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Abstrak: IPS adalah salah satu pelajaran yang wajib dipelajari selama mengenyam pendidikan
dasar. Untuk mempermudah jalannya proses pembelajaran diperlukan sebuah media. Kartu
KWACI (Kwartet Cerita Indonesia) merupakan media pembelajaran IPS yang memuat materi
faktor penjajahan. Penggunaan media yang tidak menghilangkan esensi dari permainan yakni,
secara berkelompok dan mencari pasangan dari tiap-tiap kartu membuat rasa keingintahuan
pada siswa tumbuh yang berakibat pada meningkatnya keaktifan siswa. Penelitian int
menggunakan metode R&D (Research and Development) dengan model pendekatan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Sebelum media diterapkan
dalam proses pembelajaran media telah diuji kevalidannya oleh ahli validator, hasil pengujian
menghasilkan presentase akumulatif 92%. Hasil implementasi yang didapat berupa
kepraktisan serta keefektifan dengan presentase kepraktisan 90% dan keefektifan akumulatif
sebesar 85,8%. Presentase kepraktisan didapat berdasarkan angket respon guru sedangkan
keefektifan didasarkan kepada tes. Hasil pengimplementasian media dapat menjadi tolak ukur
bahwa media yang dikembangkan cocok untuk diterapkan di sekolah guna menunjang proses
pembelajaran IPS.

Abstract: Social studies is one of the lessons that must be learned during primary education.

To facilitate the learning process, a medium is needed. KWAC/ (Indonesian Story Quartet) card
is a social studlies learning media that contains material colonization factors. The use of media
that does not eliminate the essence of the game, namely, in groups and looking for pairs of
each card makes curiosity in students grow which results in increased student activeness. This
research uses the R&D (Research and Development) method with the ADDIE (Analysis, Design,

Development, Implementation, EFvaluation) approach model. Before the media is applied in

the learning process, the media has been tested for validity by expert validators, the test results
produce an accumulative percentage of 92%. The implementation results obtained in the form
of practicality and effectiveness with a 90% practicality percentage and an accumulative
effectiveness of 85.8%. The percentage of practicality is obtained based on the teacher
response questionnaire while the effectiveness (s based on the test The results of
implementing the media can be a benchmark that the media developed is suitable to be
applied in schools to support the social studles learning process.

2

A. LATAR BELAKANG

Sarana yang dapat mengantarkan seseorang untuk
maju dan berkembang dalam hidupnya ialah pendidikan.
Pendidikan dapat dimaknai sebagai usaha sadar yang
bertujuan menciptakan usaha, membantu peserta didik
dalam upaya mengembangkan potensi dirt guna
memperoleh kecakapan yang bermanfaat bagi diri
masyarakat dan sosial (Agustina et al, 2022). Anggota
masyarakat yang berupaya mengembangkan potensi diri
dengan melalui jenjang pendidikan disebut dengan
peserta didik (Kartint et al,, 2020). Untuk mengembangkan
potensi diri, seseorang harus mengikuti proses
pendidikan. Pendidikan dasar atau yang biasa dikenal
dengan Sekolah Dasar (SD) adalah jenjang pendidikan
formal pertama yang harus dijalani oleh setiap orang.

Mencerdaskan kehidupan bangsa merupakan tujuan
dari pendidikan. Hal tersebut sejalan dengan pendapat
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Itham (2021) yang mengatakan bahwa, mencerdaskan
kehidupan bangsa merupakan tujuan pendidikan yang
tertuang dalam tujuan pendidikan nasional. Sebuah
bangsa dapat maju dan berkembang apabila memiliki
sistem pendidikan yang baik (Megawati, 2015). Oleh
karena itu, berbagai upaya dilakukan pemerintah guna
mendukung jalannya proses pendidikan mulai dari
menyalurkan dana  operasional sekolah hingga
melakukan beberapa kali perubahan kurikulum yang
menjadi acuan dalam sistem pendidikan.

