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ABSTRAK 

Roesmawati Windi Kurnia Sari: Pengembangan Media Pembelajaran 

(PUKOTA) Puzzle Kosakata Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Materi 

Kosakata Kelas II SDN Puncu 2 Tahun Ajaran 2024/2025, Skripsi, PGSD, FKIP 

UN PGRI Kediri 2025 

Kata Kunci: Pengembangan, Media, Puzzle Kosakata 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi, wawancara dan 

penyebaran angket yang dilakukan di SDN Puncu 2. Dari hasil penelitian diketahui 

bahwa dalam kegiatan pembelajaran guru menyajikan materi hanya menggunakan 

buku paket atau lks yang disediakan oleh sekolah sebagai sumber belajar dengan 

metode ceramah. Kurangnya inovasi dalam penyampaian materi menyebabkan 

siswa kurang memahami dan menguasai materi kosakata. Sehingga kegiatan 

pembelajaran akan monoton dan kurang menarik perhatian siswa.  

 Tujuan pengembangan media pembelajaran pada penelitian ini meliputi: 1) 

Mengetahui kevalidan pengembangan media pembelajaran puzzle kosakata pada 

materi kosakata kelas II 2) Mengetahui kepraktisan media pembelajaran puzzle 

kosakata saat kegiatan pembelajaran berlangsung 3) Mengetahui keefektifan media 

pembelajaran puzzle kosakata pada materi kosakata kelas II terhadap hasil belajar 

peserta didik 

 Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research And Development 

(R&D). Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri dari 

lima tahapan yaitu: 1. Analysis 2. Design 3. Development 4. Implementation 5. 

Evaluation. 

 Hasil penelitian pengembangan ini adalah : 1) Hasil kevalidan dari validator 

ahli media diperoleh presentase sebesar 80% dan validator ahli materi diperoleh 

presentase sebesar 78% jika diakumulasikan menjadi 79 sehingga uji kevalidan 

media dikategorikan valid, 2) Hasil uji kepraktisan dari angket respon guru 

memperoleh presentase 92% dan hasil uji kepraktisan angket respon siswa pada uji 

coba terbatas memperoleh presentase 86% dan uji coba luas memperoleh 95% 

sehingga media dapat dikategorikan sangat praktis, 3) Hasil uji keefektifan pada uji 
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coba terbatas diperoleh presentase klasikal sebesar 83,3% dan hasil uji keefektifan 

pada uji coba luas diperoleh presentase secara klasikal 93,75% sehingga media 

sangat efektif. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran puzzle kosakata 

dinyatakan valid, sangat efektif dan sangat praktis untuk digunakan.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran bahasa Indonesia pada hakikatnya adalah membekali peserta 

didik dengan kemampuan berbahasa Indonesia yang baik dan benar sesuai dengan 

tujuan dan fungsinya. Menurut Atmazaki dalam (Ali, 2020), di sekolah dasar mata 

pelajaran Bahasa Indonesia memiliki beberapa tujuan diantara lain adalah agar peserta 

didik dapat berkomunikasi secara efektif dan efisien, baik lisan maupun tulisan, sesuai 

dengan etika yang berlaku, serta dapat menghargai dan bangga terhadap bahasa 

Indonesia sebagai bahasa persatuan dan nasional. 

Bahasa Indonesia di sekolah dasar adalah salah satu mata pelajaran yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan aktivitas peserta didik. Bahasa adalah alat 

komunikasi, belajar bahasa berarti belajar berkomunikasi. Pembelajaran bahasa 

Indonesia sendiri memiliki tujuan yang tidak berbeda dengan tujuan pembelajaran 

lainnya yaitu: memperoleh pengetahuan, keterampilan, kreativitas, dan sikap. Bahasa 

Indonesia mempunyai peranan penting dalam perkembangan sosial, intelektual, dan 

emosional peserta didik.  

Pembelajaran bahasa Indonesia memiliki tujuan untuk membantu peserta 

didik mengembangkan karakter berbahasa dan budaya santun, mengemukakan 

pendapat dengan baik, serta meningkatkan kemampuan analisis dan imajinatif.  

Menurut (Putri Ningrat et al., 2018), Bahasa Indonesia mencakup empat komponen 

keterampilan yang meliputi  keterampilan menyimak, keterampilan berbicara, 

keterampilan membaca, dan keterampilan menulis.  
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Pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar memiliki berbagai materi 

diantaranya adalah Kosakata. Kosakata  merupakan salah satu materi pembelajaran 

bahasa Indonesia di sekolah mempunyai peranan yang sangat penting sebagai dasar 

bagi siswa untuk menguasai mata pelajaran bahasa Indonesia dan menguasai mata 

pelajaran lainnya. Menurut (Hilaliyah, 2018) Kosakata adalah dasar untuk mengenali 

dan mempelajari bahasa. Pemerolehan kosakata juga berperan dalam pengembangan 

konseptual, memperkuat proses berpikir kritis siswa, dan memperluas wawasan 

siswa. Pembelajaran dan penguasaan kosakata bahasa Indonesia bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan dan meningkatkan keterampilan berbahasa dan 

komunikasi siswa (baik lisan maupun tulisan). 

