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MOTTO
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“Siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan mudahkan

baginya jalan menuju surga.” - HR. Muslim, no. 2699.

“Live, enjoy, and be grateful”

Jalani, nikmati, dan syukuri segala sesuatu yang kamu lakukan dengan ikhlas,
sesungguhnya Allah akan memudahkan jalannya menuju surga bagi orang — orang

yang mencari ilmu.
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ABSTRAK

Putri, Rifdah Syafniar Anandatito. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran
Puzzle Kata Untuk Meningkatkan Kemampuan Menyusun Kalimat Sederhana
Pada Siswa Kelas Il SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi. Skripsi, Jurusan
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan
Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing, Dosen Pembimbing Dr. Mohamad Zubad Nurul Yagin, M.Pd.

Media puzzle kata dikembangkan untuk membantu proses pembelajaran
dengan tujuan meningkatkan kemampuan menyusun kalimat sederhana bahasa
Indonesia pada kelas Il SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi. Produk media ini
dilengkapi dengan beberapa komponen yakni, papan utama, kantong S-P-O-K yang
berisikan potongan huruf, materi S-P-O-K, papan susun kata, petunjuk S-P-O-K, dan
petunjuk gambar. Pengembangan produk media ini bertujuan untuk medeskripsikan
prosedur pengembangan media serta memaparkan keefektifan media puzzle kata dalam
meningkatkan kemampuan menyusun kalimat sederhana pada siswa kelas 111 SDIT Al
— Uswah 02 Banyuwangi.

Penelitian ini termasuk jenis penelitian Research and Development dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Impelementaion, and Evaluation). Sampel penelitian ini yakni terdiri atas 20 siswa
kelas Il SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi yang terbagi menjadi 2 kelompok,
diantaranya adalah kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Teknik pengumpulan
data pada penelitian ini menggunakan angket, tes, wawancara, observasi, dan
dokumentasi. Pada penelitian ini data diolah menggunakan teknik analisis kuantitatif
dan kualitatif. Desain penelitian ini adalah desain eksperimen pre-test and post-test
control group design.

Hasil validasi produk media memenuhi kriteria sangat valid dengan nilai
validator materi yakni sebesar 88, validator desain media sebear 83, dan ahli
pembelajaran sebesar 80. Media ini terdiri atas komponen — komponen pendukung
yang menarik dan sangat mudah digunakan dan dipahami oleh siswa, sehingga
mendapat respon kemenarikan yang baik dari siswa dengan memperoleh nilai sebesar
92,4 yang masuk pada kriteria sangat menarik. Pada uji-t dengan taraf signifikansi
0.05 diperoleh hasil thitung (5,82) > tiaper (2,101). Hal itu menunjukkan bahwa terdapat
adanya peningkatan pemahaman siswa pada kelompok eksperimen sebelum dan
setelah diterapkannya media puzzle kata pada pemahaman materi kalimat sederhana
dibandingkan dengan siswa pada kelompok kontrol. Siswa pada kelompok eksperimen
juga cenderung lebih aktif dan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dibandingkan
kelas kontrol. Maka, dari pernyataan diatas hasil yang didapatkan yakni Ho ditolak dan
H, diterima, yang terdapat perbedaan peningkatan kemampuan menyusun kalimat
sederhana antara kelompok eksperimen, sehingga penggunaan media puzzle kata ini
dapat dinyatakan media yang efektif dalam meningkatkan kemampuan menyusun
kalimat sederhana pada siswa kelas I11 SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi.

Kata Kunci : Pengembangan media, media puzzle kata, kalimat sederhana.
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ABSTRACT

Putri, Rifdah Syafniar Anandatito. 2021. Word Puzzle Learning Media Development
Uses to Improve the Compose Simple Sentence Skill on 3"-grade Students of
SDIT Al-Uswah 02 Banyuwangi. Thesis, Elementary School Teacher Study
Program. Faculty of Education and Teacher Training. Maulana Malik Ibrahim State
Islamic University Malang. Thesis Supervisor: Dr. Mohamad Zubad Nurul Yagin,
M.Pd.

Word puzzle media is being developed to help the learning process with the
purpose to improve the skill of composing simple Indonesian sentences on 3rd-grade
students at SDIT Al-Uswah 02 Banyuwangi. This product is completed by some
components, are mainboard, S-V-O-A pocket consisting of some alphabets, S-V-O-A
learning subject, word-composing board, S-V-O-A hints, and picture hints. The goal
of developing this media is to describe the media development procedure and
describe the effectiveness of word puzzle media in improving the 3rd-grade students
at SDIT Al-Uswah 02 Banyuwangi on their composing simple sentence skill.

This research uses the Research and Development method under the ADDIE
development model (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). The sample consists of 20 students from 3rd grade of SDIT Al-Uswah
02 Banyuwangi that are divided into two groups. They are the experiment and
control groups. The data is collected by questionnaires, tests, interviews, observation,
and documentation. The data is processed using quantitative and qualitative analysis
techniques. The research designs are experiment pre-test design and post-test control
group design.

The validation result of the media product fulfills the very feasible criteria
under 88 points of subject validator, 83 points of design validator media, and 80
points of the learning experts. The media consists of supportive components which
interesting and very easy to be used and to be understood by the students. As a result,
it gets good interesting responses from the students under 92,4 points that are
considered as the most interesting criteria. On the t-test with significant rate of 0.05 it
results teount (5,82) > tiape (2,101). This result shows that there is an improvement in
student’s understanding on the experiment group before and after the puzzle media
applied on the simple sentence understanding compared to the students on control
group. The students on the experiment group are more active has a high curiousity
compared to the control group. So, the result is Ho is rejected and H, is accepted,
which there is a big difference in improvement on composing simple sentence among
the experiment group. So that the use of word puzzle media is considered as the
effective one in improving the 3™ grade student’s ability on composing simple
sentence at SDIT Al-Uswah 02 Banyuwangi.

Keywords: Media development, Word puzzle media, simple sentence.
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A.

BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah
Pembelajaran bahasa Indonesia memiliki peran penting untuk
pendidikan di Indonesia karena merupakan bahasa resmi di semua
bidang. Pembelajaran bahasa Indonesia diarahkan untuk meningkatkan
kemampuan peserta didik berkomunikasi dalam bahasa Indonesia dengan
baik dan benar. Komunikasi itu diharapkan terjadi baik secara lisan
maupun tertulis. Lebih dari itu, pemahaman terhadap bahasa Indonesia
diharapkan menumbuhkan apresiasi peserta didik terhadap hasil karya

kesusastraan bangsa Indonesia.

Hal itu tertulis pada Undang Undang Nomor 24 Tahun 2009 Pasal
25 tentang Bahasa Negara. Pasal ini salah satunya menyatakan bahwa
bahasa Indonesia berfungsi sebagai bahasa resmi kenegaraan, pengantar
pendidikan. Undang - Undang perwujudan nyata dari kepedulian
pemerintah kita terhadap pendidikan bahasa di Indonesia khususnya. Di
mana bahasa merupakan alat komunikasi sehari-hari yang perlu mendapat
perhatian dari seluruh masyarakat bahasa. Dengan adanya undang-undang
tersebut mampu memperkuat kedudukan bahasa Indonesia secara hukum
dalam pengguanaanya. Pendidikan bahasa Indonesia merupakan salah satu
perpanjangan tangan dari peranan undang-undang tersebut sebagai

pembinaan dan pengembangan bahasa Indonesia khususnya.



Pada pembelajaran bahasa Indonesia terdapat empat keterampilan
yang saling berkaitan satu sama lain, di antaranya yaitu mendengarkan,
berbicara, membaca, dan menulis.* Salah satu keterampilan yang paling
sulit dikuasai yaitu keterampilan menulis, hal itu dikarenakan menulis
merupakan kegiataan yang menutut adanya latihan dan membutuhkan
ketelitian yang lebih mendalam dan juga melaksanakan kegiatan menulis

secara maksimal.

Syafi’ie mengungkapkan bahwa menulis adalah kegiatan yang
memaparkan gagasan, pendapat, perasan, keinginan, serta informasi ke
dalam tulisan kepada orang lain. Hal ini berarti menulis mengandung
makna, pikiran, perasaan, melalui tulisan. Pesan yang akan disampaikan
pada orang lain tersebut harus dituliskan dengan kata yang mengandung
makna secara tepat dan sesuai dengan apa yang ingin dinyatakan. Kata —
kata yang dituliskan harus disusun secara teratur dalam bentuk kalimat
yang benar, hal itu dilakukan agar pembaca dapat memahami apa yang
ingin disampaikan dengan baik dan benar.? Maka dari itu, keterampilan
menulis pada pembelajaran bahasa Indonesia memiliki peran yang sangat

penting di sekolah.

Keterampilan menulis sendiri adalah kegiatan yang tidak dapat
terlepaskan dari kegiatan belajar mengajar disekolah, bahkan hampir setiap

hari 90% kegiatan siswa disekolah adalah menulis. Kegiatan menulis dapat

! Hendry G. Tarigan, Menulis Sebagai Suatu Ketrampilan Berbahasa, (Bandung : Angkasa,1986),

him. 1.

2 Syafi’e, Retrorika Dalam Penulisan,(Jakarta : Depdikbud,1988), him. 45.



menjadikan siswa aktif pada kegiatan merangkai kata. Namun, pada
kenyataannya masih banyak sekali siswa yang memiliki kesusahan saat
melakukan menulis kalimat dengan susunan kata yang baik dan benar.
Seorang anak tidak berminat menulis karena ia tidak tahu tujuan menulis,
merasa tidak memiliki bakat dalam bidang menulis, dan merasa tidak
mengerti bagaimana cara menulis yang baik dan benar. Mereka juga
merasa mengalami kesusahan dalam menyusun kalimat, terbatasanya
kosakata yang ia miliki dan kurangnya daya imajinatif dan kreatifitas
untuk berfikir saat menulis. Ketidaktertarikan pada kegiatan menulis juga
tidak lepas dari pengaruh lingkungan, keluarga, dan masyarakat sekitar,
serta pengalaman pembelajaran dalam bidang menulis atau mengarang
yang kurang begitu memotivasi atau merangsang pada minat anak itu

sendiri.

Keterampilan menulis dalam bidang akademik juga masih sering
sekali dianggap suatu hal yang tidak begitu penting dengan dibandingkan
bidang yang lainnya. Padahal, keterampilan menulis merupakan bagian
profesionalitas seseorang dan harus digali dengan kebiasaan sejak anak
belajar pada tingkat pendidikan dasar. Hal tersebut juga dikarenakan
kurangnya guru masih belum dapat mengupayakan keterampilan menulis
secara optimal.®> Hal tersebut sama halnya terjadi di salah satu sekolah
dasar yang terdapat di Banyuwangi, yakni pada siswa kelas 111 di SDIT Al

Uswah 02 Banyuwangi.

¥ Hendry G. Tarigan, Op.Cit.,hlm. 187.



Pada dasarnya yang kita ketahui pada tingkatan kelas IlI, siswa
biasanya sudah mampu menguasai menulis kalimat bahkan sudah cukup
mampu dalam menulis sebuah cerita, hal tersebut diketahui karena
sebelumnya peneliti telah melakukan riset di beberapa sekolah negeri
yakni diantaranya SDN 4 Penganjuran dan MIN 1 Banyuwangi. Pada
kedua sekolah tersebut 85% siswanya sudah dapat menguasai banyak kosa
kata dan sudah mampu dalam menulis kalimat bahkan cerita pendek.
Namun kemampuan dalam penguasaan dalam menulis klimat seperti itu
masih belum dikuasi bahkan tergolong rendah bagi siswa kelas 111 di SDIT
Al Uswah 02 Banyuwangi. Berdasarkan hasil wawancara dengan wali
kelas 111 yakni Ibu Lesia, ia menyatakan bahwa dari 20 siswa hanya
terdapat 8 anak yang lancar dalam penguasaan dalam menulis kalimat,
sisanya adalah anak anak yang megalami kesulitan dalam kemampuan
menyusun kata menjadi sebuah kalimat. Hal tersebut disebabkan oleh
kesalahan dalam hal pengajaran yang terlalu kaku sehingga menimbulkan
kesan bahwa menulis itu sulit. Kurangnya inovasi dan kreatifitas guru
menggunakan media dalam pembelajaran membuat anak tidak tertarik dan
mudah bosan, maka dari itu siswa semakin merasa bahwa menulis adalah
kegiatan yang sulit dan tidak menyenangkan. Karena kurangnya minat
menulis tersebut juga sangat berpengaruh pada nilai akademisnya terutama

pada mata pelajaran bahasa Indonesia.

Maka dari itu peran media pembelajaran sangat penting

kehadirannya dalam kegiatan pembelajaran. Kurangnya penggunaan media



oleh guru selama ini harus dikurangi sedikit demi sedikit. Hal itu
dilakukan agar anak tidak hanya memahami secara teoritis namun, juga
secara praktisnya. Maka dari itu, untuk mengatasai permasalah tersebut
peneliti akan menggunakan media pembelajaran untuk meningkatkan
motivasi belajar dalam menulis dan minat dalam menulis pada
pembelajaran menyusun kalimat sederhana. Hamalik menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar dapat
menumbuhkan keinginan serta minat baru, menumbuhkan motivasi, dan
rangsangan dalam kegiatan belajar, dan sangat berpengaruh pada

psikologis perkembangan anak. *

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan media pembelajaran
yakni puzzle kata, media ini dirancang dan dibemtuk secara manual oleh
peneliti sendiri. Media ini berbentuk papan sebagai media dasarnya dan
dilengkapi kantong yang bertuliskan unsur — unsur kalimat seperti, S
(Subjek), P (Predikat), O (Objek), K (Keterangan). Masing — masing
kantong akan berisikan kosa kata sesuai dengan unsur S-P-O-K tersebut,
contohnya pada kantong S (Subjek) berisi beberapa kata subjek utama atau
pelaku seperti 1bu, Ayah, Kakak, Andi, Siti, dan lain — lain. Pada kantong
P (Predikat) berisikan beberapa kata yang menyatakan kegiatan seperti
Memasak, Tidur, Bermain, Belajar, dan lain — lain. Pada kantong O
(Objek) berisikan beberapa kata benda seperti Buah, Buku, Pakaian, Kursi,

dan lain — lain. Pada kantong K (Keterangan) berisikan beberapa kata

* Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : Raja Grafindo Persada, 2011), him. 15-16.



keterangan berupa tempat atau waktu seperti Pagi, Siang, Malam, Sekolah,
Pasar, dan lain — lain. Disamping kantong tersebut terdapat papan susun
yang digunakan untuk menyusun kata — kata yang sudah terdapat gambar

sesuai dengan isi dari kantong S-P-O-K tersebut.

Dari penjelasan diatas peneliti merasa media puzzle kata, sangat
cocok sekali untuk menarik minat anak dalam menulis dengan cara
merangsang anak dengan bermain dan belajar memasangkan susunan
beberapa kata yang kemudian menjadi kalimat sederhana. Adapun alasan
peneliti menggunakan media puzzle kata, karna memiliki beberapa
kelebihan yakni : (1) kantong S-P-O-K, akan mempermudah siswa
memahami unsurr kalimat sehingga anak dapat menyusun kata — kata
tersebut menjadi kalimat dengan mudah. (2) kantong S-P-O-K, akan
mempermudah siswa dalam memahami makna kalimat yang telah mereka
susun. (3) terdapat gambar sebagai visualisasi pemahaman siswa ketika
menyusun kata menjadi sebuah kalimat. (4) media puzzle kata mudah
diapahami dan dimainkan, sehingga tidak terkesan membosankan. (5)
media puzzle kata didesain dengan papan yang ringan dan dapat dilipat

sehingga sangat cocok digunakan pembelajaran outdoor.

Peneliti juga semakin yakin untuk menerapkan media pembelajaran
ini dengan menggunakan skripsi yang berjudul Penggunaan Media Papan
Kata Untuk Meningkatkan Keterampilan Bahasa Inggris Materi
Conversation Siswa Kelas IVB MI Darusalam Candi Sidoarjo sebagai

pijakan atau dasar keberhasilan media yang serupa. Peneliti dalam



penelitian ini menggunakan media papan kata untuk meningkatkan
keterampilan bahasa Inggris pada materi convesrsation. Peneliti
mengangkat topik permasalahan tersebut karna rendahnya rendahnya
keterampilan speaking pada materi conversation, hal itu dikarenakan
masih minimnya vocabulary yang mereka kuasai dan penyebab lainnya
adalah kurangnya inovatif guru dalam menggunakan media yang dapat
membantu anak meningktakan keterampilan speaking, maka dari itu
peneliti menggunakan media papan kata sebagai solusi permasalahan
tersebut. Pada penggunaan media ini, kemampuan siswa kelas IV dalam
peningkatan keterampilan bahasa Inggris pada materi conversation
dikatakan berhasil berdasarkan meningkatknya nilai pada mata pelajaran

bahasa Inggris setelah diterapkannya media papan kata tersebut.

Berdasarkan dari penjelasan diatas, maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa siswa kelas Il masih terdapat banyak yang belum menguasi
menyusun kalimat dan memahami makna kalimat itu sendiri. Maka dari
itu, peneliti merasa perlu dilakukannya penelitian ini dengan judul
“Pengembangan Media Puzzle Kata Untuk Meningkatkan Kemampuan
Menyusun Kalimat Sederhana Siswa Kelas Il SDIT Al Uswah 02

’

Banyuwangi”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah yang dapat

dirumuskan adalah sebagai berikut :



1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran puzzle kata
dalam meningkatkan kemampuan menyusun kalimat sederhana siswa
kelas 111 SDIT Al Uswah 02 Banyuwangi?

2. Bagaimana keefektifan media pembelajaran puzzle kata dalam
meningkatkan kemampuan menyusun kalimat sederhana siswa kelas
I11 SDIT Al Uswah 02 Banyuwangi?

C. Tujuan Pengembangan
Bedasarkan rumusan masalah diatas, maka penelitian ini bertujuan
sebagai berikut :

1. Untuk menganalisis proses pengembangan media pembelajaran puzzle
kata dalam meningkatkan kemampuan menyusun kalimat sederhana
siswa kelas 111 SDIT Al Uswah 02 Banyuwangi.