Kurikulum 2013 menjadi salah satu kurikulum yang
diterapkan di Indonesia. Cirt utama dari kurikulum ini
tialah menuntut kemandirian serta keaktifan siswa dalam
setiap proses pembelajaran. Menurut Sumar (2018),
kurikulum 2013 merupakan sebuah pengembangan yang
menuntut kemandirian guru sebagai pendidik karena
guru memiliki pengaruh dalam impelementasi kurikulum
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di sekolah. Dalam penerapan kurikulum 2013 guru
memiliki peran sebagai fasilitator serta sumber belajar,
sementara siswa harus aktif dalam kegiatan
pembelajaran.

Keberhasilan dalam proses pendidikan tak terlepas
dari proses belajar. Proses belajar terjadi seumur hidup
dan tidak mengenal batasan usia (Junaidi, 2019). Belajar
merupakan interaksi yang melibatkan antar individu
untuk memperoleh pemahaman dan kemajuan pola pikir
juga keterampilan. Banyak faktor menjadi penentu
keberhasilan belajar diantaranya, kemampuan kognitif
siswa, model dan metode pembelajaran serta media yang
digunakan. Kegiatan belajar akan lebih optimal apabila
dalam penerapannya didukung oleh penggunaan media
yang sesuai (Umar et al,, 2023).

Media memegang peranan penting untuk
membantu siswa memahami pelajaran. Menurut
pendapat (Indriyani, 2019) sarana yang dapat digunakan
dalam proses pembelajaran sehingga kegiatan berjalan
dengan optimal disebut media pembelajaran. Oleh
karena itu, dalam pelaksaan proses pembelajaraan
diharapkan dapat menghadirkan media. Hal ini karena
selain model dan metode pembelajaran, penggunaan
media juga berperan penting dalam proses pembelajaran.

IPS menjadi salah satu pelajaran yang wajib dipelajari
siswa semasa mengenyam pendidikan dasar. IPS
merupakan mata pelajaran yang bermanfaat untuk
menambah pengetahuan, keterampilan, serta sikap siswa
dalam meghadapt perubahan yang mungkin terjadi
(Nyoman Jampel et al, 2020). Selain itu, IPS adalah
pembelajaran yang mampu menghadirkan pemahaman
siswa mengenai peristiwa-peristiwa sejarah yang pernah
dialami oleh bangsa. IPS memiliki peranan guna
memperkokoh bangsa dengan memberi pengarahan
kepada warga negara tentang pentingnya menghormati
perbedaan  (Himi2017). Mengingat pentingnya
pemahaman IPS bagi siswa, maka diharapkan siswa
mampu mempelajari serta memahami materi yang
dipelajari dengan utuh agar proses belajar yang dilakukan
siswa dapat menjadi proses belajar yang bermakna.

Berdasarkan hasil observasi serta wawancara yang
dilakukan  di  sekolah sasaran, diumpai suatu
permasalahan yakni terbatasnya media pembelajaran IPS.
Media pembelajaran IPS yang tersedia di sekolah hanya
berupa globe serta peta dunia, yang hanya bisa
digunakan oleh guru sehingga kegiatan pembelajaran
hanya terjadi satu arah. Keterbatasan media membuat
siswa jenuh saat proses pembelajaran di kelas. Selain itu,
karena adanya keterbatasan media, membuat kegiatan
pembelajaran didominasi dengan penggunaan buku
paket serta buku LKS oleh guru sebagai sumber sekaligus
media belajar utama. Hal int berakibat pada menurunnya
tingkat keaktifan siswa karena selama proses belajar
berlangsung siswa hanya membaca melalut buku serta
mendengarkan penjelasan dari guru. Hal ini
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mengakibatkan kegiatan pembelajaran yang seharusnya
student center berubah menjadi teacher center.