Menurut (Rahim, 2023), Kosakata  adalah semua kata  dalam suatu bahasa. 

Kosakata adalah bagian penting dari bahasa. Mempelajari kosakata dapat 

mempengaruhi kemampuan berbahasa seseorang. Demikian pula kemampuan 

individu dalam menggunakan dan mempelajari bahasa sangat dipengaruhi oleh kosa 

kata. Bahasa dapat berguna apabila seseorang meningkatkan kemampuan bahasanya. 

Keterampilan berbahasa seseorang dapat meningkat seiring dengan meningkatnya 

kuantitas dan kualitas kosakatanya. Menurut (Novie Rahmawati, 2023) Permasalahan 

terbesar dalam pembelajaran bahasa Indonesia adalah kurangnya kreativitas dalam 

metode dan media pengajaran, sehingga menyebabkan peserta didik bosan saat 

mengikuti proses belajar mengajar di kelas.  

Pengembangan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran sangat 

dibutuhkan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik, dengan menggunakan  

media pembelajaran diharapkan tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan maksimal. 
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Menurut (Udin Prasetia, 2022) pengembangan media pembelajaran dilakukan secara 

sistematik berdasarkan kebutuhan dan karakteristik peserta didik, dengan tujuan 

mengubah perilaku sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Oleh karena itu,  

berkembanglah suatu konsep pengembangan media pembelajaran seiring dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini.  

Penggunaan media dalam kegiatan belajar mengajar bukanlah hal yang baru. 

Banyak pendidik sudah mengetahui bahwa media bisa sangat membantu kegiatan 

pembelajaran. Menurut (Hasan et al., 2021), Media menawarkan sesuatu yang baru 

kepada peserta didik, namun tidak semua pendidik mengetahui cara 

mengimplementasikan media dengan baik, sehingga terkadang media tidak 

membantu peserta didik belajar, melainkan mengganggu proses pembelajaran. 

Media pembelajaran sangat penting bagi peserta didik untuk memperoleh 

konsep, keterampilan, dan kemampuan baru. Media pembelajaran bersifat fleksibel 

karena dapat digunakan untuk semua tingkatan dan seluruh kegiatan pembelajaran 

peserta didik. Menurut (Hasan et al., 2021), Media pembelajaran juga dapat 

mendorong peserta didik untuk lebih bertanggung jawab, mengontrol 

pembelajarannya sendiri, dan mengambil perspektif pembelajaran jangka panjang.  

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu yang menunjang proses 

belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat digunakan untuk merangsang pikiran, 

emosi, perhatian, keterampilan, atau kemampuan peserta didik serta memperlancar 

proses belajar (Ali, 2020). Oleh karena itu, dari pengertian di atas dapat kita 

simpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat yang membantu menarik perhatian 
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peserta didik serta merangsang pikiran dan emosinya guna mendorong terciptanya 

proses belajar  aktif. 

Ada banyak jenis media yang dapat digunakan oleh pendidik dalam kegiatan 

belajar mengajar, namun pendidik harus selektif dalam memilih jenis media yang 

digunakan (Hasan et al., 2021). Beberapa temuan dalam penelitian juga menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang digunakan sebagai bagian penting dari pembelajaran 

di kelas atau sebagai sarana utama pembelajaran langsung mempunyai dampak 

positif.  

Di era digital, pendidik harus mempunyai ide kreatif tentang media 

pembelajaran. Pendidik tidak bisa lagi beralasan bahwa media pembelajaran tidak 

berperan dalam proses pembelajaran. Hal ini menuntut para pendidik untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang dapat digunakan 

untuk menyampaikan pesan-pesan penting kepada peserta didik. Menurut (Hasan et 

al., 2021) Penggunaan media pembelajaran yang tepat juga dapat meningkatkan 

interaksi dalam proses pembelajaran dan mencegah peserta didik dari rasa bosan saat 

belajar. Selanjutnya peserta didik juga merasa puas dengan media pembelajaran 

tersebut karena media dapat mengoptimalkan kualitas hasil belajarnya. Media 

pembelajaran yang tepat digunakan pada proses pembelajaran akan memberikan hasil 

yang memuaskan, termasuk perubahan perilaku peserta didik.  

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di kelas II SDN Puncu 2, terlihat 

bahwa pendidik masih  menggunakan metode ceramah dalam proses pembelajaran. 