2. Untuk menganalisis keefektifan media pembelajaran puzzle kata
dalam meningkatkan kemampuan menyusun kalimat sederhana siswa
kelas 111 SDIT Al Uswah 02 Banyuwangi.

D. Manfaat Pengembangan
Hasil penelitian ini, diharapkan memberikan manfaat. Adapun manfaat
dari penelitian ini, sebagai berikut :

1. Bagi Guru dan Sekolah
Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan inovasi dan
kreatifitas guru dalam mengembangkan media pembelajaran

kedepannya, sehingga pembelajaran tidak terkesan kaku dan dapat



berjalan dengan menyenangkan, siswa juga lebih mudah memahami
materi yang diajarkan.

Bagi Siswa

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat siswa
dalam menulis dan kemampuan siswa dalam menyusun kata menjadi
kalimat hingga menjadi paragraf. Siswa juga akan lebih mudah
memahami pembelajaran karena tidak hanya terpaku pada teori saja,
namun juga bisa mempraktikan secara langsung.

Bagi Peneliti lain

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai salah satu sumber
informasi mengenai pengembangan media pembelajaran papan susun

kata dan dapat dikembangkan lebih baik bagi pembaca penelitian ini.

E. Asumsi Pengembangan

Beberapa asumsi yang menjadi dasar pada penelitian ini adalah sebagai

berikut :

19

Pengembangan media pembelajaran puzzle kata ini didesain
semenarik mungkin, hal demikian dapat menarik minat siswa dalam
mempelajari kalimat sederhana.

Pengembangan media pembelajaran puzzle kata ini dapat
memudahkan siswa dalam mempelajari kalimat sederhana, karena
terdapat pemahaman materi mengenai unsur kalimat dan media

gambar sebagai bentuk visual yang mudah dipahami siswa.
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3. Pengembangan media pembelajaran puzzle kata ini sangat mudah
digunakan, siswa hanya perlu menyusunnya dengan memasangkan
kata yang sesuai dengan gambar yang telah disediakan hingga menjadi
kalimat sederhana.

F. Ruang Lingkup Pengembangan
Pada penelitian ini, peneliti akan memberikan batasan masalah guna
mengindari kesalahan pokok pemasalahan. Dengan tujuan supaya peneliti
lebih fokus, maka ruang lingkup penelitian dibatasi pada penjelasan,

sebagai berikut :

1. Penelitian ini diterapkan pada peserta didik kelas 11l di SDIT Al
Uswah 02 Banyuwangi.

2. Penelitian ini dilakukan pada pembelajaran bahasa Indonesia, pada
materi kalimat sederhana.

3. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui penguasaan siswa dalam
menyusun kata menjadi kalimat, sebelum dan sesudah penggunaan
media pembelajaran puzzle kata.

G. Spesifikasi Produk
Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah produk yang berupa
media pembelajaran puzzle kata dengan memuat materi kalimat sederhana,

berikut spesifikasi produknya :

1. Media pembelajaran puzzle kata mengembangkan materi kalimat
sederhana pada pembelajaran bahasa Indonesia.

2. Media puzzle kata, terdiri atas :
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a. Papan kayu sebagai dasar dari media pembelajaran
b. Kantong S-P-O-K, kantong yang berisi kata — kata yang memuat
unsur kalimat.
c. Gambar tempel, sebagai media visualisasi anak untuk menyusun
kata.
d. Papan susun, sebagai tempat yang digunakan untuk siswa ketika
menempel kata — kata menjadi kalimat sederhana.
3. Tampilan media puzzle kata yang menarik dengan desain warna yang
cerah dan gambar — gambar yang menarik.
H. Originalitas penelitian
Melandasi penelitian ini, peneliti menunjukkan beberapa hasil

penelitian terdahulu sebagai berikut :

Fitrianingsih, Peningkatan Kemampuan Siswa Menyusun Kalimat
Melalui Teknik Acak Kata di Kelas Il SDN Malangga Selatan Tolitoli,
pada tahun 2014. Pada penelitiannya ini mempunyai tujuan untuk
meningkatkan kemampuan siswa menyusun kalimat dengan melalui teknik
pembelajaran acak kata. Pada penelitiannya ini, ia menggunakan model
penelitian PTK (Penelitian Tindakan Kelas).” Penyebab dari kurangnya
kemampuan siswa kelas Il tersebut adalah kebiasaan siswa yang
berkomunikasi menggunakan dialek daerahnya sehingga kesulitan dalam

penguasan menyusun kalimat dengan baik dan benar.

® Fitrianingsingsih,op.cit.
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Sanaiyah, Efektivitas Meningkatkan Kemampuan Menyusun Pola —
pola Kalimat Sederhana Melalui Penggunaan Media Kartu Kata Siswa
Kelas IV SD Negeri 16 Baliara Selatan, pada tahun 2017. Pada
penelitianna ini ia mempunyai tujuan untuk meningkatkan kemampuan
menyusun pola — pola kalimat sederhana dengan menggunakan media
kartu kata. Peneliti melakukan penelitiannya tersebut karna kurang adanya
inovatif pembelajaran yang dilakukan oleh guru, sehingga ketertarikan
anak pada menulis semakin berkurang, oleh sebab itu peneliti

menggunakan media kartu kata sebagai solusi permasalahan tersebut.®

Nurul Fatmawati.Upaya Mengembangkan Kemampuan Bahasa dalam
Menyusun Kalimat Sederhana pada Struktur Lengkap Melalui Media
Visual Pada Kelompok B TK Permata Hati Matapura Kabupaten Banjar.
Pada tahun, 2016. Pada penelitian ini peneliti menggunakan media visual
yang diterpkan pada siswa kelompok B tingkat taman kanak — kanak.
Peneiti menggunakan pendekatan PTK dengan tujuan untuk
mengembangkan kemampuan Bahasa dalam Menyusun Kalimat

Sederhana.’

Angela Wyda Setiyani.Pengembangan Media Pansus Raja (Papan
Susun Aksara Jawa) Untuk Pembelajaran Aksara Jawa Siswa Kelas Il
Sekolah Dasar, pada tahun 2017. Pada penelitian ini peneliti

menggunakan media pansus raja atau papan susun aksara jawa yang

® Sanaiyah,op.cit.
" Nurul Fatmawati,op,cit
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bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam menguasai aksara
jawa.® Peneliti melakukan penelitiannya tersebut karna masih banyaknya
terdapat siswa yang susah membedakan dan menghafal huruf aksara jawa,
selain itu hal lainnya adalah kurangnya inovatif guru menggunakan media

pembelajaran untuk menarik minat siswa dalam belajar aksara jawa.

Adil Ganda Sibrata Jaya Negara. Penggunaan Media Papan Kata
Untuk Meningkatkan Keterampilan Bahasa Inggris Materi Conversation
Siswa Kelas IVB MI Darusalam Candi Sidoarjo, pada tahun 2016. Peneliti
dalam penelitian ini menggunakan media papan kata untuk meningkatkan
keterampilan bahasa Inggris pada materi convesrsation.’ Peneliti
mengangkat topik permasalahan tersebut karena rendahnya keterampilan
speaking pada materi conversation, hal itu dikarenakan masih minimnya
vocabulary yang mereka kuasai dan penyebab lainnya adalah kurangnya
inovatif guru dalam menggunakan media yang dapat membantu anak
meningktakan keterampilan speaking, maka dari itu peneliti menggunakan

media papan kata sebagai solusi permasalahan tersebut.

® Angela Wyda Setiyani
° Adil Ganda Sibrata Jaya Negara
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No | Judul Penelitian Persamaan Perbedaan Orijinalitas Penelitian
1. | Fitrianingsih, Meningkatkan -Menggunakan Peneliti menggunakan
Peningkatan Kemampuan Teknik Acak Kata | media pembelajaran
Kemampuan Siswa | Siswa Menyusun ) papan susun kata,
_ : -Objek sasaran )
Menyusun Kalimat | Kalimat media tersebut terdapat
) _ kelas menggunakan .
Melalui Teknik Acak ) struktur dari kalimat
) siswa kelas Il SDN
Kata di Kelas Il yang berupa S-P-O-K
Malanga Selata _
SDN Malangga w yang kemudian dapat
o Tolitoli / )
Selatan Tolitoli. ditempel sesuai
Jurnal, 2014. susunan gambar yang
telah tersedia.
2. | Sanaiyah, Meningkatkan -Menggunakan Peneliti menggunakan
Efektivitas kemampuan media kartu kata media pembelajaran

Meningkatkan
Kemampuan
Menyusun Pola —
pola Kalimat
Sederhana Melalui
Penggunaan Media
Kartu Kata Siswa
Kelas IV SD Negeri
16 Baliara Selatan.
Jurnal, 2017.

menyusun pola —
pola kalimat
sederhana.

-Objek sasaran
kelas menggunakan
siswa keas IV SD
Negeri 16 Baliara

Selatan.

papan susun kata,
media tersebut terdapat
struktur dari kalimat
yang berupa S-P-O-K
yang kemudian dapat
ditempel sesuai
susunan gambar yang

telah tersedia.
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Nurul Meningkatkan -Menggunakan Peneliti menggunakan

Fatmawati.Upaya kemampuan media visual media pembelajaran

Mengembangkan menyusun kalimat ] papan susun kata,
-Objek sasaran _

Kemampuan Bahasa | sederhana media tersebut terdapat
kelas menggunakan o

dalam Menyusun . struktur dari kalimat

) siswa kelompok B

Kalimat Sederhana ] yang berupa S-P-O-K
TK Permata Hati )

pada Struktur ] yang kemudian dapat

] Martapira . ]
Lengkap Melalui ) ditempel sesuai
- Kabupaten Banjar

Media Visual Pada susunan gambar yang

Kelompok B TK telah tersedia.

Permata Hati

Matapura

Kabupaten Banjar.

Jurnal, 2016.

Angela Wyda | Menggunakan -Topik yang Peneliti mengangkat

Setiyani.Pengemban | media digunakan yaitu topik penelitian yang

gan Media Pansus
Raja (Papan Susun
Aksara Jawa) Untuk
Pembelajaran

Aksara Jawa Siswa

Kelas Il Sekolah
Dasar. Skripsi,
2017.

pembelajaran

papan susun.

pada pembelajaran

Aksara Jawa.

-Objek sasaran
penelitian
menggunakan kelas
11 SD.

berfokus pada
kemampuan menyusun
kata menjadi kalimat
sederhana, hal itu
dikarenakan masih
banyak siswa yang
kesulitan dalam

menyusun kalimat.
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Adil Ganda Sibrata
Jaya Negara.
Penggunaan Media
Papan Kata Untuk
Meningkatkan
Keterampilan
Bahasa Inggris
Materi Conversation
Siswa Kelas IVB Ml
Darusalam Candi
Sidoarjo. Skripsi,
2016.

Menggunakan
media
pembelajaran

papan Kkata.

-Topik permasalah
yang digunakan
yaitu meningkatkan
keterampilan
Bahasa inggris

conversation

-Objek sasaran
penelitian
menggunakan
siswa kelas IVB
MI Darusalam

Candi Sidoarjo.

Peneliti mengangkat
topik penelitian yang
berfokus pada
kemampuan menyusun
kata menjadi kalimat
sederhana, hal itu
dikarenakan masih
banyak siswa yang
kesulitan dalam

menyusun kalimat.

I.  Definisi penelitian

Peneliti memaparkan definisi dari beberapa istilah untuk menghindari

makna ganda atau salah penafsiran yang berbeda terhadap judul penelitian :

3. 1 Pengembangan Media Pembelajaran

Pengembangan Media Pembelajaran atau Reasearch and Development

merupakan susunan proses atau tindakan yang dilakukan dengan tujuan

menghasilkan atau menciptakan suatu produk yakni media pembelajaran

berdasar melaui teori pengembangan yang telah ada. Media yang tersebut

adalah media pembelajaran maka teori pengembangan yang diterapkan

adalah teori pengembagan pembelajaran.
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3.2 Puzzle kata

Puzzle kata adalah media pembelajaran yang menggunakan papan sebagai
dasar dari media itu sendiri. Media pembelajaran ini terdiri atas kantong S-
P-O-K, gambar tempel, dan papan susun yang dapat digunakan serta
dipahami dengan mudah oleh siswa untuk meningkatkan kemampuan
menyusun kata menjadi kalimat sederhana.

3.3 Kalimat Sederhana

Kalimat sederhana adalah kalimat yang strukrturnya menjadi dasar struktur
kalimat dalam suatu bahasa. Kalimat bisasanya ditandai oleh faktor
kesesuaiannya seperti bentuk pemaknaan, kegunaan, kesederhanaan unsur,
dan posisi atau urutan unsur. Menurut kesesuaian bentuk maknanya, kalimat
sederhana memiliki bentuk yang utuh atau legkap. Berdasarkan urutan
unsur-unsurnya, posisi gatra-gatra kalimat sederhana berurutan menurut segi
keterkaitan diantara sesamanya. Sifat keterkaitan ini ditentukan oleh struktur

fungsionalnya yakni: S-P, S-P-O, S-P-K, S-P-O-K.

Sistematika pembahasan
Sebagai acuan mempermudah berjalannya penulisan ini, maka
diperlukan adanya sistematika pembahasan dalam penulisan adalah sebagai

berikut :

BAB | : Pendahuluan, pada bagian ini peneliti menguraikan seperti latar
belakang masalah penelitian, rumusan masalah penelitian, tujuan
pengembangan penelitian, manfaat pengembangan penelitian, asumsi

pengembangan penelitian, ruang lingkup pengembangan penelitian,
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spesifikasi produk penelitian, originalitas penelitian, definisi operasional,

dan sistematika pembahasan.

BAB Il : Landasan Teori, pada bagian ini peneliti menguraikan mengenai
deskripsi landasan teori tekait pengembangan produk, kemapuan menyusun
kata atau struktur kalimat, materi kalimat sederhana, dan kerangka berfikir

penelitian.

BAB 11l : Metodologi Penelitian, pada bagian ini peneliti menguraikan
mengenai jenis penelitian, model pengembangan, prosedur pengembangan,

uji coba dan prosedur penelitian.

BAB IV : Hasil Pengembangan dan Pembahasan, pada bagian ini peneliti
memaparkan hasil penelitian yang memuat deskripsi  prosedur
pengembangan media sesuai dengan model pengembangan yang digunakan,

hasil validasi dan uji coba media, serta analisis hasil pengembangan media.

BAB VI : Penutup, pada bagian ini peneliti mengakhiri penulisan penelitian
dengan kesimpulan dari hasil penelitian secara menyeluruh serta saran yang
dapat dijadikan perbaikan untuk pemanfaatan produk dan saran kepada

pengembang penelitian selanjutnya.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori

1.

a.

Media Pembelajaran
Definisi Media Pembelajaran

Media berasalkan dari bahasa latin medius, jika secara harfriah berartikan
tengah, perantara, atau pengantar. Maka dari itu, media dapat disebut
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Media juga
dapat berupa sesuatu seperti bahan (software) atau alat (hardware).

Adapun menurut Gerlach & Ely, menyatakan media dapat dimengerti
secara garis besar seperti manusia, materi, atau kejadian yang membangun
kondisi sehingga siswa dapat memeperoleh pengetahuan, keterampilan, atau
perilaku. Maka, pada pengertian ini, seperti pendidik, teman sebaya, teks
book, lingkungan sekolah dan luar sekolah, bagi seorang siswa dapat disebut
dengan media.

Pengertian tersebut juga selaras dengan pendapat yang disalurkan Gagne
(1985), ia menyarakan bahwasanya media merupakan tipe kompronen dalam
lingkungan siswa sehingga dapat merangsangkan materi untuk masuk dalam
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.*

Berdasarkan pengertian — pengertian mengenai media yang terdapat
diatas, maka dapat disimpulkan bahwasannya media pembelajaran adalah

segala sesuatu yang bersangkutan mengenai software dan hardware yang

19 Nizwardi Jalinus dan Ambiyar, Media dan Sumbel Pembelajaran (Jakarta : Kencana, 2016),
him. 2-3.

19
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dapat diterapkan untuk menyalurkan materi yang dipelajari dari sumber
pembelajaran ke peserta didik (individu atau kelompok), sehingga dapat
merangsang otak, perasaan, perhatian dan minat siswa dalam mengikuti
proses alur pembelajaran sehingga siswa menjadi lebih aktif dan

pembelajaran berjalan sesuai dengan yang diharapkan.

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Efektivitas alur pembelajaran sangat dipegaruhi dengan keberadaan media
pembelajaran yang sedang diterapkan, berikut ini adalah fungsi dan manfaat

media pembelajaran pada kegiatan pembelajaran.

Sadiman, dkk (1990) menyampaikan fungsi media pembelajaran secara

umum, sebagai berikut :

1) Memperjelaskan penyajian maksud dari materi supaya tidak hanya bersifat
visual dan monoton saja

2) Memberikan solusi mengenai keterbatasan seperti ruang tempat, waktu, dan
daya indra, misal barang atau media yang terlalu besar yang sekiranya tidak
dapat diperlihatkan di kelas bisa digantikan berupa gambar, slide, dan
sebagainya. Kejadian yang sudah terjadi di masa lampau seperti sejarah, bisa
ditampilkan kembali melalui film, video, foto

3) Meningkatnya motivasi dan semangat belajar, memungkingkan siswa belajar
secara individu berdasar melaui minat, bakat, dan kemampuannya, dan

mengurangi sikap pasif siswa di kelas
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4) Memberikan rangsangan yang sama, sehingga siswa dapat menyamakan
pengalaman kesehariannya dengan presepsi siswa terhadap isi
pelajaran.'

Sudjana dan Rivai (1992) memaparkan beberpa manfaat media dalam

alur belajar siswa, yaitu :

1) Dapat memunculkan semangat dan minat belajar siswa dikarenakan
pembelajaran yang dibawakan terasa lebih menarik sehingga dapat
menarik minat mereka dalam belajar

2) Materi yang dipelajari akan terasa lebih jelas sehingga siswa dapat
memahaminya dengan mudah sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran sesuai seperti yang diharapkan

3) Metode yang diterapkan akan terasa bervariasi, tak hanya melakukan
interaksi berupa komunikasi verbal melalui perkataan, yang membuat
anak cepat bosan anak juga akan merasakan keberadaan media yang
dapat dipraktikan secara langsung

4) Anak akan banyak beraktivitas selama kegiatan belajar, tidak cuma
mendengarkan saja namun juga mengamati, mendemonstrasi,
mepraktikan secara langsung, dan memerankannya, dengan hal
demikian siswa akan lebih memahami materi.*?