Melihat adanya permasalahan di lapangan, maka
diperlukan sebuah pengembangan media pembelajaran
yang tepat sehingga mampu meningkatkan keaktifan
siswa pada proses pembelajaran. Mengingat siswa
Sekolah Dasar (SD) adalah anak dengan kisaran usia 7-12
tahun, dimana pada usia itu anak gemar bermain
bergerak, bekerja kelompok dan senang memperagakan
sesuatu secara langsung maka jenis media yang cocok
untuk dikembangkan adalah sebuah media permainan
yang mampu menarik perhatian siswa. Media tersebut
talah media yang dikembangkan dari kartu kwartet,
kwartet sendirt merupakan sebuah permainan yang
gemar dimainkan oleh para siswa. Media kwartet banyak
digemari siswa karena mampu menampilkan bacaan yang
disertai dengan gambar (Safitri Hasanudin et al., 2022).

Melihat kegemaran siswa terhadap kartu kwartet
maka peneliti membuat sebuah pengembangan media
yakni dengan membuat Kartu KWACI (Kwartet Cerita
Indonesia). Media ini cocok untuk digunakan pada
pembelajaran IPS khususnya pada materi faktor
penjajahan. Dalam pengembangannya media ini
berisikan 36 kartu yang terdiri dari 32 kartu utama dan 4
kartu ultimatum yang berperan sebagai kartu penolong.
Kartu utama dalam media pembelajaran tersusun atas 8
judul/tema, yang dalam tiap satu judul terdiri dari 4 kartu.
Pada setiap lembarnya media int berisikan tema utama,
nomor kartu, gambar serta penjelasan materi yang
sedang dipelajari oleh siswa. Cara peenggunaan media ini
sama seperti kartu kwartet pada umumnya yakni dengan
mencari pasangan dari tiap kartu dan dilakukan secara
berkelompok dengan jumlah anggota tiap kelompoknya
sebanyak 3-4 siswa. Metode penggunaan media ini akan
menarik minat siswa dalam belajar serta meningkatkan
keaktifan siswa. Hal ini karena selama proses
pembelajaran dilaksanakan, siswa akan terlibat langsung
dalam pencarian informasi dan bukan hanya membaca
ataupun mendengarkan penjelasan dari guru.

B. METODE PENELITIAN

Metode yang diterapkan pada penelitian ini adalah
metode R&D (Research and Development). Tujuan
penggunaan metode int untuk menciptakan dan
mengembangkan sebuah produk yang memiliki nilat
fungsi (Giwangsa, 2021). Untuk membuat penelitian lebih
sistematis dan terarah, diperlukan sebuah pendekatan
dalam penelitian. Model pendekatan yang digunakan
pada penelitian int ialah model ADDIE yang terdiri atas 5
tahapan yakni (Analysis, Desain, Development,
Implementation, Evaluation). Adapun alur penelitian
ADDIE, s eperti terlihat pada Gambar 1.



4 5. Evaluation

Impleméntation

Gambar 1. Alur Penelitian

1. Tahap Analysis
Analisis adalah langkah pertama yang dilakukan
dengan tujuan untuk memperoleh solusi dari masalah
yang ditemui. Tahap analisis terbagi menjadi 2 tahapan
yakni analisis kinerja dan analisis kebutuhan:
a. Analisis Kinerja
Analisis kinerja dilakukan melalui observasi
langsung terhadap kegiatan pembelajaran IPS
yang berlangsung di sekolah sasaran.
b. Analisis Kebutuhan
Analisis  kebutuhan dilakukan dengan cara
melakukan wawancara dengan guru kelas.
Kegiatan wawancara dilakukan dengan tujuan
mencari masalah secara lebth mendetail sebelum
ditawarkan sebuah solusi.

2. Tahap Design

Merancang konsep dari produk yang akan
dikembangkan dengan cara mulat mengumpulkan materi,
serta membuat desain dan menentukan ukuran dart
media yang akan dikembangkan.

3. Tahap Development

Pada tahap ini desain yang sebelumnya telah dibuat
dievaluasi  terlebth  dahulu  sebelum  akhirnya
dikembangkan menjadi produk baru. Desain yang telah
dikembangkan selanjutnya diberikan kepada validator
untuk dilakukan penilaian kevalidan.

