
Judul Skripsi : Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada Mata Pelajaran Bohasa

Indonesia Kelas 1T SD Negeri 104276
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Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Tanda Tangan
L
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P1.9% | AcC QropasaL-

Medan, Februari 2025
Diketahui oleh : Dosen Pembimbing
Ketua Prodi

P

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Amin Basri, S.Pd.L., M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGG!
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL. Kapten Muchtar Bashri No, 3 Medan 20238 Telp, (061) 6619056

Website: hiips:‘'www, fhip unssy.ac.id E-mail: fhipidsmsu.sc.id

S e =
PENGESAHAN PROPOSAL

Panitia Proposal Penclitian Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara Strata - | bagi :

Nama : Fadillah Safitri

NPM 1 2102090136

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)

Judul Skripsi : Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada Mata Pelajaran Bahasa

Indonesia Kelas IT SD Negeri 104276

Dengan diterimanya proposal ini, maka mahasiswa tersebut sudah layak melakukan seminar
proposal.

Diketahui oleh:
Disetujui Oleh:

Ketua Program Studi
Pendidikan Guru Sckolah Dasar Pembimbing

-

P T

/

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Amin Basri, S.Pd.1., M.Pd,
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL. KapteaMochtarBashri No, 3 Medan 20238Telp, (061) 6619056

u M s u Website. htp/www. fiip, umsuac.id E-mail: fkip@umsu,sc id

Ongpd | ot | THRay,

LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh Mahasiswa/i di bawah ini :

Nama Lengkap : Fadillah Safitri

NPM ¢ 2102090136

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)

Judul Proposal : Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada Mata Pelajaran bahasa

Indonesia Kelas 11 SD Negeri 104276

Pada hari Rabu, 19 Februari 2025 sudah layak menjadi proposal skripsi.

Medan, April 2025

Disetujui Oleh
Dosen bahas Daosen Pembimbing
—
Sucl Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Amin Basri, S.Pd.1., M.Pd.
Diketahui oleh
Ketus Program Studi

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL. KapteaMuchtarBashel No. 3 Medan 20238Telp. (061) 6619056

Website, hapo/www. fkip.umsu.ac,id E-mall; (\ipiiumsu.ac,id

SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan llmu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan bahwa ini :

Nama Lengkap : Fadillah Safitri

NPM ¢ 2102090136

Program Srudi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)

Judul Proposal : Pengembangan Media Smart Pimvheel Pada Mata Pelajaran bahasa

Indonesia Kelas 11 SD Negeri 104276

Benar telah melakukan seminar Proposal Skripsi pada hari Rabu Tanggal 19 Bulan Februan
Tahun 2025.

Demikianlah Surat Keterangan ini dibuat untuk memperoleh Surat zin Riset dari Dekan
Fakultas. Atas kesedinan dan ketjasama yang baik, kami ucapkan terima kasih.

Medan,  April 2025
Ketun Program Studi

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUNAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL. KapteaMuchtariashrl No. ) Medan 20238Telp (061) 6619056

u M su Website, hetp/www. kip umsitoc.id E-mall: i umsi s i)

o S
BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL
Pada hari Rabu, Tanggal 19 Februari 2025 di selenggarakan seminar prodi Pendidikan Guru

Sckotah Dasar menerangkan bahwa :
Nama Lengkap @ Fadillah Safitr
NPM : 2102090136
Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar (PGSD)
Judul Proposal : Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada Mata Pelajaran bahasa
Indonesia Kelas 11 SD Negeri 104276
Revisi/Perbaikan
No Uraian/Saran Perbaikan

fuowivon \esttuman,
| ehoiven Mudio

Nrortonon 2 fieertesi dipsgian MBNEAK , Fuwhen
don Wearecger MWD Smart Dowhte:

Medan,  Apnl 2025
Proposal dinyatakan Layak/Tidak Layak® di lanjutkan untuk penulisan skripsi,

