Volume 4 Nomor 4 Diterima :17 Mei 2024
Direvisi  :19 Oktober 2024
November 2024 @znba' na Pendidiban Dasar
Disetujui  : 5 November 2024 ¢ s D
p-ISSN - 2747-0725 Diterbitkan : 30 November 2024

e-ISSN : 2775-7838

WAYANG SEBAGAI MEDIUM: MENGEMBANGKAN KREATIVITAS SISWA
KELAS 4 SD MELALUI PEMBELAJARAN SENI RUPA BERBASIS PROYEK

Yusi Safirah Handini*, Fahmi Surya Adikara, Esti Susiloningsih
Program Studi PGSD, Universitas Sriwijaya, Indonesia
E-mail: yusi.safirah28@gmail.com

Abstrak: Laporan penelitian tindakan ini berfokus pada pengembangan kreativitas pada siswa
kelas empat sekolah dasar melalui pembelajaran berbasis proyek dengan menggunakan seni
visual wayang. Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang bertujuan untuk mengatasi
kurangnya metode pengajaran yang inovatif di sekolah-sekolah dengan memperkenalkan
pendekatan tematik dalam pembelajaran. Penelitian Tindakan Kelas ini dilakukan dengan
metode yang digunakan meliputi perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi terhadap
kegiatan pembelajaran. Dengan menggunakan karakter wayang visual sebagai alat
pembelajaran, penelitian ini mengeksplorasi bagaimana siswa dapat terlibat dan mendapatkan
manfaat dari bentuk media yang unik ini. Temuan ini menyoroti pentingnya penggunaan
media pembelajaran yang menarik dan bervariasi untuk meningkatkan pemahaman dan minat
belajar siswa. Melalui pengembangan media wayang (kartun) yang terhubung dengan
pembelajaran tematik, penelitian ini menunjukkan bagaimana pembelajaran dapat menjadi
lebih menyenangkan dan efektif, sesuai dengan sifat alamiah siswa sekolah dasar yang suka
bermain. Penelitian ini tidak hanya berkontribusi pada peningkatan kualitas pendidikan tetapi
juga memberikan wawasan untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa melalui metode
pengajaran yang kreatif dan interaktif.

Kata-kata Kunci: Kreativitas, Sekolah Dasar, Wayang

WAYANG AS A MEDIUM: DEVELOPING CREATIVITY IN FOURTH-GRADE
STUDENTS THROUGH PROJECT-BASED VISUAL ART LEARNING

Abstract: This action research report focuses on developing creativity in fourth-grade elementary school
students through project-based learning using visual arts of wayang. This study is a classroom action
research aimed at addressing the lack of innovative teaching methods in schools by introducing a thematic
approach in learning. This Teacher Action Research was conducted using methods that include planning,
implementation, observation, and reflection on learning activities. By using visual wayang characters as
a learning tool, this study explores how students can engage and benefit from this unique form of media.
The findings highlight the importance of using engaging and varied learning media to enhance students'
understanding and interest in learning. Through the development of wayang (cartoon) media connected
to thematic learning, this research demonstrates how learning can become more enjoyable and effective,
in accordance with the natural tendency of elementary school students who enjoy play. This study not
only contributes to the improvement of education quality but also provides insights to enhance students'
learning experiences through creative and interactive teaching methods.

Keywords: Creativity, Elementary School, Wayang

Pendidikan merupakan salah satu
IPENDARUCUANSINN ospek penting dalam pembangunan suatu
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bangsa. Di era globalisasi seperti saat ini,
tantangan dalam dunia pendidikan semakin
kompleks dan memerlukan inovasi yang terus
menerus (Lorenzen, 2019). Salah satu kunci
adalah
pengembangan metode pembelajaran yang

keberhasilan dalam pendidikan
kreatif dan efektif untuk meningkatkan minat
dan pemahaman siswa. Dalam konteks ini,
seni rupa wayang menjadi salah satu media
pembelajaran yang menarik dan potensial
untuk dikembangkan dalam proses belajar
mengajar (Faiziyah et al., 2020; Sun et al.,
2020).

Penelitian tindakan kelas

yang
dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk
mengembangkan kreativitas siswa kelas 4 SD
melalui pembelajaran seni rupa wayang
berbasis proyek (Kasiyan, 2019). Dengan
memanfaatkan media visual wayang,
penelitian ini bertujuan untuk memberikan
dan
dapat

dan

pengalaman belajar yang berbeda

menarik  bagi siswa, sehingga

meningkatkan =~ motivasi  belajar
pemahaman materi.