4. Tahap Implementation

Tahap penerapan media dengan cara melakukan
implementast langsung terhadap produk yang telah
dikembangkan. Kegiatan implementasi dilaksanakan di
sekolah dasar dengan subjek siswa kelas V dengan jumlah
27 anak. Kegiatan implementasi dilaksanakan dalam 2
tahap yaknti uji coba skala terbatas dan uji coba skala luas.

5. Tahap Evaluation

Melakukan penilaian dari produk yang telah
dikembangkan. Penilaian diperoleh dari keberhasilan
implementasi produk di sekolah dasar, yang mengacu
pada penilaian dari para validator, respon guru, dan tes
siswa.
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Instrumen yang digunakan pada penelitian ini
berupa angket validast ahli media, angket validasi ahli
materi, angket respon guru, serta soal tes. Analisis
kuantitatif yang dijabarkan dengan analisis kualitatif
adalah teknik yang diterapkan pada penelitian ini.
Penggunaan analisis kuantitatif ditujukan  untuk
menghitung nilai yang diperoleh dari angket sedangkan
analisis kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan
permasalahan penelitian, deskripsi solusi yang diberikan,
serta deskripsi hasil dari penelitian yang dilakukan.

Analisis kevalidan dan kepraktisan media didasarkan
pada skor yang diperoleh dari angket validasi dan angket
respon. Penilaian kevalidan dilakukan oleh para validator
sedangkan penilaian kepraktisan dilakukan oleh guru. Ujt
kevalidan dan kepraktisan ini dilakukan dengan
menyerahkan produk yang disertai dengan penyerahan
lembar angket untuk menilai media. Lembar angket yang
digunakan berisi 10 pertanyaan. Pemberian nilat pada
angket didasarkan pada skala likert. Skala likert
merupakan alat ukur yang menggunakan beberapa
pertanyaan untuk mengukur perilaku individu, persepsi
serta pendapat seseorang. Dalam hal ini ahli validator dan
guru akan memberi tanda (V) pada kolom angket yang
telah tersedia. Berikut adalah panduan pemberian skor

kevalidan media, seperti terlihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Skor Penilaian

Skor Kriteria
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup
2 Kurang
1 Sangat Tidak Baik

(Surahman et al,, 2022)

Angket yang telah diist oleh para validator dan guru
selanjutnya dianalisis secara kuantitatif. Analisis data
kevalidan dan kepraktisan media dihitung berdasarkan
rumus berikut.

V-ah = % x 100%

Keterangan: V-a = Validator ahli; TSe = Jumlah skor
empiric; dan TSh = Jumlah skor maksimal. Keefektifan
media Kartu KWACI (Kwartet Cerita Indonesia) diukur
berdasarkan nilai tes yang diperoleh siswa. Soal tes yang
diujikan kepada siswa berupa 20 pertanyaan pilihan
ganda. Jumlah skor maksimal yang akan didapatkan siswa
dalam soal tes adalah 100. Hal ini menunjukkan bahwa
tiap soal yang diujikan pada siswa memiliki skor 5. Siswa
dikatakan tuntas apabila nilai perolehan siswa berada
diatas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) >70. Media
dikatakan efektif jika KBK (Kriteria Belajar Klaksikal)
memiliki presentase yang cukup. Analisis keefektifan
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media secara kuantitatif dilakukan dengan menggunakan
rumus berikut.

Jumlah skor benar

Nilal hasil belajar: - Jumlah skor maksimal

Siswa yang mencapai KKM
KBK = yols mereep x 100%

Jumlah seluruh siwa

Setelah data dianalisis menggunakan rumus yang
telah ditentukan. Kegiatan selanjutnya memasukkan nilai
perolehan kedalam kriteria yang telah ditentukan. Hal ini
dilakukan untuk menentukan presentase perolehan nilai
baik perolehan kevalidan, kepraktisan  maupun
keefektifan. Untuk itu digunakan acuan sebagaimana
pada Tabel 2 dan Tabel 3.