Berdasarkan dari fungsi dan manfaat diatas, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa pemahaman siswa terhadap pemahaman pembelajaran

lebih  baik dengan menggunakan media pembelajaran. Media

1 bid., him. 5-6
2 1bid., him. 7
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pembelajaran juga mampu membangkitkan siswa pada susasana yang
gembira dan menyenangkan, dimana siswa akan merasa belajar dengan

cara yang tidak membosankan.

c. Klasifikasi Media Pembelajaran

Dalam usahanya memanfaatkan kegunaan media, Edgar Dale
menciptakan klasifikasi media menurut tingkat dari yang paling konkrit
ke yang paling abstrak yang disebut sebagai kerucut pengalaman (cone

experience).

Lam-
bang
Kata

Lambang
Visual

Gambar Tetap,
Rekaman dan Radio

/ Gambar Hidup \
/ Televisi \
/ Pameran Museum \
/ Darmawisata \
/ Percontohan \

L Pengalaman Dramatisasi \
/ Pengalaman Tiruan \
/ Pengalaman Langsung \

Gambar 1.1 Kerucut Pengalaman
Dari kerucut pengalaman tersebut, Edgar menjelaskan sebagai
berikut :
1) Pengalaman langsung. Di tahap ini siswa melakukan kontak secara

langsung dengan kejadian yang sebenarnya.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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2) Pengalaman melalui tiruan. Menciptakan suasana kejadian atau benda yang

susah untuk didapatkan dan dibawa ke dalam kelas.

3) Pengalaman melalui dramatisasi. Materi yang disajikan dalam bentuk
sebuah drama.

4) Pengalaman melalui demonstrasi. Materi yang disajikan dengan melalui
demonstrasi.

5) Pengalaman melalui damawisata. Pada hal tertentu, pengalaman yang
didapatkan siswa melalui damawisata untuk memperluaskan pengalaman
belajar anak.

6) Pengalaman melalui pemeran. Dalam pengalaman ini, anak dapat
memperlihatkan kemampuan mereka dan karya mereka secara individu atau
kelompok.

7) Pengalaman lewat televisi. Televisi dalam program pendidikan, dimana
mereka akan mendapat informasi autentik, suatu kejadian yang sedang
terjadi atau yang sudah terjadi dimasa lampau.

8) Pengalaman lewat video. Siswa dapat memperoleh pengetahuan lewat video
atau film.

9) Pengalaman lewat gambar, record, dan radio.

10) Pengalaman lewat lambing visual. Pengalaman lewat visualisasi benda dua

dimensi, seperti karya lukis, karikatur, skettsa.
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Pengalaman lewat lambing kata. Pada tahap ini, siwa sudah mampu
mendapatkan banyak pengalaman belajar atau sudah cukup mampu
memperoleh pengetahuan meski hanya dengan membaca buku.*®

Pemilihan Media Pembelajaran

Dalam pemilihan ada beberapa kriteria yang dapat digunakan sebagai

terpenuhinya kebutuhan dan tercapai tujuan pembelajaran. Kriteria yang biasanya

wajib untuk diperhatikan, diantaranya :

1) Tujuan pembelajaran yang diharapkan akan tercapai

2) Kesesuaian dengan materi yang dibutuhkan

3) Karakteristik siswa yang ada di kelas

4) Model belajar masing — masing anak (auditif, visual, atau kinestetik)
5) Lingkungan sekitar

6) Ketersedian fasilitas yang mendukung

Beberapa kriteria lainnya dalam memilih media pembelajaran yang tepat

dapat dirumuskan dalam satu kata yakni ACTION ; Accsess, Corst, Technnology,

Interractivity, Organization, dan Novelty.** Kriteria tersebut dapat dijelaskan

pada penjelasan berikut ini :

1)  Akses
Mudah dan sulitnya akses dapat menjadi tolak ukur dalam rekomendasi
awal dalam memiliih media. Ketersediaan media, mudah, dan dapat

digunakan dengan baik bagi siswa itu sendiri atau tidak.

B Ibid., him 12-13
* 1bid., him. 18
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2) Biaya
Biaya juga sangat menjadi bahan tolak ukur pertimbangan yang wajib dalam
pemilihan media. Media pembelajaran yang canggih atau modern biasanya dapat
diperoleh dengan harga yang tinggi. Tetapi, biaya tersebut wajib diperhitungkan
dengan aspek kemanfaatan media itu sendiri, maka unit cost dari media tersebut
akan turun.

3) Teknologi
Jika kita minat terhadap suatu media tertentu, teknologi pun menjadi hal penting.
Memperhatikan apakah teknisinya tersedia dan mudah digunakan atau tidak.
4) Interatif
Media yang efektif yaitu dapat memunculkan interaksi dari dua arahan atau yang
disebut dengan feedback. Seluruh kegiatan belajar mengajar yang dikembangkan
dari pendidik biasanya membutuhkan suatu media yang sesuai dan dibutuhkan
dengan tujuan dari pembelajaran itu sendiri.
5) Organisasi
Rekomendasi yang tak kalah penting yakni dukungan dari organisasi, misalnya
dukungan dari pihak kepala sekolah seperti tersedianya sarana dan anggaran untuk
mengembangkan media pembelajaran yang akan digunakan.
6) Novelty
Pembaruan media juga menjadi rekomendasi wajib juga dalam pemilihan media,

sebab media yang baru akan lebih menarik minat siswa dalam kegiatan belajar.*®

35 1bid., him, 19 -20.
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2. Puzzle Kata
a. Definisi Puzzle Kata

Puzzle merupakan permainan menyusun suatu gambar atau benda yang
telah terpecah belah dalam beberapa bagian.'® Menurut Rezha Praudati,
Puzzle adalah permainan menyusun kembali potongan gambar menjadi
gambar yang utuh kembali. Maka dapat ditarik kesimpulan bahwasannya
puzzle merupakan media permainan yang mengedukasi dan juga dapat
merangsangkan kemampuan logika anak, serta dimainkan dengan cara
memasangkan potongan puzzle berdasarkan pasangan yang sesuai.
Sedangkan pengertian kata, dalam bahasa Indonesia kata adalah satuan
bahasa yang paling kecil serta mengisi salah satu fungsi sintaksis dalam
suatu kalimat.

Dari pengertian diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwasannya
Puzzle Kata adalah media pembelajaran yang dengan sekumpulan potongan
kata — kata yang terpisah — pisah sehingga harus disusun diatas papan
tersebut sehingga menjadi bentuk susunan kalimat yang sesuai.

b. Komponen Puzzle Kata

Berikut adalah komponen — komponen yang terdapat pada media

pembelajaran papan susun kata :

1) Papan kayu sebagai dasar atau alas dari media pembelajaran

2) Kantong S-P-O-K, kantong yang berisi kata — kata yang memuat

struktur kalimat pada masing — masing kantongnya

16 Andang ismail, Education Games, (Yogyakarta : Pro U Media, 2011), hal, 199.
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3) Gambar visualisasi
4) Papan susun, sebagai tempat yang digunakan sebagai tempat atau space
menyusun potongan — potongan kata yang terpisah — pisah menjadi sebuah
kalimat sederhana yang sesuai.
c. Kelebihan dan Kelemahan Puzzle Kata

Berikut adalah beberapa kelebihan dan kelemahan menggunakan media

papan susun kata :

e Kelebihan :
1) Menarik perhatian siswa dalam memperhatikan pembelajaran
2) Siswa dapat mencoba atau mempraktekan langsung pada medianya
3) Memudahkan guru menjelaskan materi pembelajaran
4) Efesien waktu dan tenaga.
e Kelemahan :
1) Media harus dibuat secara manual sehingga memerlukan waktu
untuk membuatnya
2) Media yang dibuat memerlukan biaya.
3. Pembelajaran Bahasa Indonesia
a. Definisi Pembelajaran Bahasa Indonesia
Pembelajaran bahasa Indonesia menurut Abidin memiliki arti yakni
rangkaian aktivitas yang dilaksankan oleh siswa yang memiliki tujuan
tercapainya keterampilan berbahasa tertentu.'’ Kegiatan belajar mengajar

pada mata pelajaran bahasa Indonesia berdasarkan kurikulum 2013

Y Yunus Abidin, Pembelajaran membaca berbasis pendidikan karakter, (Bandung : PT Refika
Aditama,2012), him. 5.
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merupakan perlakuan yang ditunjukan untuk membelajarkan pembelajaran
bahasa kepada siswa sesuai dengan kurikulum 2013. Arahan
pengembanganya pembelajaran bahasa Indonesia kurikulum 2013 di kelas
adalah berbasis teks. Teks (Kemendikbud, 2013) diartikan terkait satuan

bahasa yang mengungkap makna secara kontekstual.

Pada kurikulum 2013 ini, bahasa Indonesia tak hanya berfungsi sebagai
alat komunikasi, namum serta sebagai cara untuk berpikir. Bahasa adalah
cara untuk mengekspresikan gagasaan, gagasaan yang utuh tersebut
biasanya direalisasikan kedalam bentuk berupa teks. Teks diartikan sebagai
ungkapan atau tulisan dengan arti yang memuat gagasan yang utuh. Maka
dari  asumsi  tersebut, fungsi  pembelajaran  bahasa  adalah
mengembangkannya kemahiran dalam memahami dan menciptakan teks

sebagai komunikasi yang terjadi dalam bentuk teks.

b. Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia
Menurut Priyanti, tujuan kegiatan belajar mengajar bahasa Indonesia saat
ini mengikuti kurikulum 2013, yakni anak diharapkan dapat melakukan
komunikasi secara efektif, menerapkan inkuiri, berbagi informasi,
mengekspresikan gagasan, dan memecahkan berbagai persoalan kehidupan

dengan lebih berarti melalui pembelajaran berbasis teks.'®

Tujuan pembelajaran bahasa Indonesia adalah arahan yang dilalui dalam

usaha melatih anak dalm belajar bahasa Indonesia. Adapun harapan dalam

'8 Endah Tri Priyanti, Desain Pembelajaran Bahasa Indonesia Kurikulum 2013, (Jakarta : Bumi
Aksara,2014), him, 410.
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pembelajaran bahasa Indonesia adalah meningkatkannya kemahiran anak

dalam melakukan komunikasi dalam bahasa Indonesia dengan baik dan

benar, memaparkan pesan secara gambling, lebih umunya peserta didik

diharapkan mahir dan dapat menguasai keempat keterampilan berbahasa,

seperti menyimak, membaca, menulis dan berbicara.

c. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Bahasa Indonesia Kelas 111

1.2 Tabel Kl dan KD Kelas 111 SD

KOMPETENSI INTI 3
(PENGETAHUAN)

KOMPETENSI INTI 4
(KETERAMPILAN

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 sekolah.

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.

KOMPETENSI DASAR

KOMPETENSI DASAR

3.4. Mencermati kosakata dalam
teks tentang konsep ciri-ciri,
kebutuhan (makanan dan tempat
hidup), pertumbuhan, dan
perkembangan makhluk hidup yang
ada di lingkungan setempat yang

disajikan dalam bentuk lisan, tulis,

4.4.Menyajikan laporan tentang
konsep  ciri-ciri,  kebutuhan
(makanan dan tempat hidup),
pertumbuhan dan
perkembangan makhluk hidup
yang ada di lingkungan

setempat secara tertulis
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visual, dan/atau eksplorasi

lingkungan.

menggunakan kosakata baku

dan kalimat efektif.

3.5. Mencermati ungkapan atau

kalimat saran, masukan, dan

4.5.Memeragakan ungkapan

atau kalimat saran, masukan,

penyelesaian masalah (sederhana) dan  penyelesaian  masalah
dalam teks tulis. (sederhana) sebagai  bentuk
ungkapan diri menggunakan
kosakata baku dan kalimat

efektif yang dibuat sendiri.

4. Materi Kalimat Sederhana

a. Definisi Kalimat Sederhana

Kalimat adalah cara berkomunikasi yang bertujuan sebagai penyampai
pikiran atau gagasan terhadap orang lain supaya dapat dihapahami dengan
mudah. Komunikasi dapat berlangsung dengan baik dan benar apabila
menggunakan kalimat yang baik dan benar pula, yakni kalimat yang
bermakna konkrit dan tak menciptakan kebimbangan atau keraguan bagi
yang mendengarkannya. Tarigan mengatakan bahwasannya pengertian
kalimat sebagai satuan bahasa yang secara relatif dapat berdiri sendiri, yang
mempunyai pola intonasi akhir dan yang terdiri dari klausa. Pendapat
Tarigan didukung oleh Effendi, yang mengungkapkan bahwasannya kalimat
adalah satuan bahasa bebentuk kata atau rangkaian kata yang dapat berdiri

sendiri dan menyatakan makna yang utuh.™

19 Eka Andriana, Skripsi : “Peningkatan Kemampuan Menulis Kalimat Sederhana Dengan Huruf
Tegak Bersambung dengan Menggunakan Teknik Individual pada Mata Pelajaran Bahasa
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Kalimat memiliki dua jenis, yakni kalimat sederhana dan kalimat
majemuk. Sedangkan kalimat jika ditinjau berdasarkan arti terbagi menjadi
beberapa, yakni diantaranya kalimat berita, kalimat tanya, kalimat

perintah, kalimat seru, dan emfatik.

Pada penelitian ini topik yang digunakan adalah kalimat sederhana.
Kalimat sederhana juga yang disebut kalimat inti. Kalimat sederhana
merupakan kalimat yang terdiri atas satu klausa. Maka artinya, subyek dan
predikat dalam kalimat itu hanyalah satu. Pada kalimat sederhana wajib

memiliki unsur intii, unsur inti teresebut adalah subjek dan predikat.

b. Unsur — unsur Kalimat
Berikut adalah unsur — unsur yang terdapat pada kalimat :

1)  Subjek

Subjek atau pokok kalimat adalah unsur penting dalam kalimat.
Subjek adalah bagian dari kaliimat yang menunjuk pada pelaku, sosok,
tokoh, suatu hal atau permasalahan yang menjadi pokok dari
pembicaraan. Sebagian besar subjek disi oleh kata benda atau frasa
nominal, kata kerja atau frasa verbal, dan klausa. Subjek memiliki

beberapa fungsi, diantaranya yakni :

a) Membangun kalimat dasar atau kalimat awal
b) Menelaah makna kalimat

¢) Menjadikan pokok pikiran

Indonesia Kelas Il SDN 025 Pulau Kecamatan Bangkinang Seberang”, (Riau Pekan Baru : UIN
Sultan Syarif Kasim, 2010), him. 21
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d) Mempertegas atau memfokuskan makna

e) Menelaah pikiran ungkapan

f) Membangun kesatuan pikiran®
2)  Predikat

Predikat adalah salah satu bagian kalimat yang berisikan mengenai
tindakan atau action. Unsur predikat ini memiliki beberapa fungsi,

diantaranya yakni :

a) Membentuk kalimat dasar
b) Menjadikan unsur penjelas, yakni sebagai mempertegas pokok
pikiran atau gagasan yang diungkapkan dan menentukan
kejelasan dari makna kalimat tersebut
c) Memepertegas makna kalimat
d) Membangun kesatuan pikiran
3) Objek
Objek adalah bagian kalimat yang melengkapi predikat. Objek
umumnya diisi oleh nominal, frasa nominal atau klausa. Posisi objek
biasanya terdapat dibelakang predikat sebagai bentuk verba transitif,
yaitu verba yang menutut keharusan hadirnya objek. Pada kalimat, objek

memiliki fungsi diantaranya yakni :

a) Membangun kalimat dasar pada kalimat berpredikat transitif

b) Mempertegas makna kalimat

20 Widjono Hs, Bahasa Indonesia Mata Kuliah Pengembangan Kepribadian di Perguruan Tinggi,
(Jakarta : PT Gramedia Widiasarana Indonesia, 2007),him. 148
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c) Membangun kesatuan atau kelengkapan pikiran.*
4) Pelengkap

Pelengkap adalah salah satu unsur kalimat yang berfungsi
melengkapi infromasi, yang dikhususkan pada bagian objek, dan
melengkapi struktur kalimat. Adapun cirinya dari pelengkap sebagai

berikut :

a) Tidak menjadi unsur utama, tetapi tanpa pelengkap kalimat
akan menjadi buram atau tidak jelas
b) Letaknya pada belakang predikat yang bukan kata kerja
transitif
5) Keterangan
Keterangan kalimat berfungsi memperjelas atau melengkapi
informasi pesan kalimat. Tanpa keterangan, makna kalimat menjadi tak
jelas. Hal tersebut dapat dilihat jelas terutama melalui surat undangan,
laporan penelitian, dan informasi yang terkait dengan waktu, tempat,

penyebab, dan lain — lain. Keterangan memiliki ciri — ciri sebagai berikut:

a) Tidak menjadi unsur utama, tetapi tanpa keterangan kalimat
akan menjadi buram atau tak jelas

b) Letak dari unsur keterangan tidak terikat dengan posisi, jadi
dapat diletakkan pada awal, tengah, atau akhir kalimat

¢) Unsur keterangan dapat berupa keterangan waktu, tujuan,

tempat, sebab, akibat, dan lain — lain. %

2L 1bid., 149
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c. Pola Kalimat Sederhana

Pola kalimat sederhana sekurang — kurangya terdiri dari subjek dan
predikat, selalu diawali oleh subjek, berbentuk kalimat aktif, unsur tersebut
dapat berupa kata dan ada pula yang berupa frasa dan dapat dikembangkan
menjadi kalimat luas dengan memperluas subjek, predikat, objek, dan

keterangan.?®

Kalimat sederhana dapat dikembangkan menjadi beragam kalimat yang
tak terbatas kapasitasnya. Kalimat sederhaa tersebut dapat dijadikan kalimat
yang luas dengan menambahkan keterangan — keterangan pada subjek,
predikat, atau objek yang telah disesuaikan. Tetapi unsur — unsur dasar tersebut
harus terungkap secara lebih jelas. Berikut adalah beberapa contoh pola

kalimat sederhana dengan menggunakan pola S — P, S-P-O, S-P-O-Pel, S-P-K,

dan S-P-O-K:
1.3 Tabel Pola Kalimat Sederhana
Tipe Subjek Predikat Objek Pelengkap | Keterangan
S-P Ibu Memasak - - -
S-P-O Sukma | Mengendarai Sepeda - -
S-P-Pel Rio Menjadi - Ketua Kelas -
S-P-Ket Ayah Berangkat - - ke Bali
S-P-O- Naufal Memberi Kucingnya Makan
Pel
S-P-O-K | Pak Bani | Menyimpan Uang - di Bank
% Ibid., 150

2 bid., 156
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B. Kerangka Berpikir

1.1 Bagan Kerangka Berpikir

Lemahnya kemampuan I;ulrangnya kr<_eat|f|tas kg)]uru
siswa dalam menyusun alam mengajar mem_ uat
anak bosan dan sulit

kalimat. ] )
memahami materi.

