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ABSTRAK

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan media pembelajaran kartu permainan pengenalan tokoh dan karya seni rupa
untuk anak Sekolah Menengah Atas untuk siswa kelas XI Sekolah Menengah Atas. Penelitian ini bertujuan untuk 1) Menjelaskan
proses pengembangan media pembelajaran kartu permainan, 2) Menjelaskan kualitas media pembelajaran kartu permainan
berdasarkan kulitas produk dilihat dari kualitas media dan materi, 3) Menjelaskan kualitas media pembelajaran permaianan kartu
berdasarkan kualitas pengguna dilihat peserta didik. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu wawancara, observasi,
dokumentasi dan angket. Penelitian pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE. Berdasarkan hasil analisis
data menunjukan bahwa: 1) Proses penelitian dan pengembangan meliputi tahap analisis, tahap desain, tahap develop, tahap
implement dan tahap evaluasi. 2) Kualitas media pembelajaran berdasarkan: a) Kualitas materi yaitu pada produk draft 1
memperoleh skor validasi 3,4 atau masuk dalam kategori B yaitu Baik, untuk produk draft II memperoleh skor validasi 4,4 masuk
dalam kategori SB atau Sangat Baik. b) Kualitas media yaiutu pada produk draft I memperoleh skor 3,5 atau masuk dalam
kategori B, untuk produk draft II memperoleh skor validasi 4,6 sehingga masuk dalam kategori SB atau Sangat Baik. 3) Kualitas
media berdasarkan respon pengguna yaitu peserta didik kelas XI Sekolah Menengah Atas yaitu 4,4 masuk dalam kategori B
atau Baik.
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