Tabel 2. Kriteria kevalidan dan keefektifan
Presentase Keterangan

1 81,00% - 100%  Sangat valid, sangat efektif
2. 61,00% - 80,00% Cukup valid, cukup efektif
3. 41,00% - 60,00% Kurang valid, kurang efektif
4
5

21,00% - 40,00% Tidak valid, tidak efektif
00,00% - 20,00% Sangat tidak valid dan tidak efektif
(Purwaningtyas et al., 2017)

Tabel 3. Kriteria kepraktisan

No Presentase Keterangan
81,00% - 100% Sangat praktis
61,00% - 80,00% Praktis
Sedang

21,00% - 40,00%
00,00% - 20,00%

Kurang praktis
Sangat tidak praktis
(Milala et al,, 2022)

1
2.
3. 41,00% - 60,00%
4
5

Penggunaan kriteria kevalidan, kepraktisan serta
keefektifan dimaksudkan untuk menentukan presentase
media yang telah dikembangkan. Selain itu, hal ini juga
berfungsi untuk memudahkan penjabaran perolehan
media secara kualitatatif. Analisis kualitatif ini
berpedoman kepada hasil analisis kuantitatif yang
mengacu pada kriteria yang telah ditentukan.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan penelitian dilaksanakan di salah satu
sekolah dasar di Kabupaten Kediri, langkah awal yang
dilakukan yakni melakukan analisis. Berdasarkan hasil
analisis kinerja dan analisis kebutuhan diperoleh hasil
bahwa, sekolah memiliki keterbatasan media khususnya
pada media pembelajaran IPS sehingga kegiatan
pembelajaran didominasi dengan penggunaan buku
paket dan LKS sebagai media dan sumber belajar utama.
Selain itu, keterbatasan media pembelajaran juga
membuat kegiatan belajar menjadi teacher center
Berdasarkan hasil analisis ini, maka penelitt menawarkan
satu solusi yakni pengembangan media Kartu KWACI
(Kwartet Cerita Indonesia) pada mata pelajaran IPS materi
faktor penjajajahan untuk siswa kelas V sekolah dasar

Setelah hasil analisis diperoleh, selanjutnya peneliti mulai
membuat desain dart media yang dikembangkan.
1. Kevalidan Media

Sebelum  mengimplementasikan media yang
dikembangkan, terlebih dahulu dilakukan uji/penilaian
oleh validator ahli media serta validator ahli materi. Hal
inl bertujuan untuk mengetahui kevalidan dari produk
yang telah dikembangkan. Analisis kevalidan dilakukan
dengan cara menghitung hasil angket validasi dari para
validator (Ismawati et al, 2021) .Validator memberikan
penilaian berdasarkan angket yang termuat dalam lembar
validasi. Hal ini bertujuan memudahkan validator dalam
memberi  nilal terhadap produk yang telah
dikembangkan. Berikut hasil penghitungan media yang
diperoleh dart ahli validator media.

TSe
TSh

V-ah = X 100%

44
V-ah = S0 X 100%
V-ah = 0,88 X 100% = 88%

Berdasarkan  penghitungan diatas, diperoleh
presentase kevalidan seperti yang tertera pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media

Hasil Penilaian Skor Presentase Kriteria
Validator 44 88% Sangat valid
Ahli Materi

Penilaian kevalidan media yang dilakukan oleh ahli
media menghasilkan presentase keefektifan sebesar 88%.
Mengacu pada kriteria kevalidan media, maka media yang
telah dikembangkan dapat diartikan sangat valid
sehingga cocok diterapkan pada proses pembelajaran di
sekolah.

Selain penilaian oleh ahli media, penilaian kevalidan
juga didapat dari validator ahli materi. Hal int bertujuan
guna mengetahui tingkat kevalidan dari materi yang
tertuang di dalam media pembelajara sebelum media
diimplementasikan di sekolah. Berikut nilai perolehan
dari validator ahli materi.