Media Pembelajaran Fungsi Media Puzzle Kata :

Puzzle Kata pada Mata :> 1. Pembelajaran

Pelajaran menjadi aktif dan
menyenangkan

2. Siswa dapat
mencoba atau
mempraktikan
secara langsung
dengan medianya

3. Siswa dapat
memahami dengan

Meningkatnya kemampuan mudah
siswa dalam menyusun 4. Siswa dapat bermain
kalimat. dan belajar secara
bersamanan

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi, pada
penelitian ini peneliti menganut jenis penelitian dan pengembagan atau yang

biasanya disebut sebagai istilah Research and Development (R&D).

Menurut Sukmadinata (2008) Reseacrh and Development adalah
pendekatan penelitian untuk menciptakan suatu produk baru atau
megembangkan lebih baik terhadap produk yang telah ada. Menurut
Sugiyono (2009) Research and Development adalah metode penelitian yang
diterapkan untuk menghasilkan suatu produk, dan mengujikan keefektifan
produk tersebut.?* Berdasar pengertian tesebut maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa metode Research and Development (R&D) adalah
metode penelitian yang dapat menciptakan atau menghasilkan suatu produk

dalam bidang tertentu serta memiliiki efektifitas dari produk itu sendiri.

Pada penelitian ini, produk yang akan dikembangkan yakni media
pembelajaran berupa puzzle kata pada mata pelajaran bahasa Indonesia

yakni khususnya pada materi menyusun kalimat sederhana.

B. Model Pengembangan
Penelitian ini akan dikembangkan menggunakan model peneltian

pengembangan menurut ADDIE. Pada model pengembangan ini terdapat

24 Budiyono Saputro, Manajemen Penelitian Pengembangan (Research & Development),
(Yogyakarta : Aswaja Pressindo, 2011), him., 7.

36
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beberapa tahap, diantaranya seperti : Analisis (Analysis), Desain (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan
Evaluasi (Evaluation).?

Dalam model penelitian dan pengembangan ADDIE terdapat lima

langkaah, diantaranya adalah sebagai berikut ini :

1.2 Bagan Model Pengembangan ADDIE

A > ANALYSIS
S DESIGN
4 DEVELOPMENT

I

IMPLEMENTATION

Lo

EVALUATION

v

N

% Yudi Hari Rayanto dan Sugianti, Penelitian Pengembangan Model ADDIE dan RD2D : Teori
dan praktek, (Pasuruan : Lembaga Academic & Research Institute, 2020), him.,33.
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C. Prosedur Pengembangan
Berikut adalah bebrapa langkah prosedur penelitian dan pengembangan

menggunakan pendekatan ADDIE :

1. Analisis (Analiysis)

Pada tahap analisis ini, peneliti memiliki beberapa tujuan diantaranya
analisi  keperluan (needs assessment), mengidentifikasi problem
(kebutuhan), dan menerapkan analisis tugas (talk analysis) dengan melalui
kegiatan pengamatan dan wawancara di SDIT 02 Al — Uswah Banyuwangi.
Observasi dan wawancara yang dilakukan adalah untuk mengetahui bahwa
media pembelajaran berupa puzzle kata belum digunakan dalam proses
pembelajaran bahasa Indoneisa pada materi kalimat sederhana. Media
pembelajaran yang digunakan sebelumnya yakni berupa LKS dan buku
paket. Dalam tahapan ini, peneliti menganalisis kurikulum, analisis peserta
didik dan analisis materi yang akan digunakan  sebagai sumber

pembelajaran yang sesuai dengan Kl, KD, dan Indikator.

2. Desain (Design)

Di tahap ini, peneliti merancang produk media pembelajaran puzzle kata
pada pembelajaran bahasa Indonesia pada materi kalimat sederhana, dengan
mengidentifikasi masalah serta kebutuhan peserta didik terlebih dahulu.
Tahapan ini meliputi perencanaan rancangan produk yang meliputi rangka
media pembelajaran, bentuk dan warna, evaluasi dan bahan yang akan
digunakan dalam media pembelajaran dan merumuskan tujuan dalam

pembelajaran. Pada tahapan ini peneliti akan berkonsultan pada dosen ahli
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media pembelajaran mengenai desain dan isi materi kepada dosen ahli

bahasa Indonesia.

3. Pengembangan (Development)

Di tahap pengembangan yang dimaksud adalah proses mewujudukan
desain yang telah ditentukan menjadi kenyataan. Pada tahapan ini peneliti
sudah membuat produk media pembelajaran puzzle kata, yang telah
dirancang sebelumnya. Tahap pengembangan adalah uji coba sebelum
diimplementasikan, yang mana sebagai betuk evaluasi. Dalam
pengembangan media pembelajaran puzzle kata, akan mendapat saran dan
validasi materi, validasi desain, dan validasi guru mata pelajaran bahasa

Indonesia.

Maka, dengan adanya validasi tersebut diharapkan media pembelajaran
puzzle kata, yang akan dikembangkan dan digunakan benar adanya dan
dapat di pertanggungjawabkan. Sehingga validasi dapat tercapai dengan
baik yakni dengan memilih desain dan subyek validasi, berikut adalah

pejelasannya :

a) Desain Validasi

Validasi ini digunakan untuk memperoleh data secara lengkap demi
evaluasi suatu media yang dikembangkan oleh peneliti dan untuk
mengetahui produk yang dapat dikembangkan dan digunakan dengan layak
atau tidak diuji cobakan pada siswa kelas Ill SDIT Al — Uswah 02

Banyuwangi.
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1.3 Bagan Desain Validasi

i Memperoleh validasi oleh :
Pengembangan media

pembelajaran Puzzle +——> Ahli materi

Kata 2. Ahli desain media
pembelajaran

=

3. Ahli pembelajaran
bahasa Indonesia)

Produk akhir (finishing) l
media pembelajaran Tidak Revisi? [ 5| lya
Revisi
Produk

b) Subyek Validasi
Pada tahapan ini melibatkan tiga subjek validasi, yakni ahli materi
bahasa Indonesia, ahli desain media pembelajaran, dan ahli materi

pembelajaran.

4. Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini produk sudah dapat dikembangan dan siap diterapkan
untuk siswa dikelas Il yang berjumlah 20 siswa. Di tahap ini perlu
diketahui bahwa peneliti menerapkan media pembelajaran secara offline,
yakni semi daring dengan dibaginya dua kelompok dalam satu kelas yang

dibedakan dengan sesi jam masuk yang berbeda dan yang pastinya peneliti,

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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guru, dan juga para murid wajib menggunakan protocol kesehatan sesuai

ketentuan yang berlaku.

Di tahap ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh treatment media
pembelajaran Puzzle kata teradap peningkatan kemampuan menyusun
kalimat sederhana murid pada mata pelajaran bahasa Indonesia kelas 111 di

SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi.

5. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi adalah proses dimana media pembelajaran dapat dikatakan
berhasil dan sesuai dengan tujuan awal atau tidak. Evaluasi yang telah
dilaksanakan pada tahap sebelumnya disebut dengan evaluasi formatif
yang tujuan untuk kebutuhan revisi. Evaluasi formatif tersebut dilakukan
dengan tujuan mendapatkan data konkrit untuk merevisi media interaktif
berbasis Puzzle kata yang dihasilkan lebih efektif. Evaluasi formatif
dilakukan oleh dua kelompok yakni ahli media pembelajaran dan ahli

materi.

Kemudian, evaluasi yang diterapkan pada peserta didik peneliti
memilih menggunakan nilai pre-test dan post-test. Dimana sebelum dan
setelah menerapkan media puzzle kata dikelas, peneliti akan melakukan
beberapa perlakuan terhadap alur pembelajaran dengan menggunakan
media puzzle kata. Dari data test tersebut, maka peneliti dapat

mengevaluasi seberpa efektifnya hasil pembelajaran tanpa menggunakan
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media pemebelajaran dan dengan menggunakan media pembelajaran

Puzzle kata.

D. Uji Coba

1. Desain Uji Coba

Pada pengujian ini dilakukan dengan tujuan mengetahui tingkat
validitas, kelayakan dan efektifitas suatu produk yang akan digunakan.
Peneliti menggunakan satu kelas yang dibagi menjadi dua kelompok, 10

sebagai kelas kontrol dan 10 sebgagai kelas eksperimen.

Uji coba dilakukan dengan pre-test dan post-test dengan menggunakan
desain eksperimen pre-test and post-test control group design.?® Percobaan
dilakukan dengan membandingkan hasil penguasaan materi kalimat

sederhana siswa pada kelompok kontrol dan eksperimen.

R, O, X | Oy

R, | Os Oy

Gambar 1.2 pre-test and post-test control group design.

% Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, fan R&D, (Bandung:Alfabeta, 2014), him
303.
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Keteragan :

R1: Kelompok Eksperimen

R, : Kelompok Kontrol

X : Perlakuan berupa penggunaan media anagram dan gambar

01 : Kegiatan Pre-test kelompok eksperimen

O, : Kegiatan Post-test kelompok eksperimen

O3 : Kegiatan Pre-test kelompok kontrol

O, : Kegiatan Post-test kelompok kontrol

Hasil pengembangan produk media puzzle kata dapat dikatakan efektif
apabila hasil uji coba menunjukkan post-test kelompok eksperimen (O,)
lebih besar dari post-test kelompok kontrol (O4). Tahapan analisis uji coba
dapat dilakukan dengan melalui beberapa tahapan yakni, validasi ahli

materi, ahli media, ahli pembelajaran, dan uji coba lapangan.

2. Subyek Uji Coba

Subyek uji coba yang diigunakan pada penelitian ini adalah SDIT Al —
Uswah 02 Banyuwangi pada siswa kelas Il yang berjumlah 20 anak.
Subyek uji coba ini dilakukan di SDIT Al — uswah 02 Banyuwangi
didasarkan pada hasil waancara dan observasi. Pemilihan subjek siswa kelas
Il pada SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi ini didasarkan beberapa alasan

berikut ini :
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a. Pembelajaran kalimat sederhana bahasa Indonesia terdapat pada kelas
I

b. Berdasarkan data wawancara dan observasi pra-lapangan diketahui
bahwa hanya terdapat 8 dari 20 anak yang lancar dala menulis kalimat
dan mendapat nilai rendah pada mata pelajaran bahasa Indonesia.

c. Penyampaian materi yang terlalu kaku tanpa adanya media
pembelajaran sebagai sarana pembelajaran, sehingga pembelajaran
terasa kaku dan membosankan.

3. Jenis Data

Data adalah suatu bahan atau keterangan yang digunakan sebagai dasar
kajian (kesimpulan dan analisis). Jenis data yang digunakan yakni berupa
data kuantitatif dan kualitatif, data kuantitatif adalah penelitian ilmiah yang
sistematis terhadap bagian-bagian dan fenomena serta kausalitas hubungan-
hubungannya. Tujuan penelitian kuantitatif adalah mengembangkan dan
menggunakan model-model matematis. Data kuantitatif yang dimaksud
pada penelitian ini adalah data yang dihasilkan berdasarkan penilaian
instrumen validasi oleh validator ahli materi, ahli desain media, dan ahli
pembelajaran, angket respon siswa terhadap kemenarikan media puzzle kata,
serta nilai prestest dan post-test peserta didik yang telah dilakukan dikelas.
Sedangkan data kualitatif merupakan data data informasi yang berbentuk

kalimat verbal bukan berupa simbol angka atau bilangan.

Data kualitatif didapat melalui suatu proses menggunakan teknik

analisis mendalam dan tidak bisa diperoleh secara langsung. Data kualitatif
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yang dimaksud pada penelitian ini adalah hasil wawancara terhadap wali
kelas Il yakni ibu Lesia, hasil data observasi, serta kritik dan saran yang

diberikan oleh validator ahli materi, desain media, dan pembelajaran.

4. Intrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpul data pada penelitian pengembangan ini adalah
sebagai berikut :
a. Wawancara
Wawancara di penelitian ini dilakukan untuk mengetahui fakta, konsep,
pendapat dari responden mengenai permasalahan terhadap kemampuan
menyusun kalimat sederhana pada mata pelajaran bahasa Indonesia. Pada
penelitian ini, peneliti melakukan wawancara terhadap wali kelas 111 yakni

Ibu Lesia. Wawancara yang diajukan, diantaranya yakni :

1) Hasil wawancara mengenai materi kalimat sederhana
2) Kemampuan siswa dalam memahami dan menguasai materi menyusun
kalimat sederhana
3) Kebutuhan media pembelajaran sesuai dengan karakteristik peserta didik
b. Observasi
Observasi pada penelitian ini merupakan suatu cara pengumpulan data
dengan pengamatan langsung dan pencatatan secara sistematis terhadap
objek yang akan diteliti. Observasi dilakukan oleh peneliti dengan cara
pengamatan dan pencatatan terhadap berbagai kegiatan serta fenomena yang

terjadi selama proses penelitian.
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c. Angket atau kuisioner

Angket atau kuisioner pada penelitian ini berupa serangkaian pertanyaan
atau pernyataan tertulis yang digunakan sebagai bentuk menggali informasi
respoden mengenai masalah yang dibutuhkan dalam penelitian. Angket

yang diperlukan, diantaranya yakni :

a. Angket penilaian ahli desain media

b. Angket penilaian ahli materi

c. Angket penilaian ahli pembelajaran

d. Angket respon siswa terhadap kemenarikan media puzzle kata

e. Angket wawancara

f. Angket observasi
d. Tes

Tes merupakan suatu teknik atau cara yang digunakan dalam rangka
melaksanakan kegiatan pengukuran, yang didalamnya terdapat berbagai
pertanyaan, pernyataan atau serangkaian tugas yang harus dikerjakan atau

dijawab oleh peserta didik untuk mengukur aspek perilaku peserta didik.

Jenis tes yang digunakan adalah pre-test dan post-test berupa pilihan
ganda dan uraian yang masing — masing terdiri atas 5 soal. Tujuan dari
menggunakan test berupa pilihan ganda Nitko (2007) menjelaskan tujuan
dasar dari tugas penilaian, soal pilihan ganda adalah untuk mengidentifikasi
siswa yang telah mencapai tingkat (atau diperlukan) pengetahuan
(keterampilan, kemampuan, atau kinerja) cukup dari target pembelajaran

yang dinilai. Sedangkan Tujuan dari menggunakan test berupa uraian
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digunakan untuk mengukur kemampuan siswa dalam: menghasilkan,
mengorganisasi, mengekspresikan ide; mengintegrasikan pelajaran dalam
berbagai bidang; membuat desain eksperimen; mengevaluasi manfaat suatu

ide; dan sebagainya.

e. Dokumentasi
Dokumentasi pada penelitian ini berupa data, gambar, video, dan
rekaman yang diambil pada saat penelitian berlangsung, hal ini bertujuan

sebagai bukti bahwa penelitian dilakukan benar adanya di lapamgan.

5. Teknik Analisis Data

Aalisis data angket dan penilaian hasil pre-test dan post-test siswa
dilakukan untuk mengetahui tingkat analisis validitas dari kemenarikan, dan
keefektifan penggunaan media puzzle kata dalam meningkatkan kemampuan
menyusun kalimat sederhana pada kelas Il SDIT Al — Uswah 02
Banyuwangi. Berikut adalh teknik analisi yang digunakan :
a. Analisis Validitas Produk

Instrumen penilaian validasi produk berbentuk angket yang berisi
beberapa kalimat pernyataan dan skor pilihan. Penilaian validasi pada
penelitian ini berpedoman pada skala likert yang berkisar antara skala 1 — 5.

Berikut rumus yang digunakan pada kegiatan analisis validasi produk®’

%7 Septa Ginita, dkk., Analisis Validitas, Prakikalitas, dan Efektifitas Pengembangan Bahan Ajar
Terintegrasi Konten Kecerdasan Spiritual Pada Materi Fisika tentang Vekyor dan Gerak Lurus,
Pillar of Physics Education, Volume 11 Nomor 2 Oktober tahun 2018,him 156.



P =—£—x 100

Keterangan :
P = Nilai akhir
F = Perolehan skor

N = Skor maksimal

1.4 Tabel Kriteria Validasi Produk

48

Nilai Kriteria
80— 100 Sangat Valid
60— 80 Valid
40 - 60 Cukup Valid
2040 Kurang Valid
0-20 Tidak Valid

b. Analisis kemenarikan produk

Instrumen kemenarikan produk diperoleh melalui angket respon siswa

terhadap media puzzle kata. Penilaian angket respon siswa berpedoman pada

skala likert.

Rumus yang digunakan untuk mengukur tingkat kemenarikan produk

ialah sebagai berikut :?®

Nilai daya tarik media =

28 |bid.

skor perolehan
skor makstmat *

x 100

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



1.5 Tabel Kriteria Kemenarikan Produk
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Nilai Kriteria
80 — 100 Sangat Menarik
60 — 80 Menarik
40 - 60 Cukup Menarik
20-40 Kurang Menarik
0-20 Tidak Menarik

c. Analisis Efektivitas Produk

Analisis efektivitas produk media puzzle kata dapat diketahui melalui

hasil perbandingan nilai hasil post-test kelompok kontrol dan eksperimen

melalui perhitungan uji-t.