Penggunaan seni rupa wayang sebagai
media pembelajaran memiliki potensi besar
untuk merangsang imajinasi dan kreativitas
siswa. Wayang kartun, dengan
karakteristiknya yang unik dan menarik,
dapat menjadi sarana yang efektif dalam
menyampaikan materi pelajaran secara
menyenangkan dan interaktif. Dalam konteks
pembelajaran tematik kelas 4 SD, penggunaan
wayang kartun sebagai media pembelajaran
diharapkan dapat memberikan pengalaman
belajar yang berkesan dan memotivasi siswa
untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran
(Kartika, 2020; Kokotsaki et al., 2016; Thuan,
2018).

Dalam latar belakang penelitian,
terungkap bahwa media pembelajaran yang
umum digunakan di SDN 2 Indralaya masih
tergolong konvensional dan kurang inovatif.
Hal

termotivasi dan cenderung monoton dalam

ini.  menyebabkan siswa kurang

proses belajar. Dengan demikian,

pengembangan media pembelajaran berupa

wayang kartun diharapkan dapat
memberikan solusi yang inovatif dan menarik
bagi siswa, sehingga dapat meningkatkan
minat belajar dan pemahaman mereka
terhadap materi pelajaran (T. T. K. Le, 2021).

Penelitian ini juga didasari oleh fakta
bahwa SDN 2 Indralaya belum pernah
menggunakan media wayang kartun sebagai
media pembelajaran sebelumnya. Oleh karena
itu, penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk
mengembangkan kreativitas siswa melalui
pembelajaran seni rupa wayang, tetapi juga
untuk menguji keefektifan dan kelayakan
media pembelajaran tersebut dalam konteks
pembelajaran tematik kelas 4 SD.

Dengan demikian, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi
yang berarti dalam pengembangan metode
pembelajaran yang inovatif dan efektif, serta
memberikan inspirasi bagi pendidik dan
peneliti pendidikan untuk terus
mengembangkan pendekatan pembelajaran
yang menarik dan berdaya guna. Selain itu,
juga
memberikan manfaat praktis bagi siswa,
pendidik, upaya
meningkatkan  kualitas  pendidikan  di

penelitian  ini diharapkan dapat

dan peneliti dalam

Indonesia.

Metode penelitian ini menggunakan
pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
sebagai  kerangka  metodologi  untuk
mengembangkan kreativitas siswa kelas 4 SD
melalui pembelajaran seni rupa wayang
berbasis proyek (Bell & Aldrigde, 2014). PTK
dipilih karena memberikan kesempatan bagi
peneliti untuk terlibat langsung dalam proses
pembelajaran di kelas, serta memungkinkan
adanya yang
berkelanjutan berdasarkan hasil observasi dan

tindakan perbaikan

refleksi.

1. Identifikasi Masalah:

Langkah awal dalam penelitian ini
adalah mengidentifikasi masalah yang ada,
inovasi dalam media

yaitu kurangnya
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pembelajaran yang menyebabkan siswa
kurang termotivasi dan proses belajar menjadi
monoton. Dengan mengidentifikasi masalah
ini, peneliti dapat merumuskan langkah-

langkah perbaikan yang tepat.

2. Perencanaan:

Dalam tahap perencanaan, peneliti
merancang rencana tindakan yang meliputi
pengembangan media pembelajaran berupa
kartun,

wayang penetapan

pembelajaran, serta strategi pembelajaran

tujuan

yang akan digunakan. Selain itu, peneliti juga
menentukan indikator keberhasilan untuk
mengevaluasi efektivitas media pembelajaran
yang dikembangkan.

3. Pelaksanaan Tindakan:

Setelah perencanaan selesai, peneliti
melaksanakan  tindakan = yang  telah
direncanakan di kelas 4 SDN 2 Indralaya.
Tindakan ini meliputi penggunaan media

wayang  kartun
tematik kelas 4,
dengan siswa, serta pengamatan terhadap

pembelajaran dalam

pembelajaran interaksi
respons siswa terhadap media pembelajaran
yang digunakan.

4. Observasi:

Observasi dilakukan untuk memantau
dan mencatat perkembangan siswa dalam
mengembangkan kreativitas melalui
pembelajaran seni rupa wayang. Peneliti
mengamati interaksi siswa dengan media
pembelajaran, siswa

respon terhadap

pembelajaran, serta kemajuan  dalam

keterampilan seni rupa wayang.