V-ah = % x 100%

=18
V-ah = = X 100%
V-ah = 0,96 x 100% = 96%

Berdasarkan  penghitungan diatas, diperoleh
presentase kevalidan materi seperti yang tertera pada
tabel berikut.



Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi

Hasil Penilaian Skor Presentase Kriteria
Validator 48 96% Sangat valid
Ahli Materi
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan,

diperoleh presentase kevalidan sebesar 96%. Mengacu
pada kriteria kevalidan, maka dapat disimpulkan bahwa
materi yang tertuang dalam media sangat valid. Hal ini
juga menunjukkan bahwa, materi yang tercantum dalam
media pembelajaran benar-benar valid dan sesuai untuk
siswa kelas V sekolah dasar. Nilai kevalidan yang
diperoleh dari para validator diakumulasikan untuk

menghasilkan presentase sebesar kevalidan secara
umum.
V = (Validasi media)+(Validasi Materi)
- 2
88 %+96%
V=—"""=92%
2

Berdasarkan  penghitungan diatas, diperoleh

presentase akumulatif kevalidan media, seperti terlihat
pada Tabel 6.

Tabel 6. Akumulasi Kevalidan Media

Validasi Validasi Hasil
Media Materi Akumulasi
Presentase 88% 96% 92%
Kriteria Sangat valid  Sangat valid Sangat valid
Mengacu pada Tabel 6, kevalidan media

menunjukkan presentase 92%. Hal ini menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan dinyatakan valid, baik
dari segi kualitas, kegunaan maupun materi yang termuat
didalamnya. Dengan ini dapat diambil kesimpulan bahwa
media sangat valid dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran di sekolah khususnya pada mata pelajaran
IPS.

2. Kepraktisan Media

Setelah media dinyatakan valid oleh para validator,
media dapat diimplementasikan langsung di sekolah
sasaran. Kegiatan implementasi media menghasilkan nilai
kepraktisan serta keefektifan media pembelajaran. Nilai
kepraktisan media diperoleh berdasarkan penilaian
angket respon guru. Penilaian kepraktisan digunakan
sebagat indikator bahwa media yang telah dikembangkan
adalah media yang praktis dalam penggunaannya.
Penilaian kepraktisan yang dihitung berdasarkan angket
respon guru dilaksanakan setelah media diuji cobakan
kepada para siswa. Berikut hasil penghitungan nilai
kepraktisan media yang diperoleh.
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TSe
TSh

V-ah = X 100%

V-ah = £ x 100%
50
V-ah = 0,90 x 100% = 90%

Berdasarkan  penghitungan diatas, diperoleh
presentase kepraktisan seperti yang tertera pada Tabel 7.

Tabel 7. Kepraktisan Media

Hasil Penilaian Skor Presentase
Guru 45 90%

Kriteria
Sangat praktis

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa

kepraktisan media mendapatkan presentase 90%.
Mengacu pada kriteria kepraktisan, maka media ini
dinyatakan  sangat prakris.  Presentase tersebut

mengindikasikan bahwa media sangat praktis, sesuai
serta dapat untuk diimplementasikan pada proses
pembelajaran di sekolah. Media dikatakan praktis karena
kemudahan dalam penggunaannya serta metode
penggunaannya membuat proses pembelajaran menjadi
student center.