Uji-t yang digunakan dalam penelitian ini adalah Independent Sample T-

Test, yang dilakukan untuk mengetahui perbedaan peningkatan kemampuan

menyusun kalimat sederhana pada kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan

penerapan treatment yang berbeda. Rumus uji-t yang digunakan dalam

analisis keefektifan produk yakni®® :

9 Sugiyono, Statistika untuk Penelitian, (Bandung: Alfabeta, 2016), him 138.
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X— Xy

j(nl—l)ﬁ + (n2~1)5% ( 1 1 )
._*. —
ny+ng -2 ny ng

 E—

Keterangan :

X, = nilai rata-rata kelompok eksperimen

X, = nilai rata-rata kelimpok kontrol

n| = jumlah responden kelompok eksperimen
n> = jumlah responden kelompok kontrol

S1 = nilai varians kelompok eksperimen

S5 = nilai varians kelompok kontrol

Hasil belajar siswa pada kelompok eksperimen dan kontrol dapat
diketahui melalui perbandingan Thiwng dan Tianer dengan taraf sigfikansi 0.05
atau 5% dan db = n -2 melalui hipotesis sebagai berikut :

a. Hy : Terdapat perbedaan peningkatan penguasaan kosakata bahasa
Indonesia antara kelompok eksperimen yang menggunakan media
puzzle kata dengan kelompok kontrol yang tidak menggunakan media
puzzle kata.

b. H, : Tidak terdapat perbedaan peningkatan kemampuan menyusun
kalimat sederhana bahasa Indonesia antara kelompok eksperimen yang
menggunakan media puzzle kata dengan kelompok kontrol yang tidak

menggunakan media puzzle kata.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



o1

Uji efektivitas produk media puzzle kata dapat diketahui melalui
pengambilan keputusan sebagai berikut :

a. Jika Thiwng > Tranel Maka, terdapat perbedaan peningkatan kemampuan
menyusun kalimat bahasa Indonesia antara kelompok eksperimen yang
menggunakan media puzzle kata dengan kelompok kontrol yang tidak
menggunakan media puzzle kata, dengan kata lain maka H, diterima.

b. Jika Thitung < Traper, tidak terdapat perbedaan peningkatan kemampuan
menyusun kalimat sederhana bahasa Indonesia antara kelompok
eksperimen yang menggunakan media puzzle kata dengan kelompok
kontrol yang tidak menggunakan media puzzle kata, dengan kata lain

maka H, ditolak.



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran Puzzle Kata pada mata pelajaran bahasa
Indonesia kelas 111 pada materi menyusun kalimat sederhana dengan unsur S-P-O-
K dilakukan dengan menerapkan model penelitian ADDIE. Pengembangan media
pembelajaran Puzzle kata dilaksanakan melalui beberapa tahapan sebagai berikut

ini:

1. Analisis (Analysis)

Pada tahap pertama peneliti melakukan analisis observasi yang dilakukan di
SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi. Berdasarkan pengamatan SDIT Al — Uswah
02 Banyuwangi, merupakan sekolah yang mempunyai sarana dan prasana yang
sudah cukup memadai dalam mendukung kegiatan pembelajaran. Namun,
kurangnya kreativitas guru dalam menarik minat belajar anak melalui media
pembelajaran masih dibilang kurang cukup memadai. Sehingga sering kali anak
mudah bosan dan tidak memiliki minat atau motivasi belajar terutama pada mata

pelajaran bahasa Indonesia.

Berdasarkan hasil observasi tersebut ditemukan kesulitan dalam proses
pembelajaran bahasa Indonesia adalah kegiatan pembelajarannya terasa
membosankan sehingga anak tidak memiliki semangat dalam belajar dan
berakibat pada nilai akademisnya yang menurun. Hal itu, dikarenakan metode

pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran adalah metode ceramah saja.
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Sehingga, anak tidak menguasai materi dengan mudah dan kesulitan mengerjakan
soal — soal yang diajarkan terutama pada soal cerita atau tugas mengarang cerita

pada mata pelajaran bahasa Indonesia.

Hasil dari wawancara dengan wali kelas yakni ibu Lesia yang menyatakan
bahwa hanya terdapat 8 anak dari 20 siswa kelas Il yang mampu menguasai
pembelajaran kalimat sederhana, seperti tidak menguasai materi kalimat
sederhana, tidak memahami unsur kalimat, dan cara menyusun kalimat sederhana

sesuai S-P-O-K.

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, maka peneliti merasa perlu untuk
mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa, yakni
media pembelajaran puzzle kata untuk meningkatkan kemampuan menyusun kata

siswa kelas 111 SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi.

2. Desain (Design)
Pada tahapan desain ini, peneliti merencanakan atau membuat gambaran
terhadap media puzzle kata yang sudah disesuaikan dengan hasil analisis. Terdapat

beberapa tahapan desain, yakni sebagai berikut :

a. Pemilihan materi kalimat sederhana

Pada tahapan ini peneliti memilih materi kalimat sederhana yang disesuaikan
pada kompetensi inti (KI) tema 1 ‘Makhluk Hidup’ yang akan digunakan pada
materi media puzzle kata. Berikut ini adalah daftar kata pada masing — masing

unsur kalimat yang digunakan dalam media puzzle kata :



5)
1.6 Tabel Materi Kalimat Sederhana

No. Subjek Predikat Objek Keterangan

1 Guru Mengajar - :

2 Dino Belajar . :

3 Ibu Tidur . :

4 Kucing Memakan Ikan -

5 Kakek Membaca Koran -

6 Nenek Menjahit Baju -

7 Dina Memebeli Sepatu Baru -

8 Dina Menggambar | Pemandangan -

9 Ayam Berkokok - di Pagi hari

10 Dina Bermain - di Rumah

11 Ibu Pergi - ke Salon

12 Dino Tidur - di Malam Hari

13 Ayah Pergi - ke Kantor

14 | ok Merawat ~ Pasien  diRumah Sakit |
15 Ibu Membeli Buah diPasar |
16 Ayah Mencuci ~ Mobil ~ pada Hari Minggu |
17 | Upacara ~ Bendera  padaHari Senin
18 Ibu Menanam  Bunga di Kebun

19 Doni Bermain Bola di Lapangan |
20 Ibu Memasak Kue dii Dapur

4
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Keterangan :

S°P : tingkat kesulitan rendah
S-P-0 : tingkat kesulitan sedang
S-P-K : tingkat kesulitan sedang

BEBEEER: tingkat kesulitan tinggi

b. Mendesain produk media

Pada tahapan mendesain produk media meliputi bentuk dan ukuran,
komponen pendukung media, desain media, serta warna, gambar, dan jenis font

yang digunakan pada produk, yakni sebagai berikut :

1. Media dasar berbentuk papan kayu dengan ukuran 50 x 60, papan kayu ini
dapat dilipat sehingga praktis digunakan dan dapat dibawa pada pembelajaran
outdoor.

2. Media puzzle kata dengan komponen pendukung, yakni :

a) Kantong S-P-O-K.
b) Potongan kata.

c) Materi S-P-O-K.
d) Papan susun kata.
e) Petunjuk S-P-O-K.

) Petunjuk gambar.
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1.4 Bagan Desain Produk

Papan kayu Kantong S-P-O-K Puzzle kata

Materi S-P-O-K

Papan susun puzzle

kata Petunjuk S-P-O-K

Petunjuk gambar

3. Pada bagian belakang media terdapat tanda pengenal, serta info kelengkapan,
dan panduan pemakaian media secara singkat.

4. Buku panduan media yang berisikan materi kalimat sederhana, kelengkapan
media dan penjelasannya, cara penggunaan secara lengkap, evaluasi
peningkatan anak setelah penggunaan media, dan profil pengembang.

5. Warna yang digunakan dalam media ini adalah perpaduan warna orange dan
coklat. Dengan dasar media warna coklat siswa dapat lebih memfokuskan
pada titik cerah kantong S-P-O-K yang berwarna orange. Perpaduan warna
hangat dan cerah tersebut juga sangat membangkitkan minat dan keteratrikan
siswa pada media puzzle kata.

c. Penyusunan instrument validasi produk, instrument respon siswa
terhadap kemenarikan media, dan soal pre-test & post-test.

Instrumen validasi produk dan instrument respon siswa terhadap

kemenarikan media berbentuk angket check list yang masing — masing terdiri
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dari 10 dan 5 pernyataan. Masing — masing instrument dilengkapi dengan
tabel kritik dan saran. Sedangkan pada soal uji coba pre-test dan post-test
terdiri atas soal pilihan ganda dan soal uraian. Pada soal pre-test peneliti
memberikan tingkat kesulitan rendah sedangkan pada sal post-test peneliti
memberikan tingkat kesulitan sedang dan tinggi. Penyusunan soal pre-test
dan post-test dilengkapi dengan Kisi — Kisi serta kunci jawaban dengan tingkat
kesulitan yang sama atau setingkat. Berdasarkan hasil nilai pre-test nantinya
siswa akan dibagi menjadi dua kelompok yakni kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol dengan kualifikasi anggota kelompok yang sama rata.

Pada tahapan ini peneliti melakukan perizinan serta konsultasi awal
dengan validator materi, desain media, dan pembelajaran. Validator materi
adalah Bapak Muh, Zuhdy Hamzah, Validator desain media adalah Bapak
Galih Puji Mulyono, dan Validator pembelajaran adalah Ibu Lesia Dina Putri.
3. Pengembangan (Development)

a) Pembuatan media

Pada tahapan pembuatan media diawali dengan mendesain media
sesuai dengan perencanaan yang telah dibuat sebelumnya. Desain yang
dibuat pada media puzzle kata ini adalah papan kayu sebagai media utama,
kantong S-P-O-K, potongan kata — kata, papan susun kata, petunjuk S-P-O-
K, petunjuk gambar, dan buku panduan media. Proses desain dilakukan
menggunakan aplikasi canva. Berbagai desain tersebut dicetakan denga
kertas buffalo, hvs, dan kertas karton. Disamping itu terdapat proses desain

papan kayu sebagai media dasar yang didesain seperti papan lipat
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sehinggga sangat praktis dibawa dan digunakan sebagai pembelajaran
outdoor.

Kemudian tahap selanjutnya adalah penggabungan media dasar
dengan beberapa komponen pendukung media lainnya. Secara keseluruhan
bahan — bahan pembuatan media dapat dicari dengan mudah serta biaya
yang dibutuhkan juga terjangkau. Berikut ini adala hasil pengembangan

media puzzle kata :

1. Papan Media Utama

1.3 Gambar Media Utama

Bagian judul bertuliskan puzzle kata yang didesain berbentuk potongan
puzzle agar media terlihat lebih unik dan menarik. Pada media utama ini
terdapat beberapa komponen pendukung seperti kantong S-P-O-K, materi S-
P-O-K, dan papan susun kata. Sedangkan disisi bagian belakang terdapat
papan pengenal yang didesain sebagai tanpa pengenal dan beberapa info

kelengkapan serta penjelasan singkat cara penggunaan media puzzle kata.
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Petunjuk S-P-O-K dan Petunjuk Gambar
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1.5 Gambar Petunjuk Visualisasi Gambar

Petunjuk S-P-O-K terdiri dari Subjek (S), Predikat (P), Objek (O), dan
Keterangan (K) yang masing — masing didesain menggunakan tali berfungsi
untuk menggangtungkan petunjuk S-P-O-K sebagai salah satu petunjuk
untuk siswa saat menyusun kalimat sederhana. Sedangkan petunjuk gambar,
masing — masing juga didesain dengan tali yang berfungsi menggantungkan
gambar sebagai petunjuk siswa saat menyusun kalimat sederhana. Warna
tali pada petunjuk gambar adalah tanda pembeda dari maksud petunjuk
gambar tersebut. Tali warna merah artinya gambar petunjuk pada subjek,
tali warna kuning artinya gambar petunjuk pada predikat, tali warna biru
artinya gambar petunjuk pada objek, dan tali warna cokelat artinya gambar

petunjuk pada keterangan.
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3. Buku Panduan Media

1.6 Gambar Buku Panduan Media

Buku panduan ini berfungsi sebagai panduan guru menggunakan media
dengan baik dan benar. Pada buku panduan ini berisikan materi media,
indikator media, kelengkapan media, cara penggunaan media, dan evaluasi

siswa setelah penggunaan media pembelajaran puzze kata.

b) Validasi Media

Validasi media dilaksanakan saat proses pengembangan produk dan
setelah produk media puzzle kata dikembangkan. Selama proses
pengembangan produk, peneliti melakukan konsultasi dengan ahli
pembelajaran terkait penentuan materi serta komponen media yang sesuai
dengan karakteristik siswa dan karakterisitik pembelajaran. Setelah media
selesai dikembangan, media divalidasi oleh validator materi, validator desai

media, dan validator pembelajaran. Hasil validasi berupa data kuantitatif
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yang didapat dari instrumen angket dan data kualiatif yang didapat dari

kritik dan saran yang diberikan oleh validator.

4. Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi dilakukan setelah produk media telah divalidasi oleh
ketiga validator. Tahap impelementasi atau uji coba lapangan media puzzle
kata dilakukan kepada 20 siswa kelas 111 SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi.
Siswa dibagi menjadi 2 kelompok sesuai dengan jam sesi masuk offline
yang diterapkan saat new normal covid 19 ini. Pelaksanaan uji coba ini
dilakukan dengan mematuhi protokol kesehatan yang berlaku dengan duduk
berjarak dan menggunakan masker saat dikelas. Dua kelompok tersebut
dibagi menjadi kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pelaksanaan uji coba ini
dilakukan pada hari yang berbeda, kelas eksperimen dilaksanakan pada hari
kamis, tanggal 20 Mei 2021 dan kelas kontrol dilaksanakan pada hari jumat,

tanggal 21 Mei 2021.

Perbedaan perilaku ditemukan pada proses ui coba pada kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen diberi perlakuan
pembelajaran dengan menggunakan media puzzle kata, sedangkan kelompok
kontrol tidak diberi perlakuan khusus dan proses pembelajaran dilakukan
menggunakan metode ceramah oleh lbu Lesia sebagai wali kelas IlI.
Berdasarkan hasil pengamatan peneliti melihat bahwasannya siswa pada
kelompok eksperimen lebih semangat dan aktif dengan adanya penggunaan

media pembelajaran puzzle kata dibandingkan dengan kelompok kontrol
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yang hanya dijelaskan tanpa bantuan media, siswa terlihat bosan,
mengantuk, bahkan bermain — main dengan teman lainnya tanpa

memperhatikan penjelasan yang disampaikan wali kelas.

5. Evaluasi (Evaluation)

Pada tahapan evaluasi ini dilakukan untuk menganalisis hasil validasi
media oleh validator, respon siswa terhadap kemenarikan media, dan nilai
pre-test dan post-test hasil uji coba media puzzle kata. Proses evaluasi
dukaukan untuk mengetahui apakah media puzzle kata efektif untuk
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
menyusun kalimat sederhana bahasa Indonesia siswa kelas Il SDIT Al —

Uswah 02 Banyuwangi.

B. Deskripsi Data

1. Data Hasil Validasi

Kevalidan sebuah media diketahui melalui penilaian yang dilakukan
oleh validator materi, desain media, dan pembelajaran. Analisis Validitas
media puzzle kata diperoleh dari penelian secara kuantitatif dan kualitatif
oleh para validator. Data kuantitatif didapat dari adanya angket kritik saran
dari para validator. Berikut adalah paparan data kuantitatif dan kualitatif

hasil dari penilaian oleh para validator :
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Validasi ahli materi
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Uji validasi materi dilakukan oleh ahli materi bahasa Indonesia yakni

salah satu dosen bahasa Indonesia jurusan Pendidikan Guru Madrasah

Ibtidaiyah (PGMI) UIN Maulana Malik Ibraim Malang, Bapak Muh. Zuhdy

Hamzah. Berikut adalah hasil penelitian validasi oleh validator materi :

1) Data Kuantitatif

1.7 Tabel Hasil VValidasi Materi

Hasil validasi materi oleh Bapak Muh. Zuhdy Hamzah sebagai berikut :

No Pernyataan Skor | Skor | Nilai Tingkat
Maks Kevalidan

1 Kesesuaian materi dengan 5 5 100 | Sangat Valid
kurikulum.

2 Kesesuaian materi media 5 5 100 | Sangat Valid
dengan Kl dan KD.

8 Kesesuaian konten media 4 5 80 Valid
(materi  S-P-O-K  dan
susunan  kata)  dengan
materi pembelajaran.

4 Materi  S-P-O-K  yang 4 5 80 Valid
disajikan sesuai dengan
karakteristik siswa.

5 Materi  disajikan  secara 4 5 80 Valid
runtut.

6 Terdapat pembahasan pada 4 5 80 Valid

masing — masing kantong

S-P-0-K yang disajikan.
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Materi  yang  disajikan

melalui media mudah

difahami  oleh pengguna

(terutama siswa)

80

Valid

Materi ~ yang  disajikan

melalui media dapat

menarik minat belajar siswa

dalam menyusun kalimat.

100

Sangat Valid

Media

merupakan inovasi media

puzzle kata

S-P-O-K

dalam menyusun kalimat

pembelajaran

bahasa Indonesia.

80

Valid

10

Media
dapat

pembelajaran
membantu

meningkatkan

S-P-O-K

pembelajaran

penguasaan
dalam

bahasa Indonesia
(menyusun kalimat)

pada siswa kelas Il1.

100

Sangat Valid

Nilai akhir (P)

44

50

88

Sangat Valid

2) Analisis data kuantitatif

P=2 100
50

=88
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Berdasarkan rekapitulasi nilai secara keseluruhan hasil dari akhir

validasi materi sebersar 88. Skor 88 masuk pada kriteria nilai yang sangat

valid.kata tidak perlu melakukan revisi secara keseluruan, melainkan tetap

memperhatikan dan mempertimbangkan krtitik dan saran yang

disampaikan oleh validator agar materi yang disajikan pada materi

memiliki kualitas dan kualifikasi yang lebih baik.