Pendidik juga cenderung meninggalkan peserta didik setelah menyampaikan materi 

dilanjutkan dengan memberikan tugas, dan kembali ke kelas apabila sudah mendekati 
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jam istirahat. Tidak hanya itu berdasarkan observasi yang telah dilakukan ditemui 

bahwa banyak peserta didik yang belum memahami dan menguasai materi yang 

disampaikan oleh pendidik baik materi kosakata maupun materi lain yang diberikan. 

Hal ini sangat terlihat saat peserta didik beberapa kali menanyakan materi yang telah 

disampaikan. Banyak peserta didik yang kesulitan menjawab pertanyaan yang 

diberikan penulis mengenai materi kosakata. 

Berdasarkan hasil angket pertanyaan yang telah dijawab oleh guru kelas II 

SDN Puncu 2 diketahui bahwa pendidik belum menggunakan media pembelajaran 

selama kegiatan berlangsung baik dalam mata pelajaran bahasa Indonesia maupun 

pada mata pelajaran lain. Hasil belajar peserta didik pada pembelajaran bahasa 

Indonesia materi kosakata pun juga belum tercapai dengan maksimal. Hal ini 

dikarenakan pendidik belum mengembangkan media pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. Melalui hasil angket ini juga terlihat media pembelajaran 

yang pernah dibuat oleh pendidik belum dapat meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Pendidik belum maksimal mengembangkan media pembelajaran sehingga 

belum dapat memenuhi tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Hasil angket pertanyaan yang telah dijawab oleh peserta didik, diketahui 

bahwa peserta didik merasa bosan dengan kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan 

dikarenakan kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan terlalu monoton sehingga 

mempengaruhi minat dan antusias belajar peserta didik. Menurut peserta didik, 

mereka pernah melakukan pembelajaran menggunakan media pembelajaran namun 

hanya beberapa kali dan pada pembelajaran bahasa indonesia belum pernah 

menggunakan media pembelajaran. Melalui angket ini juga dapat diketahui 
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bahwasannya peserta didik merasa kesulitan ketika pendidik menjelaskan materi 

kosakata karena tidak ada media pembelajaran yang digunakan untuk menunjang 

kegiatan pembelajaran. Peserta didik menginginkan kegiatan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran, penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan 

pembelajaran juga dapat menjadikan kegiatan pembelajaran menjadi menyenangkan 

menurut peserta didik. 

Kemudian berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan bersama guru 

kelas II SDN Puncu 2 diketahui bahwa pendidik tidak menggunakan media 

pembelajaran ketika menyampaikan materi kosakata.  Tidak hanya materi kosakata, 

banyak materi yang disampaikan oleh pendidik namun tidak menggunakan media 

pembelajaran. Menurut pendidik, media pembelajaran dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik namun sejauh ini pendidik belum menggunakan media 

pembelajaran pada setiap materi yang disampaikan. Hal ini dikarenakan belum 

adanya inovasi mengenai media pembelajaran yang digunakan. Pendidik pernah 

menggunakan media pembelajaran namun berupa tayangan youtube.  

Hasil wawancara yang dilakukan bersama dengan beberapa peserta didik 

kelas II SDN Puncu 2 diketahui bahwa peserta didik bosan dengan kegiatan 

pembelajaran yang monoton. Kegiatan pembelajaran tidak menggunakan media 

pembelajaran namun hanya menggunakan buku paket tema yang berasal dari sekolah. 

Pendidik juga kurang berinteraksi dengan peserta didik selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung sehingga membuat peserta didik pasif dan lebih  banyak bermain dengan 

temannya daripada memperhatikan pendidik yang sedang mengejar di kelas. Menurut 
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peserta didik, mereka akan semangat belajar jika kegiatan pembelajaran 

menggunakan hal baru yang belum pernah dilakukan.  

Penggunaan media pembelajaran yang belum maksimal ini akan menurunkan 

motivasi peserta didik dalam belajar di kelas dan menghambat peserta didik dalam 

memahami isi materi. Selain itu, pendidik cenderung  kurang terlibat dalam 

pembelajaran peserta didik sehingga membuat peserta didik lebih pasif dalam 

pembelajarannya. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, pendidik dapat 

memberikan media pembelajaran kepada peserta didik di sekolah dengan  membuat 

permainan dalam bentuk media pembelajaran semenarik mungkin agar dapat 

meningkatkan minat belajar peserta didik. Media yang diberikan kepada peserta didik 

juga harus memenuhi kebutuhan dan tujuan  belajarnya. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran adalah media Puzzle. Permainan puzzle ini dapat diartikan sebagai 

permainan edukasi yang dapat mengembangkan keterampilan peserta didik dan 

meningkatkan kemampuannya dalam memecahkan masalah. Permainan ini 

dimainkan dengan cara bongkar pasang sesuai dengan pasangannya. 