3. Keefektifan Media
Tingkat keefektifan media pembelajaran diperoleh
berdasarkan tahap implementasi langsung ke sekolah
sasaran. Sekolah yang menjadi sasaran pada penelitian ini
adalah SDN Bulusari 3 yang berada di Kecamatan
Tarokan, Kabupaten Kediri, Jawa Timur. Subjek yang
digunakan dalam kegiatan implementasi berjumlah 27
siswa. Sebelum media digunakan dalam skala besar atau
biasa disebut dengan skala luas, terlebih dahulu dilakukan
uji terbatas terkait penggunaan media pembelajaran yang
telah dikembangkan.
a. Uji Coba Skala Terbatas
Subjek dalam uji coba terbatas adalah 8 siswa
darikelas V yang diambil secara acak. Siswa yang
terpilih untuk mengikuti tahap uji coba ini
nantinya akan dibagi kedalam 2 kelompok
belajar. Uji coba ini dilakukan untuk
mempermudah proses implementasi media
pembelajaran, karena pada dasarnya media ini
adalah media yang penggunaanya secara
berkelompok. Tujuan dari pelaksanaan uji
keefektifan ialah untuk mengetahui keefektifan
media pembelajaran sebelum media digunakan
dalam skala luas. Analisis nilai keefektifan
dihitung berdasarkan nilai tes siswa serta jumlah
siswa yang berhasil mendapatkan nilai diatas
KKM >70.



Tabel 8. Hasil Uji Coba Terbatas

No  Nama KKM Nilai
Siswa
1 AK 70 80
2. ABGP 70 80
3. AVA 70 95
4, DAP 70 65
5. FKL 70 80
6. JFP 70 90
7. JW 70 85
8. MEBP 70 75

Berdasarkan tabel diatas, diketahui bahwa uji
coba yang dilakukan kepada siswa menunjukkan
hasil 7 dari 8 siswa yang menjadi subjek
penelitian dinyatakan lulus. Kelulusan siswa
didasarkan atas perolehan nilai yang berada
diatas KKM. Penilaian keefektifan media apabila
dihitung dengan rumus KBK (Kriteria Belajar
Klaksikal) menghasilkan perhitungan sebagat
berikut.

_ Siswayang mencapai KKM

KBK =

X 100%

Jumlah seluruh siwa
KBK = Zx 100%

KBK = 0,875 x 100% =87,5%
Berdasarkan penghitungan diatas, diperoleh
presentase keefektifan pada uji coba skala

terbatas, seperti terlihat pada Tabel 9.

Tabel 9. Keefektifan Uji Coba Terbatas

Siswa diatas KKM

Jumlah Total siswa  Presentase  Kriteria
Sangat

O,
7 8 87.5% efektif

Hasil penilaian yang dilakukan menunjukkan
presentase keefektifan 87,5% pada uji coba
terbatas. Berdasarkan kriteria keefektifan, maka
media dinyatakan media sangat efektif. Hal ini
menandakan bahwa, media yang dikembangkan
siap untuk digunakan pada tahap implementasi
berikutnya, seperti terlihat pada Gambar 2.
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b. Uji Coba Skala Luas

Setelah media dinyatakan efektif pada uji coba
terbatas, maka tahapan berikutnya adalah
mengimplementasikan media pada subjek yang
lebth banyak. Kegiatan ini disebut dengan uji
coba skala luas, subjek yang digunakan pada
kegiatan ini adalah 19 siswa dari kelas V. Siswa
yang sudah mengikuti uji coba skala terbatas
tidak dilibatkan dalam tahap uji coba skala luas.
Sama seperti tahap uji coba skala terbatas,
analisis data keefektifan pada tahap ini dihitung
berdasarkan jumlah siswa yang memperoleh nilai
tes diatas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) >70.
Nilai keefektifan media diperoleh dengan
menghitung nilai KBK (Kriteria Belajar Klaksikal).
Berikut perolehan nilai yang didapat siswa.

Tabel 10. Hasil Coba Luas
No NamaSiswa KKM Nilai

1 ASW 70 65
2. CKH 70 80
3. DAJM 70 100
4. FNI 70 80
5. GNR 70 100
6. MAA 70 85
7. MDR 70 80
8. MMU 70 85
9. MNF 70 80
10. ME 70 75
11 MR 70 85
12. MSI 70 90
13. MFR 70 75
14. NWAA 70 65
15. PEP 70 75
16. RAP 70 60
17. SYN 70 80
18. SS 70 85
19. YP 70 75

Berdasarkan Tabel 10, diketahui bahwa kegiatan
uji coba luas yang dilakukan menunjukkan hasil
bahwa 16 siswa dari 19 siswa yang menjadi subjek
penelitian dinyatakan lulus. Kriteria kelulusan
pada siswa didasarkan perolehan nilai tes yang
diperoleh. Berikut adalah hasil perhitungan
keefektifan pada tahap uji coba luas.