3) Data Kualiatif

Data kualitatif berupa kritik dan saran yang diperoleh dari validator

materi adalah sebagai berikut :

1.8 Kritik dan Saran Validasi Materi

Nama Validator

Kritik dan Saran

Muh. Zuhdy Hamzah

Komposisi kosakata dalam kantong S-P-
O-K lebih divariasikan  berdasarkan
karakteristik siswa di zaman milenial saat

ini.

b.  Validasi Ahli Desain Media

Validator desain media pada penelitian ini adalah salah satu dosen

jurusan Pendidikan Guru Madrasa Ibtidaiyah (PGMI) UIN Maulana

Malik Ibrahim Malang, Bapak Galih Puji Mulyono. Berikut adalah data

hasil penilaian validator desain media :
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Data Kuantitatif
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Hasil validasi desain media oleh Bapak Galih Puji Mulyono, adalah

sebagai berikut :

1.9 Hasil VValidasi Desain Media

No Pernyataan Skor | Skor | Nilai Tingkat
Maks Kevalidan

1 Ketepatan tata letak 5 5 100 | Sangat Valid
komponen media

2 Ketepatan pemilihan ukuran 5 5 100 | Sangat Valid
dan font huruf.

3 Pemilihan warna sesuali 5 5 100 | Sangat Valid
dengan karakteristik
materi dan siswa.

4 Pemilihan background 4 5 80 Valid
sesuai dengan
karakteristik materi dan
siswa.

5 Gambar ilustrasi  sesuai 4 5 80 Valid
dengan materi.

6 Gambar karakter pada huruf 5 5 100 | Sangat Valid
sesuai dengan
karakteristik siswa.

7 Desain pengembangan 5 5 100 | Sangat Valid
media sesuai dengan
karakteristik siswa.

8 Media mudah dipahami 4 5 80 Valid

oleh pendidik dan
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siswa.

9 Media ramah anak dan
tidak berbahaya untuk

siswa.

100

Sangat Valid

10 | Kemudahan  penggunaan

media pembelajaran.

80

Valid

Nilai akhir (P)

42

50

84

Sangat Valid

2) Analisis Data Kuantitatif
P=2x100
50

=84

Berdasarlam rekapitulasi nilai secara keseluruhan didapatkan nilai

akhir validasi desai media sebesar 84. Skor 84 berada pasa kriteria sangat

valid. Maka dari itu, desain media pada media puzzle kata tidak

memerlukan revisi secara keseluruhan, tetapi tetap memperhatikan dan

mempertimbangkan kritik serta saran yang disampaikan oleh validator

agar desain yang terdapat pada media memiliki kualitas dan kualifikasi

yang lebih baik.

3) Data kualitatif

Kriik dan saran yang didapat dari validator desain media adalah

sebagai berikut :
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1.10 Tabel Kritik dan Saran desain Media

Nama Validator Kritik dan Saran

Galih Puji Mulyono Warna pada background dibuat menarik
sehingga mampu menarik perhatian siswa

sesuai dengan jenjangnya.

c. Validasi Ahli Pembelajaran

Validator pembelajaran pada penelitian ini merupakan guru wali
kelas 11l SDIT Al — Uswa 02 Banyuwangi, Ibu Lesia Dina Putri.
Berikut adalah data hasil penelitian validasi dari validator
pembelajaran:
1) Data Kuantitatif
Hasil validasi oleh Ibu Lesia Dina Putri adalah sebagai berikut :

1.11 Tabel Hasil Validasi Pembelajaran

No Pernyataan Skor | Skor | Nilai | Tingkat
Maks Kevalidan

Ketepatan tata letak 4 5 80 Valid

komponen media

Ketepatan pemilihan ukuran 4 5 80 Valid
dan font huruf.

Pemilihan warna sesuai 4 5 80 Valid

dengan karakteristik

materi dan siswa.

Pemilihan background 4 5 80 Valid

sesuai dengan

karakteristik materi dan
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siswa.

5 Gambar ilustrasi  sesuai 4 5 80 Valid
dengan materi.

6 Gambar karakter pada huruf 4 5 80 Valid
sesuai dengan
karakteristik siswa.

7 Desain pengembangan 4 5 80 Valid
media sesuai dengan
karakteristik siswa.

8 Media mudah dipahami 5 5 100 Sangat
oleh pendidik dan Valid
siswa.

9 Media ramah anak dan 4 5 80 Valid
tidak berbahaya untuk
siswa.

10 | Kemudahan  penggunaan 4 5 80 Valid
media pembelajaran.

Nilai akhir (P) 41 50 82 Sangat
Valid

2) Analisis Data Kuantitatif

P=2L %100
50

=82

Berdasarkan rekapitulasi secara kesuluruhan diperoleh nilai akhir

validasi pembelajaran sebesar 82. Skor 82 berada pada kriteria nilai sangat
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valid. Maka dari itu, desain media pada media puzzle kata tidak memerlukan
revisi secara keseluruhan.
3) Data Kualitatif

Kritik dan saran yang diperoleh dari validator pembelajaran adalah
sebagai berikut :

1.12 Kritik dan Saran Pembelajaran

Nama Validator Kritik dan Saran

Lesia Dina Putri Sudah cukup bagus dan baik secara

keseluruhan.

2. Data Respon Siswa terhadap Kemenarikan Media

Media puzzle kata di uji cobakan kepada 10 siswa SDIT Al — Uswah
02 Banyuwangi yang sudang terbagi pada kelompok eksperimen uji coba
media puzzle kata. Angket ini berisikan 5 pernyataan yang nantinya akan
dinilai sendiri oleh masing — masing siswa setelah mereka mengamati dan
menggunakan media tersebut pada materi kalimat sederhana bahasa

Indonesia kelas I11.

Tujuan dari dbagikannya angket tersebut adalah untuk mengetahui
respon siswa dan tingkat kemenarikan media. Sehingga dari hasil data
tersebut, peneliti dapat mengetahui semenarik apa dan seefektif apa media
tersebut diterapkan pada siswa. Berikut adalah hasil respon 10 siswa

terhadap kemenarikan media puzzle kata :
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1.13 Tabel Respon Siswa Terhadap Kemenarikan Media

No Nama Siswa Skor | Skor | Nilai Tingkat
Maks. Kemenarikan
1 | Aisyah Azzahra Rahadi 22 25 88 | Sangat Menarik
2 | Al'Aina Salma Al 21 25 84 Sangat Menarik
Mardhiyyah
3 | Almira Aulia Paramadhita 25 | 25 100 | Sangat Menarik
4 | Aulia Saffira Eka Prasetya 20 | 25 80 Menarik
5 | Khanza Thalita Kurniawan 22 25 88 | Sangat Menarik
6 | Mochammad Asyam Al Fatih | 25 | 25 100 | Sangat Menarik
7 | Muhammad Agil Ar Rosyadi | 21 | 25 84 | Sangat Menarik
8 | Mohammad Panji Widodo 25 | 25 100 | Sangat Menarik
9 | Muhammad Faiz Al Farizi 24 25 96 Sangat Menarik
10 | Khanza Thalita Kurniawan 23 25 92 | Sangat Menarik
Total skor perolehan 231
Total skor maksimal 250
Rata — rata 92,4

Berdasarkan data diatas telah diperoleh skor kemenarikan media sebesar
92,4. Skor 92,4 termasuk dalam kriteria sangat menarik, maka diketahui dari
hasil tersebut menunjukan adanya respon positif dari siswa kelas 111 SDIT Al —
Uswah 02 Banyuwangi yang tergolong dalam kelompol eksperimen terhadap
media puzzle kata. Maka, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media
puzzle kata merupakan media yang menarik untuk diterapkan dalam kegiatan

pembelajaran bahasa Indonesia.



3. Data Hasil Uji Coba

Hasil uji coba media puzzle kata adalah berupa data hasil penilaian pre-
test dan post-test. Penliaan pre-test dan post-test dilakukan oleh 20 siswa
kelas Il SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi. Data hasil pre-test digunakan
untuk mengukur kemampuan awal siswa dalam penguasaan materi kalimat
sederhana. Sedangkan, data hasil post-test digunakan untuk mengukur
kemampuan penguasaan materi

perlakuan melalui kegiatan pembelajaran.

Berikut adalah data kuantitatif pada kelompok eksperinen dan

kelompok kontrol :

kalimat sederhana setelah diberikan

1.14 Tabel Nilai Pre-test & Post-test Kelas Eksperimen

No Nama Siswa Nilai
Pre-test Post-test

1 | Aisyah Azzahra Rahadi 40 100
2 | Al'Aina Salma Al Mardhiyyah 30 90
3 | Almira Aulia Paramadhita 40 80
4 | Aulia Saffira Eka Prasetya 30 80
5 | Khanza Thalita Kurniawan 30 80
6 | Mochammad Asyam Al Fatih 50 80
7| Muhammad Agil Ar Rosyadi 30 90
8 | Mohammad Panji Widodo 30 80
9 | Muhammad Faiz Al Farizi 30 70
10 | Khanza Thalita Kurniawan 50 80
Rata — rata 36 83
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1.15 Tabel Nilai Pre-test & Post-test Kelas Kontrol

No Nama Siswa Nilai
Pre-test Post-test
1 | Nahdan Adlyn Nazurah 60 70
2 | Nufail Adika Fairuz 30 30
3 | Previa Dira Azzahra 40 50
4 Rhasya Berlian Dwi Ramadhan 10 50
5 | Rizki Aditya Firmansyah 30 40
6 | Rizky Dzaky Al Raffa 30 30
7 | Zidan Fathan Badowi 40 50
g Moh. Benzema Izzanulloh Husni i 3
9 Muhammmad Fauzan Fahriansha - 60
10| Habibi Rafif Rabbani £ 7
Rata — rata 37 50

Berdasarkan pemaparan data diatas, maka dapat diketahui bahwsannya
rata — rata hasil penilaian post-test kelas eksperimen sebesar 83 dan rata — rata
hasil penilaian post-test kelas kontrol sebesar 50. Dari paparan tersebut dapat
ditarik kesimpulan bahwasannya nilai tersebut menunjukkan adanya perbedaan
hasil penguasaan kosakata antara siswa kelompok eksperimen dengan adanya
perlakukan khusus yakni dengan menggunakan mdia puzzle kata dengan siswa
kelompok kelas kontrol yang tanpa diberikan perlakuan kusus selama proses

pembelajaran kalimat sederhana bahasa Indonesia.

C. Analisis Pengembangan Media
Penelitian dan pengemabangan media puzzle kata didesain untuk

meningkatkan kemampuan menyusun kalimat sederhana bahasa Indonesia yang
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diterapkan pada siswa kelas Il SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi. Penguasaan
materi kalimat sederhana dapat memudahkan siswa dalam berkomunikasi dengan
susunan kata yang baik dan benar tanpa menimbulkan makna ambigu sehingga
lawan bicara pun memahami makna dari kalimat tersebut. Allah SWT berfirman

dalam Q.S AL — Isra’ Ayat 53, yang berbunyi :
° P s, B .4 o _\ .5, s% o T @ [ PRI SN b
3 YIS il &) 24 ¢ 5 O &) Gl a5l coatiad 85l 1508

“Dan katakanlah kepada hamba-hamba-Ku, “Hendaklah mereka mengucapkan
perkataan yang lebih baik (benar). Sungguh, setan itu (selalu) menimbulkan
perselisinan di antara mereka. Sungguh, setan adalah musuh yang nyata bagi

manusia.”’

Ayat di atas menerangkan bahwasannya Allah SWT menghimbau kepada kita
untuk selalu mengucapkan perkataan — perkataan yang baik, karena sesungguhnya
setan selalu menimbulkan perselisinan diantara sesama manusia hingga
menimbulkan pertengkaran. Dari ayat tersebut maka pengembangan media puzzle
kata dapat membantu kita untuk belajar membenarkan susunan kalimat yang baik
dan benar sehingga tidak menimbulkan makna yang ambigu dan menghindari

adanya miss comunication antar lawan bicara.

Proses penelitian dan pengembangan media puzzle kata dilaksanan
berdasarkan tahapan pada model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Implementaion, and Evaluation). Hasil dari tahapan model tersebut yakni berupa

produk media serta data hasil uji coba penelitian. Berikut adalah paparan analisis
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pengembangan media puzzle kata terkait dengan produk media dan data hasil uji

coba penelitian :

1) Analisis Desain Pengembangan Media

Media pembelajaran puzzle kata ini merupaka produk pengembangan
media yang digunakan untuk membantu meningkatkan kemampuan
menyusun kalimat sederhana bahasa Indonesia pada siswa kelas 111 SDIT Al -
Uswah 02 Banyuwangi. Media ini termasuk media visual yang dapat

digunakan secara konvensional dalam proses pembelajaran di kelas.

Pengembangan desain produk media puzzle kata dilaksanakan dengan
berdasar kepas karakteristik siswa kelas rendah yakni pada siswa kelas Il
SD. Hal, ini dikarenakan siswa pada kelas rendah lebih mudah memahamai
sesuatu yang bersifat konkret dan jelas dibandingan hal — hal yang bersifat
abstak, sehingga dibutuhkannya media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik siswa.*® Dari paparan tersebut maka media puzzle kata didesain
dengan bentuk yang menarik dari sisi warna, jenis font, pemilihan gambar,
dan juga materi. Dengan hal — hal menarik tersebut maka siswa akan tertarik

dan lebih memperhatikan pembelajaran dikelas dengan fokus dan semangat.
2) Analisis Hasil Validasi

Tingkat kevalidan media puzzle ktaa dapat diketahui melalui hasil

validasi yang dilakukan oleh para validator. Para validator tersebut yakni

%0 M. llyas Ismai, Teknologi Pembelajaean Sebagai Media Pembelajaan, (Makasar : Cendekia
Publisher, 2020, him 70.
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validator materi, validator desain media, dan validator pembelajaran. Berikut
adalah paparan lebih lanjut terkait hasil validasi yang dilakukan para

validator:

a) Analisis Hasil VValidasi Ahli Materi

Pada proses awal validasi materi, potongan kata masih bersifat umum
dan kurang bervariasi. Berdasarkan hasil konsultasi dengan ahli materi,
peneliti memperbaiki pemilihan materi dengan memilih kata di masing —
masing unsur kata dengan variasi yang banyak dan disesuaikan dengan
karakteristik siswa di zaman milenial saat ini.

Hasil validasi ahli materi diperoleh skor sebesar 88 dengan kriteria
sangat valid. Berdasarkan kriteria tersebut maka dapat ditarik kesimpulan
bahwasannya materi yang dipaparkan pada media puzzle kata layak dan dapat
di uji cobakan pada kelas eksperimen.

b) Analisis Hasil VValidasi Ahli Desain Media

Pada proses merancang media puzzle kata, peneliti merancang media
dengan seadanya dan kurang menarik, setelah melakukan konsultasi dengan
ahli desain media, peneliti mednapatkan masukan dengan memberikan batasan
pada bagian papan susun diantara petunjuk S-P-O-K, petunjuk gambar, dan

papan susun kata sehingga siswa tidak bingung ketika menggunakan medianya.

Hasil validasi desain media diperoleh skor sebesar 84 dengan kriteria

sangat valid. Berdasarkan kriteria tersebut maka dapat ditarik kesimpulan
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bahwasannya media puzzle kata layak dan dapat di uji cobakan pada kelas

eksperimen.
c¢) Analisis Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Pada proses validasi pembelajaran, sebelumnya peneliti telah melakukan
wawancara serta observasi sebelum dilakukannya penelitian. Setelah menganalisi
hasil wawancara serta observasi, peneliti melakukan validasi pembelajaran yang
telah disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas IIl SDIT Al — Uswah 02

Banyuwangi.

Hasil validasi pembelajaran diperoleh skor sebesar 82 dengan kriteria sangat
valid. Berdasarkan kriteria tersebut maka dapat ditarik kesimpulan bahwasannya

media puzzle kata layak dan dapat diuji cobakan pada kelas eksperimen.
3) Analisis Tingkat Kemenarikan Media

Media pembelajaran adalah bentuk alat peraga yang digunakan sebagai
perantara oleh pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran agar
tersampaikan lebih mudah dan dipahami bagi peserta didik®:. Untuk mengetahui
penilaian dan respon siswa terhadap kemenarikan media puzzle kata, maka
digunakanlah angket respon. Berikut analisis penjelasan mengenai penilaian dan

respon siswa terhadap kemenarikan media puzzle kata :

a. Pernyataan “Tampilan media puzzle kata sangat menarik”, mendapatkan

nilai sebesar 94. Sebagian besar siswa menilai sangat setuju bahwasannya

3! Rudi Susilana dan Cepi riana,Media Pembelajaran : Hakikat, Pengembangan, Pemanfaatan,
dan Penilaia, (Bandung : CV Wacana Prima), him 6.
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media puzzle kata sangat menarik minat belajar siswa pada materi kalimat
sederhana. Tujuan dari tampilan media yang menarik yakni untuk
menghilangkan rasa bosan siswa dan meningkatkan rasa ingin tahu siswa
pada pembelajaran melalui media pembelajaran puzzle kata.

. Pernyataan “Media puzzle kata sangat mudah untuk digunakan dan
dimainkan.”, mendapatkan nilai sebesar 90. Sebagian besar siswa menilai
sangat setuju bahwasannya media puzzle kata mudah digunakan dan
dimainkan. Hal ini dikarenakan sangat terbantunya guru dengan buku
panduan media, sehingga saat penggunaan media siswa sudah memahami
cara penggunaan media dengan benar.

Pernyataan “Materi S-P-O-K pada media puzzle kata mudah dipahami dan
dimengerti.”, mendapatkan nilai sebesar 90. Sebagian besar siswa menilai
sangat setuju bahwasannya materi S-P-O-K yang terdapat pada media
puzzle kata mudah dipahami dan dimengerti. Hal itu dikarenakan pada
materi S-P-O-K terdapat contoh visualisasi gambar dari masing — masing
unsur S-P-O-K.

. Pernyataan “Media puzzle kata dapat meningkatkan motivasi dalam belajar
kalimat sederhana.”, mendapatkan nilai sebesar 92. Sebagian besar siswa
menilai sangat setuju bahwasannya media puzzle kata meningkatkan
motivasi belajar kalimat sederhana. Hal itu dapat diketahui dari hasil nilai
pre-test dan pos-test. Rata — rata nilai pre-test pada kelompok eksperimen
sebesar 36, setelah mendapatkan perlakuan khusus menggunakan media

puzzle kata pada pembelajaran perolehan hasil post-test meningkat
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menjadi sebesar 83. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media puzzle kata
daoat meningkatkan motivasi dalam belajar kalimat sederhana.

e. Pernyataan “Media puzzle kata meningkatkan pemahaman dalam materi
kalimat sederhana.”, mendapatkan nilau sebesar 94. Sebagian besar siswa
menilai sangat setuju bahwasannya media puzzle kata dapat meningkatkan

pemahaman materi kalimat sederhana.