5. Refleksi:

Tahap refleksi merupakan saat peneliti
mengevaluasi hasil tindakan yang dilakukan,
mengidentifikasi keberhasilan dan hambatan
yang dihadapi, serta merumuskan langkah-
langkah perbaikan untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran di masa depan.
Refleksi juga melibatkan analisis terhadap
data yang proses
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terkumpul selama

penelitian.
Melalui PTK
diharapkan peneliti dapat mengembangkan

pendekatan ini,
pemahaman yang lebih mendalam tentang
pengaruh penggunaan media pembelajaran
wayang kartun terhadap kreativitas siswa
kelas 4 SD. Selain itu, metode ini juga
adanya perbaikan yang
berkelanjutan dalam proses pembelajaran,

memungkinkan

sehingga dapat meningkatkan kualitas
pendidikan  secara keseluruhan  (Mertler,
2017).
_ HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Identifikasi Masalah:

Penelitian ini mengidentifikasi

beberapa masalah dalam pembelajaran di
SDN 2 Indralaya, antara lain penggunaan
media pembelajaran yang umum dan kurang
inovatif, proses belajar yang monoton, serta
belum pernah menggunakan media wayang
kartun sebagai alat pembelajaran. Hal ini
kebutuhan untuk
mengembangkan media pembelajaran yang
lebih
meningkatkan motivasi dan kreativitas siswa.

menunjukkan adanya

menarik dan inovatif  untuk

2. Pengembangan Media Pembelajaran:
Melalui
media pembelajaran berupa wayang kartun,

tindakan pengembangan
peneliti berhasil menciptakan sebuah produk

yang diharapkan dapat meningkatkan
kreativitas siswa dalam seni rupa wayang.
Media

kesederhanaannya dalam pembuatan dan

wayang kartun dipilih karena
permainannya, serta potensinya sebagai alat
bantu dalam pengajaran yang dapat
menjelaskan isi bahan secara logis.

Pembahasan

Penggunaan media wayang Kkartun
dalam pembelajaran memberikan banyak
manfaat penting, terutama dalam menjelaskan
materi pelajaran secara visual dan logis. Media
alat

juga

ini tidak hanya berfungsi sebagai

informasi,

penyampaian

tetapi




menciptakan suasana belajar yang menarik
dan menyenangkan bagi siswa. Wayang
kartun, dengan karakter dan warna yang
menarik, mampu menarik perhatian siswa,
sehingga dapat meningkatkan minat belajar
dan kreativitas mereka. Penelitian oleh Atasoy
& Ozden (2020); & Maulyda et al. (2021)
menunjukkan bahwa penggunaan media
visual dalam pembelajaran dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi pelajaran, terutama dalam konteks
pendidikan seni. Selain itu, proses pembuatan
wayang kartun dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran yang interaktif, di mana siswa
dapat belajar tentang warna, bentuk, dan
teknik menggambar yang berbeda, sekaligus
merangsang imajinasi dan kreativitas mereka.

Sebagai tambahan, media wayang
kartun juga dapat memperkenalkan siswa
pada budaya dan tradisi lokal. Di Indonesia,
wayang merupakan bagian integral dari
warisan budaya yang kaya, dan dengan
mengintegrasikan unsur budaya ini ke dalam
pembelajaran, siswa tidak hanya belajar

tentang seni, tetapi juga mendapatkan

lebih dalam
identitas budaya mereka. Hal ini sejalan

pemahaman yang tentang
dengan penelitian yang dilakukan oleh Cimen
(2014), yang menunjukkan bahwa pengenalan
budaya melalui media pembelajaran dapat
meningkatkan rasa cinta dan bangga siswa
terhadap warisan budaya mereka. Dengan
demikian, penggunaan media wayang kartun
tidak hanya bermanfaat dalam meningkatkan
pemahaman akademis, tetapi juga dalam
membentuk karakter dan identitas siswa.
Dalam wuji coba kelas kecil yang
dilakukan di SDN 2 Indralaya, diperoleh
informasi bahwa respon siswa terhadap
produk wayang kartun yang dikembangkan
mencapai 90%, yang masuk dalam kriteria
"sangat baik". Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan media wayang kartun dalam
pembelajaran tematik di kelas 4 mendapat
tanggapan positif dari siswa. Respons positif
ini mencerminkan efektivitas media tersebut
kreativitas ~ dan

dalam  meningkatkan

keterlibatan siswa selama proses belajar
mengajar. Sebuah studi oleh Rohendi &
Dulpaja (2013) menemukan bahwa siswa yang
terlibat dalam pembelajaran berbasis proyek
cenderung menunjukkan tingkat motivasi
yang lebih tinggi dan kreativitas yang lebih
baik dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional.