_ Siswa yang mencapai KKM

KBK = X 100%

Jumlah seluruh siwa
16
KBK = o X 100%

KBK = 0,842 x 100% =84,2%



Berdasarkan penghitungan tersebut, diketahui
nilai keefektifan media pada uji coba skala luas,
seperti terlihat pada Tabel 11.

Tabel 11. Hasil Keefektifan Uji Coba Luas

Jumlah Total Presentase Kriteria
Siswa diatas KKM siswa

16 19 84,2% Sangat

efektif

Berdasarkan penghitungan KBK (kriteria Belajar
Klaksikal) dapat diketahui presentase keefektifan
media pada uji skala luas yaitu sebesar 84,2%.
Mengacu pada kriteria keefektifan, dapat
diartikan bahwa media Kartu KWACI (Kwartet
Cerita Indonesia) adalah media yang efektif,
dapat menarik minat siswa dalam proses belajar
serta cocok untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran di sekola.

Pada kedua tahap impelementasi yang telah
dilakukan, diketahui bahwa media yang
dikembangkan sangat efektif. Uji coba terbatas
menghasilkan presentase keefektifan sebesar
87,5% sedangkan pada uji coba luas
menghasilkan presentase keefektifan sebesar
84,2%. Presentase yang diperoleh pada uji coba
terbatas dan uji coba luas diakumulasikan untuk
mengetahui presentase keefektifan secara
keseluruhan.

_ (Hasil Uji Coba Terbatas)+(Hasil Uji Coba Luas)

\
2
,5 0, ) 0,
V = 87.5%+84.2% _ 85 8%
Berdasarkan penghitungan diatas, diperoleh
presentase akumulatif keefektifan seperti yang
tertera pada Tabel 12.
Tabel 12. Akumulasi Keefektifan
Uji Coba Uji Coba Hasil
Terbatas Luas Akumulasi
Presentase 87,5% 84,2% 85,8%
Kriteria Sangat Efektif Sangat Sangat Efektif
Efektif

Hasil penghitungan akumulutif menunjukkan
presentase sebesar 85,8%. Menurut kriteria
keefektifan yang ditentukan, maka disimpulkan
bahwa media Kartu KWACI (Kwartet Cerita
Indonesia) sangat efektif dan dapat untuk
dipergunakan.
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Gambar 3. Uji Coba Luas
D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan,
disimpulkan bahwa media Kartu KWACI (Kwartet Cerita
Indonesia) adalah media yang valid, praktis serta efektif.
Sehingga media ini cocok untuk diimplementasikan di
sekolah guna membantu jalannya proses pembelajaran.
Presentase akumulatif kevalidan media ini ialah 92%
sedangkan presentase kepraktisan media berada pada
presentase 90%. Selain kevalidan serta kepraktisan media,
berdasarkan implementasi yang telah dilakukan
presentase akumulatif keefektifan media sebesar 85,8%.
Media ini cocok untuk diimplementasikan pada mata
pelajaran IPS khususnya pada materi faktor penjajahan.

Penelitt merekomendasikan agar media ini dapat
dipergunakan di sekolah, khususnya pada mata pelajaran
IPS. Hal ini karena, dengan menggunakan media ini siswa
akan lebih aktif dalam mencari informasi terkait materi
yang sedang dipelajari. Selain itu, dengan menggunakan
media ini kegiatan belajar yang semula teacher center
akan berubah menjadi student center. Hal int tentu saja
sesuat dengan kurikulum yang sedang diterapkan di
sekolah, dimana siswa selalu dituntut aktif dalam proses
belajar.
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