Berdasarkan penilaian siswa kelas 111 SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi atas
lima instrumen penilaian tentang respon siswa terhadap kemenarikan media
diperoleh skor atau nilai sebesar 92,4. Nilai tersebut termasuk dalam kriteria
sangat menarik, pernyataan tersebut didukung oleh respon yang positif yang
diberikan oleh siswa kelas 111 SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi yang tergabung
pada kelompok eksperimen terhadap media puzzle kata. Dari penelian tersebut
juga dapat ditarik kesimpulan bahwa media puzzle kata menarik bagi siswa kelas
Il dan cocok diterapkan dalam proses pembelajaran kalimat sederhana bahasa

Indonesia.

4) Analisis Tingkat Kefektifan Media

Penelitian pengembangan dilakukan untuk mendapatkan produk yang lebih
efektif untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Untuk mengetahui tingkat
keefektifan suatu produk media, maka harus dilakukan uji coba terhadap media
tersebut. Pengujian dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan informasi

mengenai produk media yang baru lebih efektif dan efesien jika dibandingkan



81

dengan produk media yang lama.** Untuk menguji keefektifan media puzzle kata,
telah dilakukan uji coba penilaian post-test yang melibatkan kelompok

eksperimen dan kelompok kontrol.

Data perbandingan nilai hasil post-test siswa kelompok eksperimen dan
kontrol perlu di proses dan dianalisis menggunakan uji-t (Independent Sample T-
test) untuk membuktikan keefektifan media puzzle kata dalam meningkatkan
menyusun kalimat sederhana bahasa Indonesia siswa kelas 111 SDIT Al — Uswah
02 Banyuwangi. Berikut adalah langkah — langkah pengujian data nilai sebagai

berikut :

a) Membuat Hy dan H, dalam bentuk kalimat
1) Hp : Tidak terdapat perbedaan peningkatan penguasaan materi kalimat
sederhana bahasa Indonesia antara kelompok eksperimen yang
menggunakan media puzzle kata dengan kelompok kontrol yang
tidak menggunakan media puzzle kata.

2) H, : Terdapat perbedaan peningkatan penguasaan materi kalimt
sederhana bahasa Indonesia antara kelompok eksperimen yang
menggunakan media puzzle kata dengan kelompok kontrol
yang tidak menggunakan media puzzle kata.

b) Menentukan Kriteria uji-t
Uji-t produk media puzzle kata dapat diketahui melalui pengambilan

keputusan berikut :

%2Sugiyono, op,cit., him. 302.



1) Jika thitung > tianel berate H, diterima

2) Jika thitung < trabel berate H, ditolak

c) Menentukan nilai rata — rata dan varians kelompok

Berikut disajikan tabel untuk mempermudah perhitungan nilai rata — rata

dan varians masing — masing kelompok eksperimen dan kelompok kontrol :

1.6 Tabel Nilai Rata — rata & Varians Kelompok Eksperimen dan Kontrol

Ny X1 (X1— Xy)? n, X2 (X1— Xy)°
. 100 289 . 70 400
2 90 49 " 30 400
£ 80 9 i 50 0
4 80 9 & 50 0
5 80 9 % 40 100
€ 80 9 g 30 900
! 90 49 g 50 0
£ 80 9 £ 50 0
S 70 169 S 60 100
O 80 9 P 70 400
Jumlah 830 610 Jumlah 500 400
Rata — rata 83 Rata — rata 50

Mencari nilai varians dengan rumus berikut :

1) Varians kelompok eksperimen

Si°:

n—1

S,%:67

2.XGx—x)2 _ 610 _ 610




83

2) Varians kelompok kontrol

S, 2. Z(X X)Z 2300 _ 2300
n-1  10- 1 9

S,?: 255
d) Uji Homogenitas
1) Menentukan F hitung

S2 terbesar S1/2 67
S2 terkecil 52/2 255

I:hltung
I:hitung =0,26
2) Menentukan Ftabel

dk2 n2-1
dkl) ( "ni-1

Ftabel (OC ) (0 05 = )

Ftabel (0-05 ) g) =3.18

e) Kesimpulan
I:hitung (0,26) < Ftapel (318)

Berarti sampel bersifat homogen, sehingga dapat menggunakan rumus

dk = n; + n, — 2 untuk perhitungan uji t.

f) Menentukan nilai thiwng

X1—x2

(n1-1)s2+(n2-1)s2 . 1 n )
ni+nz -2 \n1 n2

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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_ 83-50
(10-1) 67+(10-1)255 1 , 1
10+10 -2 ‘0 10)
33 _ 33 _ 33

t=

@(g) T V322 567

18 \5

t= 5,82
g) Menentukan tiape
tiapet (@ 5 dK) = (0.05 ; Ny +nz—2) =(0.05; 10 + 10 - 2) = (0.05 ; 18)

tiaber (0.05 ; 18) = 2.101
h) Membandingkan thitung dan teapel
thitung (5.82) > traper (2.101)
1) Peningkatan Efektivitas

Berdasarkan pernyataan di atas diketahui bahwasannya nilai thiwng lebih
besar dari nilai tipe, maka dari dapat disimpulkan bahwa H, diterima dengan

deskripsi sebagai berikut :

Ho : tidak terdapat perbedaan peningkatan kemampuan menyusun kalimat
sederhana antara kelompok eksperimen yang menggunakan media puzzle kata
dengan kelompok kontrol yang tidak menggunakan media puzzle Kkata.

(DITOLAK)

H, : terdapat perbedaan peningkatan kemampuan menyusun kalimat

sederhana antara kelompok eksperimen yang menggunakan media puzzle kata



85

dengan kelompok kontrol yang tidak menggunakan media puzzle Kata.

(DITERIMA)

Berdasarkan hasil pengujian diatas dapat disimpulkan bahwasannya
terdapat perbedaan peningkatan kemampuan menyusun kalimat sederhana
antara siswa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil post-test
siswa kelompok eksperimen yakni 83, sedangkan hasil post-test siswa
kelompok kontrol yakni 50. Pernyataan tersebut juga didukung dengan hasil
analisis nilai uji-t yang menunjukkan nilai t hitung (5.82) lebih besar dari nilai

t tabel (2.101) sehingga pernyataan H, diterima.

Hasil ujicoba media puzzle kata menunjukkan bahwasannya media ini
efektif untuk diterapkan sebagai media dalam proses pembelajaran menyusun
kalimat sederhana di kelas 111 SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi. Bukti hasil
ujicoba keefektifan media puzzle kata meningkatkan menyusun kalimat
sederhana dapat dinyatakan dari hasil pre-test dan post-test yang dilakukan
oleh kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Terdapat peningkatan pada
nilai rata — rata pre-test dan post-test masing — masing kelompok eksperimen
dan kontrol. Nilai rata — rata pre-test pada kelompok eksperimen sebesar 36,
setelah diberikan perlakuan khusus memggunakan media puzzle kata hasil
nilai rata — rata post-test meningkat menjadi 83. Sedangkan nilai rata — rata
pre-test kelopok kontrol pada mulanya sebesar 37, setelah proses
pembelajaran yang dilakukan oleh wali kelas, nilai rata — rata post-test

kelompok kontrol meningkat menjadi 50. Maka, dapat ditarik kesimpulan
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bahwa nilai hasil belajar kelompok eksperimen mengalami peningkatan yang

lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol.

Peningkatan nilai rata — rata post-test yang dimiliki kelompok eksperimen
dan kontrol dianalisis menggunakan rumus uji-t dengan taraf signifikasi 0.05
atau 5% dan db = n-2 untuk menguji hipotesis terkait keefetifan media puzzle
kata yang telah ditetapkan. Berdasarkan analisis menggunakan rumus uji-t
(Independent sample T-test) diperoleh hasil t hitung sebesar (5.82) dan t tabel
(2.101), sehingga H, ditolak danH, diterima, sehingga dapat ditarik
kesimpulan bahwa terdapat perbedaan peningkatan penguasaan kosakata
bahasa indonesia antara kelompok eksperimen yang menggunakan media
puzzle kata dengan kelompok kontrol yang tidak menggunakan media puzzle

kata.

Peningkatan efetivitas juga terdapat pada kualitas yang terdapat pada
tingkat soal yang diberikan kepada siswa. Perbedaan hasil skor yang
didapatkan siswa jelas berbeda pada soal pre- test maupun post-tes. berikut
adalah peningkatan pemahaman atau efektivitas berdasarkan hasil pre-test

dan post-test :

1. Pada materi pemahaman kalimat sederhana, soal menafsirkan
pengertian berupa pemahaman terhadap materi kalimat sederhana
terdapat 40% siswa yang dapat menjawab dengan benar selah

diterapkannya media puzzle kata terdapat peningkatan sebesar 80%.
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2. Pada materi S-P-O-K, soal menafsirkan pertanyaan pemahaman pada
materi S-P-O-K terdapat 30.2% siswa yang mampu menjawab dengan
benar. Setelah diterapkan media puzzle kata terdapat peningkatan
sebesar 90%.

3. Pada materi menyusun kata acak, soal menafsirkan siswa harus
menyusun kata acak menajdi kalimat sederhana terdapat 50% siswa
yang mampu menjawab dengan benar. Stelah diterapkan media puzzle
kata terdapat peningkatan sebesar 94.2%.

4. Pada materi menulis kalimat sederhana, soal menafsirkan siswa harus
menulis kalimat sederhana sesuai dengan S-P-O-K terdapat 25% siswa
yang mampu menjawab dengan benar. Setelah diterapkan media

puzzle kata terdapat peningkatan sebesar 80%.

Media puzzle kata disusun dan dikembangkan berdasarkan berbagai
perencanaan dan pertimbangan yang cukup matang. Hasil dari pengembangan
media puzzle kata ini telah menunjukkan bahwa media ini efektif untuk
digunakan secara universal sebagai media perantara pada proses
pembelajaran materi kalimat sederhana bahasa Indonesia pada siswa kelas i1

SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi.

5) Analisis Kelebihan dan Kekurangan Media

Media puzzle kata mempunyai beberapa kelebihan dan kekurangan dari
segi desain maupun dari hasil uji coba media. Berikut paparan analisis

kelebian dan kekurangan media puzzle kata :
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a. Analisis Kelebihan

Berdasarkan hasil pengematan peneliti pada proses uji coba produk
media, diketahui bahwa terdapat perbedaan perilaku antara siswa pada
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Perbedaan perilaku antara siswa
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yakni siswa kelompok
eksperimen cenderung aktif dan semangat dalam pembelajaran menggunakan
media puzzle kata jika dibandingkan dengan kelompok kontrol. Perilaku
tersebut sesuai dengan karakteristik siswa yang senang belajar dan bermain.
Sedangkan berdasarkan desain produk media, memiliki kelebihan pada desain
media utama yakni papan kayu yang dapat dilipat sehingga praktis dan dapat
digunakan pembelajaran outdoor.

Secara umum dapat diketahui bahwa kelebihan dari media puzzle kata
adalah media ini dapat dikatakan efektif untuk di gunakan sebagai media
pembelajaran kalimat sederhana pada siswa kelas 111 SDIT Al — Uswah 02
Banyuwangi hal tersebut dibuktikan dengan diterimanya Hy pada perhitungan
uji-t (Independent Sample T-test), serta berdasarkan hasil pengamatan peneliti
bahwasannya terdapat perbedaan perilaku antara siswa kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol serta perbedaan hasil nilai yang dapat dilihat melalui
nilai akhir pada soal post-test. Media ini juga bermanfaat untuk mengetahui
pola berpikir dan problem solving siswa dalam proses pembelajaran

menggunakan media puzzle kata.
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b. Analisis Kekurangan

Terlepas dari kelebihan dari media puzzle kata, media ini juga
mempunyai beberapa kekurangan. Pemilihan font dan warna dalam
komponen media merupakan hal kecil yang harus diperhatikan dalam
penyusunan. Seperti perpaduan warna antara papan kayu dan kantong S-P-O-
K terlalu mecolok dan kontras, kemudian pemilihan font yang terlalu kaku

juga kurang tepat.

Kekurangan lain pada media ini terdapat pada kurangnya variasi kata
pada masing — masing unsur kata dan juga kurangnya variasi pada gambar
visualisasi yang digunakan sebagai petunjuk gambar. Terdapat pula beberapa
kata dan gambar yang masih tidak sesuai dengan tema, sehingga dapat
menimbulkan kebingungan pada siswa. Beberapa kekurangan pada
penyusunan media puzzle kata diharapkan dapat menjadi pedoman untuk
lanjutan yang lebih baik bagi peneliti yang akan mengembangkan media

dengan karakteristik yang sama dengan media puzzle kata.



BAB V
PENUTUP
Kesimpulan
Berdasarkan proses pengembangan dan hasil uji coba produk media puzzle
kata pada siswa kelas 111 SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi, maka diperoleh

beberapa kesimpulan sebagai berikut :

1. Media puzzle kata dikembangkan berdasarkan model pengembanan
ADDIE yang terdiri dari beberapa tahapan, diantaranya yakni :

a. Analysis, pada tahap ini peneliti melakukan observasi lapangan serta
wawancara dengan wali kelas Ill, untuk mengetahui identifikasi
permasalahan serta kebutuhan yang digunakan sebagai solusi
permasalahan.

b. Design, pada tahap ini peneliti menentukan materi serta membuat
rancangan media puzzle kata.

c. Development, pada tahap ini peneliti mengembangankan rancangan
media yang telah dibuat kemudia melakukan validasi oleh beberapa
validator. Hasil validasi ahli materi sebesar 88, ahli media sebesar 82,
dan validasi ahli pembelajaran sebesar 80.

d. Implementasi, pada tahap ini peneliti melakukan uji coba produk media
puzzle kata pada siswa kelas 111 SDIT Al — Uswah 02 Banyuwangi yang
telah diklafisifikasikan berdasarkan nilai pre-test menjadi kelompok
eksperimen dan kontrol. Pada tahapan ini juga dilakukan proses penilaian

post-test dan kemenarikan media puzzle kata.

90
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e. Evaluation, pada tahapan akhir ini dilakukan untuk memperbaiki
kekurangan yang terdapat pada media serta untuk evaluasi dan penilaian
terhadap media berdasarkan hasil uji coba yang telah dilaksanakan pada
tahap implementasi.

Hasil uji coba produk media puzzle kata dapat dinyatakan bahwasannya
media puzzle kata menarik dan efektif untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran bahasa Indonesia siswa kelas IIl SDIT Al — Uswah 02
Banyuwangi. Hasil respon siswa terhadap kemenarikan media
memperoleh skor 92,4 yang termasuk kriteria sangat menarik. Sedangkan
keefektifan media ini dibuktikan oleh hasil analisis perhitungan uji-t
dengan perolehan hasil thiung (5.82) > twpe (2.101), maka H, =

DITERIMA.

Saran

Berdasarkan data hasil penelitian terkait pengembangan media puzzle kata,
berikut adalah beberapa saran yang dapat diterapkan dalam proses
pemanfaatan produk media serta saran yang dapat dijadikan pertimbagan

bagi pengembang media selanjutnya :

1. Saran Pemanfaatan Produk
a. Media puzzle kata dapat dimanfaatkan sebagai media perantara
dalam proses pembelajaran materi kalimat sederhana pada siswa
kelas Il tingkat SD.
b. Media puzzle kata dapat digunakan dalam proses pembelajaran

indoor dan outdoor.
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c. Pemanfaatan media puzzle dapat disesuaikan dengan materi
pembelajaran kalimat sederhana yang tersedia pada buku pedoman

guru atau siswa.

2. Saran untuk Pengembang Lanjutan

Bagi pengembang lanjutan dapat memperhatikan lebih matang pada
proses perencanaan dan pengembangan media, seperti pemilihan font
dan warna media yang sesuai dengan karakteristik siswa. Sedangkan
dalam tahap uji coba pengembang lanjutan dapat diharapkan lebih
mengoptimalkan pemanfaatan media puzzle kata dengan memperbanyak
variasi kata pada masing — masing unsur kalimat dan juga variasi pada
gambar visualisasi yang lebih menarik sebagai gambar petunjuk.
Dengan itu, besar harapan peneliti agar pengembang selanjutnya dapat
memperluas wilayah materi yang menjadi jangkauan pada penelitian

pengembangan kedepannya.
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Lampiran 4

Instrumen Validasi Ahli Materi

MEDIA PUZZLE KATA
Nama . Muh,Zuhdy Hamzah S8 M.
NIP A\9f01211 101503 \ oo
hstansi ;UM Movlana Malik (brakim Malang
Pendidikan - Mo tster Cendidikan dahasa wdewesia
Alamat : ferum, Vetona Mutiora Tidar 1 ALy TidarAtag Kk, MalAw

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

A, Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu mempelajari dan mencoba media puzzle

kata hasil pengembangan peneliti.
2. Instrumen ini berisi kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silahkan Bapak/Ibu memberi
tanda centang (V) pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan
kriteria penilaian Bapak/Tbu,
3. Keterangan skor beserta kriteria penilaian angket adalah scbagai berikut:

Skor Keterangan

Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

wl o W] O e

Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

B. Pertanyaan

No.

Aspek yang dinilai

Skor

Kesesuaian materi dengan kurikulum,

Kesesuaian materi media dengan K1 dan KD,

AV

Kesesuaian konten media (materi S-P-O-K dan
susunan kata) dengan materi pembelajaran,

"OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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4 Materi S-P-O-K yang disajikan sesuai dengan
karakteristik siswa.

5 | Materi disgjikan secara runtut.

6 | Terdapat pembahasan pada masing ~ masing
kantong S-P-O-K yang disajikan.

7 | Materi yang disajikan melalui media mudah
difahami oleh pengguna (terutama siswa)

8 | Materi yang disajikan melalui media dapat
menarik minat belajar siswa dalam menyusun
Kalimat.