Respons siswa yang tinggi terhadap
media ini juga dapat dijelaskan melalui teori
(engagement theory), yang
menyatakan bahwa siswa yang terlibat aktif

keterlibatan

dalam proses
memiliki hasil belajar yang lebih baik
(Blunsdon, 2003; Q. T. Le, 2015; Warschauer,
2005). Dengan demikian, penggunaan media

pembelajaran  cenderung

pembelajaran yang menarik seperti wayang
kartun bukan hanya membuat pembelajaran
lebih juga
meningkatkan efektivitas proses pembelajaran
Hasil
menunjukkan bahwa siswa tidak hanya

menyenangkan, tetapi

itu  sendiri. dari penelitian ini
menikmati pembelajaran, tetapi juga merasa
lebih percaya diri dalam mengekspresikan
kreativitas mereka melalui karya seni yang
dihasilkan.

Peran pendidik sangat penting dalam
mendorong kreativitas siswa, terutama dalam
konteks penggunaan media pembelajaran
yang inovatif. Pendidik tidak hanya bertugas
sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai
fasilitator yang menyediakan sumber daya
dan dukungan yang diperlukan siswa.
Dengan memanfaatkan media pembelajaran
yang kreatif seperti wayang kartun, pendidik
dapat memberikan pengalaman belajar yang
lebih interaktif dan menarik bagi siswa.
Menurut Santrock (2016), guru yang mampu
menciptakan lingkungan belajar yang suportif
dan merangsang kreativitas akan membantu
siswa dalam mengembangkan potensi mereka
secara maksimal.

Dalam praktiknya, pendidik dapat
mengintegrasikan  kegiatan = pembuatan
wayang kartun ke dalam kurikulum, di mana
diajak
menciptakan karakter wayang mereka sendiri.

siswa untuk  merancang dan
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Proses ini tidak hanya mendorong kreativitas
juga
berpikir kritis dan keterampilan kolaborasi

tetapi meningkatkan kemampuan
siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh
Nugroho (2017) yang menunjukkan bahwa
pembelajaran kolaboratif dapat meningkatkan
keterampilan sosial siswa, serta meningkatkan
motivasi mereka dalam belajar. Dengan

memberikan bimbingan yang tepat dan

memberikan ruang bagi siswa untuk
bereksplorasi, pendidik dapat membantu
mereka menemukan cara unik untuk

mengekspresikan ide-ide mereka melalui seni.

Dengan demikian, penggunaan media
pembelajaran wayang kartun tidak hanya
memberikan manfaat dalam hal pemahaman
akademis, tetapi juga berkontribusi pada
pengembangan kreativitas siswa. Respons
positif dari siswa menunjukkan bahwa media
ini efektif dalam meningkatkan minat dan
keterlibatan mereka dalam proses belajar.
Selain itu, peran pendidik sebagai fasilitator
yang mendukung eksplorasi kreatif sangatlah
krusial. Dengan menciptakan lingkungan
belajar yang menarik dan interaktif, pendidik
dapat membantu siswa mengembangkan
keterampilan yang diperlukan untuk sukses
di masa depan.

Simpulan
Dari penelitian yang dilakukan
mengenai pengembangan media

pembelajaran berupa wayang kartun dalam
pembelajaran seni rupa wayang berbasis
proyek di kelas 4 SDN 2 Indralaya, dapat
diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:
1. Penggunaan media wayang kartun dalam

pembelajaran tematik kelas 4 mendapat

respon positif dari siswa dengan tingkat

keefektifan yang tinggi.
2. Media  wayang  kartun = mampu
meningkatkan kreativitas siswa dan

memperkaya pengalaman belajar mereka.
3. Peran pendidik dalam memfasilitasi
penggunaan media pembelajaran inovatif

sangat penting dalam mendorong

256 Renjana Pendidikan Dasar - Vol. 4 No. 4 November 2024

kreativitas siswa.

Saran
Berdasarkan kesimpulan di
beberapa

atas,
saran untuk pengembangan
adalah berikut:

Melakukan penelitian lebih lanjut untuk

selanjutnya sebagai

mengukur dampak jangka panjang dari
penggunaan media wayang kartun terhadap

kreativitas dan prestasi belajar siswa.
Mengintegrasikan penggunaan media
pembelajaran wayang kartun ke dalam
kurikulum  secara lebih luas untuk

memperkaya metode pembelajaran yang ada.
Memberikan pelatihan dan dukungan kepada
pendidik penggunaan
pembelajaran inovatif

dalam media

agar dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.
Mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi
dalam pembelajaran dengan memanfaatkan
media wayang kartun sebagai sarana ekspresi
dan kreativitas.

Dengan implementasi saran-saran di

atas, diharapkan penggunaan media
pembelajaran wayang kartun dapat terus
memberikan  kontribusi  positif = dalam
meningkatkan  kreativitas  siswa  dan
memperkaya pengalaman belajar
mereka di sekolah.
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