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ABSTRAK  

 

PENGEMBANGAN MEDIA “WULIN” UNTUK MELATIH  

KETERAMPILAN BERNYANYI MELALUI KAKAWIHAN BARUDAK  

PADA SISWA KELAS III SEKOLAH DASAR 

 

Dewi Sallamah 

2004490 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya variasi sumber dan media pembelajaran 

pada kegiatan pembelajaran SBdP. Kegiatan pembelajaran terfokus dengan menggunakan 

media berupa buku tematik sehingga pembelajaran menjadi kurang hidup dan menarik. 

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran berupa website berbasis 

google sites dengan muatan SBdP materi pola irama yang diimplementasikan dalam 

kakawihan. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengembangan, kelayakan, 

serta respon guru dan siswa terhadap media “WULIN” untuk melatih keterampilan 

bernyanyi melalui kakawihan barudak. Penelitian ini menggunakan metode design and 

development dengan model pengembangan yang disempurnakan oleh Peffers dengan 

melalui enam tahapan yaitu mengidentifikasi masalah, mendeskripsikan tujuan, desain dan 

pengembangan produk, uji coba produk, evaluasi hasil uji coba, dan mengkomunikasikan 

hasil uji coba. Adapun instrumen penelitian yang digunakan ialah lembar wawancara dan 

angket dengan teknik analisis data menggunakan skala likert. Desain pengembangan media 

dilakukan dengan menggunakan google sites. Hasil penilaian dari para ahli yaitu ahli 

media, ahli materi, dan ahli bahasa untuk kelayakan media memperoleh skor rata-rata 

89,37% dengan kategori “Sangat Layak”. Hasil penilaian respon guru memperoleh 

persentase 100% dengan kategori “Sangat Layak” sedangkan hasil penilaian respon siswa 

memperoleh persentase keseluruhan 92,30% dengan kategori “Sangat Layak”. 

Berdasarkan data tersebut, media pembelajaran “WULIN” berbasis google sites sangat 

layak digunakan untuk pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP) di kelas III Sekolah 

Dasar. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Google Sites, Keterampilan Bernyanyi, Penelitian 

Desain dan Pengembangan 
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF "WULIN" MEDIA TO TRAIN  

SINGING SKILLS THROUGH KAKAWIHAN BARUDAK FOR  

GRADE III ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS 

 

Dewi Sallamah 

2004490 

 

This research is motivated by the lack of variety of learning resources and media in SBdP 

learning activities. Learning activities are focused on using media in the form of thematic 

books so that learning becomes less lively and interesting. This research is focused on 

developing learning media in the form of a google sites-based website with SBdP content 

of rhythm pattern material implemented in kakawihan barudak. The purpose of this study 

is to determine the development, feasibility, and teacher and student responses to the 

"WULIN" media to train singing skills through kakawihan barudak. This research uses the 

design and development method with a development model refined by Peffers through six 

stages, namely identifying problems, describing goals, product design and development, 

product trials, evaluating trial results, and communicating trial results. The research 

instruments used were interview sheets and questionnaires with data analysis techniques 

using a Likert scale. Media development design is done using google sites. The results of 

the assessment from experts, namely media experts, material experts, and linguists for 

media feasibility obtained an average score of 89.37% in the "Very Feasible" category. The 

results of the teacher response assessment obtained a percentage of 100% with the category 

"Very Feasible" while the results of the student response assessment obtained an overall 

percentage of 92.30% with the category "Very Feasible". Based on this data, the learning 

media "WULIN" based on google sites is very feasible to use for learning SBdP in grade 

III Elementary School. 

Keywords: Google Sites Learning Media, Singing Skills, Design and Development 

Research 
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