Media Puzzle adalah permainan yang dilakukan secara sederhana dan peserta 

didik dapat memainkannya dengan membongkar puzzle dan menyusun potongan-

potongan puzzle. Menurut (Ayu & Sobri, 2024) melalui permainan puzzle ini peserta 

didik melakukan aktivitas bermain sambil belajar sehingga mempengaruhi hasil  

belajar siswa.  

Media puzzle merupakan media pembelajaran yang memadukan potongan 

gambar, huruf, kata, dan kalimat menjadi gambar utuh, serta memerlukan kemampuan 
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psikomotorik dan berpikir peserta didik pada saat menyusun puzzle. Sedangkan untuk 

pengembangan media pembelajaran, dari sudut pandang sekolah, puzzle kosakata 

yang digunakan dalam penelitian ini berbasis manual. Pengembangan media 

pembelajaran puzzle kosakata diharapkan dapat memberikan dampak positif terhadap 

kemampuan pemahaman membaca awal peserta didik (Tastin et al., 2021). 

Pemilihan media puzzle sesuai dengan karakteristik peserta didik yang suka 

mencoba hal baru yang belum pernah mereka ketahui sebelumnya, sehingga sesuai 

dengan perkembangan peserta didik kelas II SDN  Puncu 2. Peserta didik senang 

bermain, senang bergerak, peserta didik senang bekerja dalam kelompok dan peserta 

didik senang melakukan kegiatan secara langsung. Menurut (Bitu et al., 2024) 

pendidik perlu mengembangkan pembelajaran yang mencakup unsur bermain, 

memungkinkan siswa bergerak atau bekerja secara berkelompok, dan  memberikan  

kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat langsung dalam kegiatan 

pembelajarannya. 

Media puzzle ini diharapkan dapat mengatasi kesulitan belajar yang dialami 

oleh peserta didik kelas II SDN Puncu 2. Media pembelajaran permainan puzzle ini 

menarik bagi peserta didik khususnya yang berada pada tingkat  sekolah dasar, 

sehingga diharapkan melalui permainan ini peserta didik akan lebih cepat menghafal 

materi yang disampaikan. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang tersebut, maka diidentifikasi permasalahan-

permasalahan sebagai berikut: 

1. Pendidik belum pernah menggunakan media pembelajaran selama pembelajaran 

Bahasa Indonesia 
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2. Pendidik belum memiliki inovasi untuk mengembangkan media pembelajaran 

3. Pendidik cenderung meninggalkan kelas setelah memberikan materi dan tugas, 

kembali ke kelas jika sudah mendekati jam istirahat 

4. Pendidik kurang berinteraksi dengan peserta didik selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung sehingga membuat peserta didik pasif dan lebih banyak bermain 

dengan temannya 

5. Peserta didik belum memahami dan menguasai materi yang disampaikan oleh 

pendidik, baik materi kosakata maupun materi lain 

6. Peserta didik merasa kesulitan ketika pendidik menjelaskan materi kosakata 

karena tidak ada media pembelajaran yang digunakan menunjang kegiatan 

pembelajaran. 

7. Peserta didik bosan akibat kegiatan pembelajaran yang monoton 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah dalam penelitian sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran puzzle kosakata pada materi kosakata 

kelas II?   

2. Bagaimana kepraktisan  media puzzle kosakata pada materi kosakata kelas II saat 

kegiatan pembelajaran berlangsung? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran puzzle kosakata terhadap hasil 

belajar peserta didik  peserta didik pada materi kosakata kelas II saat kegiatan 

pembelajaran berlangsung? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas yang menjadi tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Mengetahui kevalidan pengembangan media pembelajaran puzzle kosakata pada 

materi kosakata kelas II 

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran puzzle kosakata saat kegiatan 

pembelajaran berlangsung 

3. Mengetahui keefektifan media pembelajaran puzzle kosakata pada materi 

kosakata kelas II terhadap hasil belajar peserta didik 

 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi siswa 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman baru 

terhadap pembelajaran dengan permainan, menjadikan pembelajaran lebih 

bermakna, membantu peserta didik lebih mudah memahami materi, dan 

menjadikan pembelajaran  lebih efektif. 

2. Bagi pendidik 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dan motivasi 

kepada pendidik dalam mengembangkan berbagai media pembelajaran, termasuk  

media pembelajaran puzzle. 

3. Bagi sekolah 

 Hasil penelitian ini diharapkan tidak hanya memberikan sumbangan 

pemikiran positif tetapi juga memberikan masukan terhadap upaya sosialisasi  
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penggunaan media pembelajaran puzzle yang  dapat diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah. 

4. Bagi peneliti 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi landasan bagi penelitian  

yang lebih mendalam dan  komprehensif khususnya dalam  bidang penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran puzzle. 
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