9 | Media puzzle kata merupakan inovasi media

pembelajaran S-P-O-K dalam menyusun kalimat
bahasa Indonesia.
10 | Media pembelajaran dapat membantu

meningkatkan penguasaan S-P-0-K dalam \/
pembelajaran bahasa Indonesia (menyusun
kalimat) pada siswa kelas 11,

VKN RES

<

C. Lembar Kritik dan Saran
Komposis: (osatnta dolam fanteny $-p~0-K
lebih divarnstan berdaarkan kacakteniiik Gywe

17 20man wile kil SxAt (Y

Makpsar 15 Mei 202
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Lampiran 5

Instrumen Validasi Ahli Desain Media

Nama
NIP
Instansi

Pendidikan

Alamat

INSTRUMEN VALIDASI AHLI DESAIN MEDIA
MEDIA PUZZLE KATA

: Galih Puji Mulyono

- 198803222018020 114

- UIN MALIKIMALANG

182

. Jedong, Wagrr, Kab Malang

A Petunjuk Pengisian Angket

I Sebelum mengisi angket i, mohon Bapak/Ibu mempelajart dan mencoba media puzle

kata hasil pengembangan peneliti.

2, Instrumen ini berisi kolom pertanyaan dan kolom jawaban, Silahkan Bapak/Ibu memberi

tanda centang (V) pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan

kriteria penilaian Bapak/Ibu,

3. Keterangan skor besenta kriteria penilaian angket adalah sebagai berikut:

Skor

Keterangan

Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

o

Kurang (tepat, sesuai, jelas, menank, mudah)

Cukup (tepat, sesuar, |elas, menarik, mudah)

Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

w| ]

Sangat (tepat, sesuai, jelas, menank, mudah)

B. Pertanyaan

No.

o Skor
Aspek yang dinilai

Ketepatan tata letak komponen media

Ketepatan pemilthan ukuran dan font huruf.

N =

Pemilihan wama sesuai dengan karakteristik

materi dan siswa,

<
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4 Pemilihan background sesuai dengan

karakteristik mater: dan siswa.

5 Gambar ilustrasi sesuai dengan materi. v

6 | Gambar karakter pada huruf sesuai dengan

karakteristik siswa,

7 Desain pengembangan media sesuai dengan

karakteristik siswa,

8 Media mudah dipahami oleh pendidik dan

SISWil, v

9 Media ramah anak dan tidak berbahaya untuk

SISWa,

10 | Kemudahan penggunaan media pembelajaran, \/

C. Lembar Kritik dan Saran

Warna pada Background dibuat menarik sehingga mampu menarik perhatian
Siswa sesuai dengan jenjang nya

Malang 15 Mei 2021

Validator

Galih Puji Mulypto, M.Pd,
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Lampiran 6
Instrumen Validasi Ahli Pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN

MEDIA PUZZLE KATA
Nama l'thb Omn th’\
NI
Instans SOIT AL UwAM 2 5,«“.“'“‘.
Fendsdikan
Alamm

A Ceworn uﬁjk Pecna ktbalu{-a kee

A Petunjuk Pengisian Angket
1 Sebelum mengist angket i, mohon Bapak/bu mempelajan dan mencoba media przzle
kata hasil penpembangzan peneliti,
2 Instrumen i1 berisi kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silahkan Bapak/lbu memben
tanda centang (V) pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan

gnwj,.m»vu.

kriteria penilasan Bapak/1bu
3 Keterangan shor beserta kriteria pemifaian angket adalah sebagai bertkut:

| Skor Keterangan

[ 1| Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

[ 2 | Kurang (tepat, sesuar, jelas, menarik, mudah)

3 Cukup (tepat, sesuai, jelas, menank, mudaly)
4 Tepat (1epat, sesum, jelas, menarik, mudah)
S Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

B. Penanyaan
No. Aspek yang dinilai e

1 Penggunaan media pembelajaran mudah

(useable) v
2 Media pembelajaran dan petunjuk
penggunaannya mudah difahami, v
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1| Hahasa yang digunakan dalam media mudah
difaham penggeuna

i 1 Media pembelajaran dapat menmgpkatkan

motivast belajar siswa
) +

s | Media pembelajaran dapat membantu

| pendidik dalam menmingkatkan penguasaan S-
J P-O-K stswa dalam pembelajaran menyusun

' ' kalimat pada mata pelajaran bahasa

Indonesia.

6 | Media pembelajaran sesum dengan kebutuhan

pembelajsran menyusun kalimat bahasa
Indonesia.

<

7 " Media pembelajaran sesuai dengan
karaktenstik berfikir siswa kelas 111

8 | Media pembelajaran dapat memberikan
kesempatan kepada siswa untuk belajar secara
mandiri.

9 Media dapat digunakan dalam pembelajaarmn
secara berkelompok maupun individu.

10 Media pembelajaran dapat menambah vanasi
cara pendidik dalam mengajarkan

pembelajaran S-P-O-K dalam menyusun
kalimat bahasa Indonesia.

C. Lembar Kritik dan Saran

90. , gudad~ g Banes
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Lampiran 4

Instrumen Respon Siswa Terhadap Kemenarikan Media

Nama
Nelas

No. Absen

INSTRUMEN RESPON SISWA TERHADAP
MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE KATA

- Moha M thad- pany;

‘3B
3

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Schelum mengisi angket ini, adik — adik bisa memperhatikan dengan baik media puzzle
Kata vang telah kamu gunakan dan mainkan.

3 Instumen ini berisi kolom pertanyaon dan kolom jawaban, Silahkan adik — adik
imemberi tanda contang (V) pada salah satu skor yong terdapat pada kolom jawaban

sesuai dengan penilaian yang kamu amati.
3. Keterangan shor beserta kriteria penilaian angket adalah sebugai berikut:

Skor

Keterangan

Sangat tiduk (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Ny -

Kurang (tepet, sesvai, jelas, menarik, mudah)

Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

w| & W

Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

B. Pertanyaan

No.

Skor

Aspek yang dinilai

Tampilan media pr zzfe kata sangit menarik.

2

3

Media puzzie kata sangat mudah untuk
digunakan dan dimainkan.
Materi S-P-O-K. pada medin pizzle kata mudah
l dipahami dan dimengerti,

10
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& 3 S o
l Media puzzle Kata dapat meningkatkan
motivasi dulam belajar kalimat sederhana.

| § l Medie pussle ket menizgkatkan semahaman
dalim materi kalimat sederhana,

C. Lembar ¥:91% den Seren

MeANY baSus bapger

|
|
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Lampiran 8

Kisi — Kkisi soal pre-test dan post-test

KIS1 - KISI
No. | Kompetensi Dasar Indikator Bentuk Soal Item
I Memahbami pengertian | Memaham pengertian | 1. Pilithan ganda I
kalimat sederhana kalimat sederhana 2. Uraian 2
serta unsur — unsur S- | dengan menjawab 3
P-0O.K. pertanyaan yang benar R}
dan tepat. 6
7
2 Menyusun kata — kata | Menyusun kata acak Ll rasan 8
menjadi kalimat menjadi susunan 9
sederhana, kalimat sederhana
vang batk dan benar
3. Menulis kalimat Menulis kalimat Urasan 5
sederhana dengan sederhana dengan 1o
memenuhi unsur - memenul unsur -
ursur S-P-0-K. unsur S-P-O-K
dengan kata yang
sudah ditentukan oleh
gury

12

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

LIBRARY

CENT



Lampiran 9
Kunci Jawaban pre-test

KUNCLJAWABAN
PRE-TEST
A. Pilihan Ganda
I.b
Le
3a
dc
S.¢
B. Uraian
6.aSP
b. S-P-O-K
2 Belajar, Bermain
3. Ayah mencuci mobil pada hari Minggu
4. Ibu menanam bunga di Kebun
5. a. Ibu menyapu daun — dan di Halaman

b. Bima bermain bola di Lapangan

13
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Lampiran 10
Kunci jawaban post-test

KUNCLJAWABAN
POST-TEST

A. Pilihan Ganda
I.b
e
je
da
5S¢
B. Uraian
| & S-P-0

B S-P-OK
2 Rumah, Sekolah
3. Rohmi melihat Gajah di Kebun Binatang
4. Iha membeli telur di Pasar
5.2 Aku mengaji Al - Quran di Sore hari

b. Aku bermun boneka di Kamar
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Lampiran 11
Lembar Pre-test Kelompok Eksperimen

—AiSYah a220hta T
Wl x_,'.k'
No Abwen l:.

Jawablah pertanyaan dibawah dengan jawaban yang benar!
A. Pilihan Ganda
I. Benkut ini yang merupakan subjek adalah?
a. Menyapu x Ibu c. Pergi
2. Nina menanam bunga di halaman depan rumah.
Pada kalimat diatas, manakah yang merupakan objek?
x h}inn b. menanam (. bunga
3. Rio bermain bola di lapangan.
Pada kalimat diatas manakah yang merupakan predikat?
‘g:'ba'mnin b. Rio >’ di lapangan
4 Leli belajar Bahass Indosissia besok pagic
Pada kalimat diatas, tentukan susunan unsur kalimat yang benar!
4. S-0-P-K b. S-K-P-O . S-P-0-K
/s./ l;ibnwah ind manake kalimst yang memiliki unsur S-P?
a, Meli membawa makanan

X Chika pergi berlibur ke Surabaya

(¢, Adik Menangis

15
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B. Urajan

6. Tulislah unsur kalimzt dibawah ini dengan benar!
- Kucing berdari = ...

- Meli membeli cokelat di supemmarket = ...

7. Sebutkan 2 kata predikat yang kamu ketahui!

Susunlah kata - kata scak dibawah ini schingga menjarli kalimat yang benar!
8. Mencuct = rada hari Minggu — Mobil — Ayah

?ﬂ‘\c- hd'u “‘i[lf_[:{a a_‘_th MeNcic; Mdll

9. di Kebun ~ Menanam — bunga — Ibu
\‘Du e e palh balxjc« o VGbo\ h

10. Buatlah kalimat dengan unsur S-P-0-K dengan kata berikut ini :

- Menyapu
'
| r . \ .
l\Du §Ladd :."J'f“ ool e g\
- Bermain
\ 1 - - ]
a‘d‘.‘r Yot Con

!
S |l~°"?€“:ja u
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Lampiran 1

2

Lembar Pre-test Kelompok Kontrol

s

Nama:.... |
Kelay
No Absen ¢ ...,

Jawablah pertanyaan dibawah dengan jawaban yang benar!
A. Pilihan Ganda

b Benkut ini yang merupakan subjek adalah?

2 Menyapu (5:Tbu e Pergi
2. Nina menanam bunga di halaman depan rumah,

Pada kalimat dintas, manakah yang merupakan objek?

a. Nina b. menanam ’,t' bunga

3. Rio bermain bola di lapangan.

Pada kalimat diatas monnkah yang merupakan prediket?

a. bermain b. Rio ¢. di lapangan
4. Leli belajar Bahasa Indonesia besok pagi,

Pada kalimat diatas, tentukan susunan unsur kalimat yang benar!
a. S/—O-P-K b. S-K-P-O . $-P-0-K
5. Dibawsh ini manaka kalimat yang memiliki unsur §-P?

a. Meli membawa makanan

}l;: Chika pergi berlibur ke Surabaya

o/ Adik Menangis
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. Uralan

6. Tulislah unsur kalimat dibawah ini dengan benar!

kmmgbcrlm"untul\ e fea kqP "L[‘/MS
h’l:::&c lucokchldlsamnm ‘W-{;ka W’QMb{l( CUMN} fp/

7 s’cbunammw & gkmrkemm-

Susunlah kata ~ kata acak dibawah ini schingga menjadi kalimat yang benar!

8. Mencuci — pada hari Minggu — Mobil — Ayah

ANAh me b At Y4 Y. WWart pad
5Nafy me ¢ 0l (}ﬂ Pdde Ny |{'1m§96\
9. di Kebun ~ Menanam - bunga ~ Ibu .

‘1’-\\:‘\.\l'\‘\\‘.~\‘.‘-1 bphda dl kepean

10. Buatiah kalimat dengan unsur S-P-O-K dengan kata berikut ini :

- Menyapu

fan o

- Bermain

b. ’ y 4
Ml
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Lampiran 13
Lembar Post-test Kelompok Eksperimen

POST-TEST

~.~“(115‘/‘a4« "':‘ 2chye T.

Kt + 2 A
N.\M:.L.. /\(:{))

Jawablah pertanyaar dibawah dengan jawaban yang benar!
A. Pilikan Ganda
1 S-P.0.K. adalah unsur kolimat. P merupakan kepanjangan dari....

a Prdiksi ¥ Predikat ¢. Prekira

2. Kucing itu membawa pergi ikan ke sungai,

Pada kalimat diatas, manakah yang merupakan unsur objek?
a. Kucing F membawa Xllum

3. Berikut ini yang merupakan keterangan adalah?

o, Andi b. berenang Xpndn hari minggu
4. Feli membeli ice cream di siang hari.

Kata di siang hari, merupakan keterangan.....
XKmerangan wakiu

b. Keterangan suasana

¢. Keterangan tempat

//Dnbawah ini yang merupakan kalimat dengan unsur S-P- K, adalah....

a. Sandi pergi bermain boli di sore hari

b. Meli memakan buah apel

£ Ayah tertidur di depan TV
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B. Uraian
6. Tulislah unsur kalimat yang terdapat pada kalimat dibawah ini

a. Ayan berkokok 4i Pagi hari. = 5= P = &

b. Doni belsjar piano pada huri Minggu, =3.~{ =0~ v

7. Sebutkan 2 unsur keterangan tempat yang kamu ketahui!

(?.al'\%a L, Sellolal,

Susunlah kata acak dibawah ini schingga menjadi kalimat yang baik dan benar!

8. di Kebun Binatang — Rohmi - Gajah — Mclihat,

Tohm Welihat dealt A\ elau brmiaig
9. Tbu —Telur ~ di Pasar — membeli.

tbumembely Yelur di2alar

10. Buatlah 2 kalimat denzan unsur S-P-0-K mengenai kegiotan sehari - harimu!

cad il el e \“T Melfjatu A\ T omalha

b.\?.x;{l-'-th \\ “hgremet 1.3 e \e X 1("_ ‘;)C. V:_?C'VI
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Lampiran 14
Lembar Post-test Kelompok Kontrol

Numa ¢ :‘-".:\JJ'“ "t).‘
kcln_;.b
No Mnn::g.

Jawablah pertanyaan dibawah dengan jawaban yang benar!
A, Pilihan Ganda
1. S-P-0-K, adalah unsur kalimat. P merupakan kepanjangan dari...

aPrediksi Y. Predikat c. Prekira
2. Kucing itu membawa pergi tkan ke sungai.
Pada kalimat diatas, manakah yang merupakan unsur objek?
a. Kucing b. membawa ¢ lkan
3. Berikut ini yang merupakan keterangan adalah?
a. Andi b. berenang -: pada hari minggu
4. Feli membeli ice cream di siang hari,
Kata di siang hari, nerupakan keterangan....
K Keterangan waktu
.b. Keterangan suasana

¢, Keterangan tempat

/ Dibawah int yang merupakan kalimat dengan unsur S-P- K, adalah, ...

\/(wipergib«mﬁnboudismuﬁ
b. Meli memakan bush apel
(& Ayah tertidur di depan TV
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B. Uralan
6., Tulislah unsur kalimat yang terdapat pada kalimat dibawah ini
a. Ayam berkokok di Pagi aari. = S‘) <
b. Doni belajar piano pada hari Minggu. =§@\
i Scbutkan 2 unsur keterangan tempat yang kamu ketahui!
WAt tampat
Susunlah kata acak dibawah ini sehingga menjadi kalimat yang baik dan benar!
8. di Kebun Binatang — Rokmi — Gajah ~ Melihat.

Rohm1 mCW’IG\{T (go\jo\h di kepun bimmnq

9, Ibu — Telur — di Pasar = membeli.
b Piembe|iTel Al pasar

10. Buatlak 2 kalimat dengan unsur S-P-O-K mengenai kegiatan sehari - harimu!

A A ¢ ¥ A 3

o G| P TRy AP | 2
V=t A : ' 1 M EMNAU I
£\

| e 05 Dt

e L P S takaon
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Lampiran 15

Instrumen Wawancara

INSTRUMEN WAWANCARA
IMPLEMENTASI MEDIA PUZZLE KATA
DI SDIT AL - USWAH 02 BANYUWANGI

Har/Tanggal - Kawns, 20 M L 202
Tempat: SOIT Al Wwaw 2 Bonyuweryl
Narasumber - Cega  Oina  fuln
Jabatan Narasumber © (Mo Kk play

Pertanyaan

!
Apakah media puzzle kata mudah

digunakan?

Bagmmana tanggapan  anda terkail
penggunaan media puszle kata dalam
pembelajaran  kalimat sederhana bahasa

Indonesia?

Mempbivoss amale 1wk .wf

Apakah siswa lebth semangat dalam
belajar  menyusun kalimat sederhana
menggunakan media puzzle kata?

Apakah media puzzle kata sesuai untuk
diterapkan pada pembelajaran menyusun
kalimat sederhana bahasa Indoncsia?

Apakah media puzzle kata dapat
mempermudah pemberian materi kalimat
sederjama pada siswa?

Apakah media puzzle kata dapat dikatakan
efektif dan tepat digunakan sebagai media
pembelajaran menyusun kalimat sederhana

bahasa Indonesia?

Somaal '3 {_gL ké )
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Lampiran 16

Instrumen Observasi

Han'Tanggal

Tomom: SOCT AL iiaia_ia
Narasumber © Legia Qine  Pudel

INSTRUMEN WAWANCARA
IMPLEMENTASI MEDIA PUZZLE KATA
DISDIT AL - USWAH 02 BANYUWANGI

kﬂ“\‘\ , 20 rg, 202\

Jabatan Narasumber ©  Cv/ol [eeley -

%A\%wauﬂ:

Aspek Observass

Hasil Observasi

Ya

Tidak

Melibatkan siswa dalamn
penggunaan medin pruzzle kata,

Menumbuhkan  semangat  dan
partisipasi  aknf  siswa  dalam
pembelajaran.

Media  puzzle kata  dapat
menumbuhkan rmasa ingin  tahy
siswa,

v
v
v

Siswa dapat menguasai materi yang
disajikan.

<

Menggunakan media puzzle kata
scara efektif dan efisien.

Y

Media  puzzle kata  dapat
memunculkam konsep cara belajar
menyusun  kalimat  sederhana
bahasa Indonesia.

L8

Media puzzle kata digunakan sesua
dengan fungsinya.

Media puzzle kata menambah
variasi pendidik dalam
mengajarkan - menyusun  kalimat
sederhana bahasa Indonesia.
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Lampiran 17
Dokumentasi

Proses pembelajaran pada kelompok kontrol
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