Diketahui

Ketua Studi Dosen
<

Suci Perwita Saft/S.Pd., M.Pd. Sucl Perwita Sa 'd, M.,



MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL. KapteaMechtarBashri No. 3 Medan 20238Telp. (061) 6619056

Website. bttpwww. fkip.umsu.ac,id E-mail: (kipir wnwasc.id

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari Rabu, Tanggal 19 Februari 2025 di selenggarakan seminar prodi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama Lengkap :  Fadillah Safitri
NPM + 2102090136
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
Judul Proposal : Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada Mata Pelajaran bahasa
Indonesia Kelas 11 SD Negeri 104276
Revisi/Perbaikan
No Uraian/Saran Perbaikan

| v Qe Qe

‘Medan,  April 2025
Proposal dinyatakan Layak/Tidak Layak* di lanjutkan untuk penulisan skripsi.

Diketahui
Ketua @Sﬂnﬁ

Suci Perwita Sarl, S.Pd., M.Pd. Amin Basri, S.Pd.L, M.Pd.

Pembimbin;
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

% »
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J1.. KaptenMuchtarBashrl No, 3 Medan 20238 Telp. (061) 6619056
M s Webmite. Mipswww.(kip.umso.nc.id E-mall: Mipis s 2c. i

- S

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari Rabu, Tanggal 19 Februari 2025 di selenggarkan seminar prodi Pendidikan Guru

Sckolah Dasar menerangkan balwa :

Nama Lengkap  : Fadillah Safitri

NPM 1 2102090136

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)

Judul Proposal : Pengembangan Media Smart Pinwieel Pada Mata Pelajaran bahasa

Indonesia Kelas 11 SD Negeri 104276
Dengan masukan dan saran sertis hasil berbagi berikut :

Hasil Seminar Proposal Skripsi
[ ] Disetujui
[ ~ ]Disetujui Dengan Adanya Perbaikan
| | Ditolak
Disetujui Olch
Dosen Pembahas
r
Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Amin Basri, S,Pd.1, M.|
Diketahui oleh
Ketua Srmdi

Suel Perwita Sard, S.Pd., M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
_ FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL. KapteaMuchtarBaskel No. 3 Modan 20238Telp. (061) 6619056

.

Ungpue] (ovies | THwetag,
SURAT PERNYATAAN
Saya yang bertandatangan dibawah ini :
Nama Lengkap  : Fadillah Safitri
NPM : 2102090136
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
Judul Proposal ¢ Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada Mata Pelajaran bahasa

Indonesia Kelas IT SD Negeri 104276

Dengan ini menyntakan bahwa :

1. Penelitinn yang saya lakukan dengan judul di atas belum pernah diteliti di Fakultas dan
Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

2. Penelitian ini akan saya lokukan sendiri tanpa ada bantuan dari pihak manapun dengan
kata lain penclitian ini tidnk saya tempahkan (dibuat) oleh orang lain dan juga tidak
tergolong Plagias,

3, Apabila point | dan 2 diatas saya langgar maka saya bersedin untuk dilakukan
pembatalan terhadap penelitian tersebut dan saya bersedia mengulang seminar kembali.

Demikian Surat Pemyatsan ini sayn perbuat tanpa ada paksaan dari pihak manapun juga, dan
dapat dipergunakan sehagaimana mestinya.

Medan,  April 2025
Hormat
Yang membuat pernyataan

fof

Fadillah Safitri



Medan, April 2025
Hal  : Permohonan Riset

Kepada Yth, Ibu Dekan

Fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalmualaikum Wr. Wb,

Wa ba'du, semoga kita semua schat wal’afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas sehari-
hari, schubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan penelitian/riset
untuk pembuatan Skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana Pendidikan, maka
mohon kepada Tbu memberi izin kepada says untuk melakukan penelitian/Riset di Fakultas
yang Ibu Pimpin, Adapun data mahasiswa kami tersebut scbagai berikut :

Nama Lengkap ¢ Fadillah Safitri

NPM ¢ 2102090136

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar (PGSD)

Judul Proposal : Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada Mata Pelajaran bahasa

Indonesia Kelas 11 SD Negeri 104276

Demikian hal ini kami sampaikan. Atas perhation dan kesedizan serta kerjasama yang baik
dari Tbu kami ucapkan terima kasih, Akhimya selamat sejahteralah kita semuanyn. Amin,

Ketua tudi

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.

..w..
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMBU Terakreditasl Unggal Berdanarkan Keputisan Badan Akreditas] Nasional Pergunsat Tinggl No. 191 SIBAN-PTIAR KPPTIO92

. Pusat Administrasl: Jalan Mubbtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. (D61) 6622400 - 68224567 Fax, (961) 0625474 - 6631003

g ot OMpuiMipumsuscid ¥ hpQuasuscid  Klumsumedan M umsumedsn  Dlumsumedsn @ umsumedan
-t

—————

Nomor : 1080/11.3-AU/UMSU-02/F /2025 Medan, 22 Dzulga‘dah 1446 H
Lamp D e 20 Mei 2025 M
Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/Ibu

Kepala Sekolah SD Negeri 104276
di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wh

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin, Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Fadillah Safitri

NPM : 2102090136

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Smart Pinwheel Pada Mata Pelajaran Bahasa
Indonesia Kelas 111 SD Negeri 104276

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasth. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin,

Wassalamu'alaikum

**Pertinggal**

4 Uiy
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DINAS PENDIDIKAN KABUPATEN SERDANG BEDAGAI

KOORDINATOR WILAYAR EIDANG PENDIDIFAN
KECAMATAN SERBAJADI

SEKOLAH DASAR NEGERI NO. 104276 PULAU TAGOR

Nomor : 18.11.03/ 042 /PD.02/2025 Pulau Tagor, 02 Juni 2025
Hal  :Balasan lzin Riset Kepada Yth,

Dekan

FKIP - UMSU

Di Medan

Assalamualalkum Warahmatullahi Wabarakatuh,

Berdasarkan surat masuk No,1080/11.3-AU/UMSU-02/F/2025 Tanggal 20 Mel 2025 mengenal
Permohonan Izin Riset, maka dengan ini saya memberikan izin untuk melakukan Penelitian
di SD Negeri 104276 Pulau Tagor Kepada :

Nama : Fadillah Safitri

NPM 1 2102090136

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengembangan Media Smoart Pinwheel Pada Mata Pelajaran Bahasa

Indonesia Kelas Il SD Negeri 104276

Demikiantah surat ini saya sampaikan atas kerjasamanya saya ucapkan terima kasih,

Hormat Saya,
Kepala Sekolah SDN 104276 Pulau Tagor

EVI RODIAH, 5.Pd.SD
NIP. 19880318 201001 2 026
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

1. Data Pribadi

Nama : Fadillah Safitri

NPM 2102090136

Tempat, Tanggal lahir : Lubuk Pakam 14 Desember 2003

Jenis Kelamin : Perempuan

Agama : Islam

Alamat : JIn. Desa Pulau Tagor Dusun VII,
Kecamatan Serba Jadi, Kabupaten Serdang
Bedagai

Anak ke : 1 dari 3 bersaudara

2. Data Orang Tua

Ayah : Julianto

Ibu : Nuraini

Alamat : JIn. Desa Pulau Tagor Dusun VII,

Kecamatan Serba Jadi, Kabupaten Serdang

Bedagai
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3. Jenjang Pendidikan

Tahun 2008 — 2009 : TK Taski Arif

Tahun 2009 — 2015 : SD Negeri 104276

Tahun 2015 — 2018 : SMP Mts. Alwashliyah Pulau Gambar
Tahun 2018 — 2021 : SMA Negeri 1 Sebajadi

Tahun 2021 — 2025 :Tercatat sebagai Mahasiswa Fakultas

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar di

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.



