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MOTTO DAN PERSEMBAHAN
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ABSTRAK

Azizah Martha Kinanty: Pengembangan Modul Berbasis Permainan Bahasa
Untuk Pembelajaran Kosa Kata Kelas | SDN Mojoroto 4 Tahun Ajaran 2024/2025,
Skripsi , PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.

Kata Kunci: Pengembangan , Modul, Permainan Bahasa

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi, wawancara dan tes yang
dilakukan di SDN Mojoroto 4. Diketahui bahwa pada kegiatan proses pembelajaran
guru menyajikan materi hanya menggunakan buku paket untuk  sumber
pembelajaran dengan metode ceramah. Kurangnya inovasi untuk menyajikan
materi menjadikan siswa kurang memahami dan menguasai materi kosa kata.
Sehingga proses pembelajaran akan terasa monoton dan kurang menarik perhatian
siswa.

Tujuan pengembangan pada penelitian ini meliputi: 1) Untuk mengetahui
kevalidan modul berbasis permainan bahasa untuk pembelajaran kosa kata kelas |
di SDN Mojoroto 4, (2) Untuk mengetahui kepraktisan modul berbasis permainan
bahasa untuk pembelajaran kosa kata kelas | di SDN Mojoroto 4, (3) Untuk
mengetahui keefektifan modul berbasis permainan bahasa untuk pembelajaran
kosa kata kelas | di SDN Mojoroto 4.

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
modul diperoleh presentase sebesar 92% dan validator ahli materi diperoleh
presentase sebesar 80% jika diakumulasikan menjadi 86 sehingga uji kevalidan
modul dikategorikan sangat valid, (2) Hasil uji kepraktisan dari angket respon guru
memperoleh presentase sebesar 94% dan hasil uji kepraktisan angket respon siswa
pada uji coba terbatas memperoleh presentase sebesar 95%dan uji coba luas
memperoleh presentase sebesar 92% Sehingga modul dapat dikategorikan sangat
praktis, (3) Hasil uji keefektifan pada uji coba terbatas diperoleh presentase secara
klaksikal sebesar 100% dan hasil uji keefekifan pada uji coba luas diperoleh sebesar
100% Sehingga modul sangat efektif. Dapat disimpulkan bahwa modul berbasis
permainan bahasa pembelajaran kosa kata dinyatakan sangat valid, sangat efektif
dan sangat praktis untuk digunakan
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Mata pelajaran Bahasa Indonesia adalah mata pelajaran yang diajarkan
di sekolah dasar (SD) yang membantu pengembangan keterampilan
linguistik. Bahasa adalah alat komunikasi. Mempelajari suatu bahasa
memerlukan perolehan kemampuan untuk berkomunikasi secara efektif.
Pembelajaran bahasa di Indonesia memiliki tujuan yang sama dengan
pembelajaran lainnya, yaitu memperoleh pengetahuan, keterampilan,
kreativitas, dan sikap. Keterampilan berbahasa mencakup empat komponen
utama: keterampilan mendengarkan, keterampilan berbicara, keterampilan
membaca, dan kemampuan menulis. Tujuan pengembangan bahasa di
Sekolah Dasar untuk kemampuan berkomunikasi menggunakan Bahasa
Indonesia dengan baik.

Kemampuan berbahasa anak merupakan suatu potensi yang dimiliki
semua anak manusia yang normal. Keterampilan ini diperoleh tanpa
menjalani pendidikan atau pelatihan khusus. Hebatnya, anak-anak mampu
menjalin komunikasi dengan orang-orang terdekatnya dalam waktu yang
relatif singkat. Kemajuan dalam kemahiran berbahasa erat kaitannya dengan
kemajuan pertumbuhan fisik, mental, intelektual, dan sosial. Kemahiran
berbahasa merupakan faktor penting dalam menentukan prestasi akademis
anak. Semakin banyak jumlah kata yang dikuasai seorang anak, semakin
luas pula pemahaman kosakatanya (Zahro, 2020).

Kosakata mengacu pada semua kata yang ada dalam suatu bahasa,
kekayaan leksikal yang dimiliki oleh pembicara atau penulis, dan kata-kata
yang digunakan dalam bidang pengetahuan tertentu. Kosa kata adalah salah
satu aspek yang perlu diperhatikan dan dikuasai kebahasaan untuk
memfasilitasi komunikasi yang lancar menggunakan bahasa Indonesia, baik

secara lisan maupun tulisan. Hasilnya, pemahaman tidak dapat dipisahkan



dari kata. Kata adalah satuan bahasa yang memiliki struktur bebas. Kata
adalah elemen yang paling krusial dalam bahasa. Kosakata terdiri dari kata-
kata yang memiliki makna (Zahro, 2020).

Penguasaan kosakata mengacu pada kemampuan individu untuk secara
efektif dan akurat memahami, memanfaatkan, dan memanipulasi kata-kata
melalui keterampilan mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis.
Kemahiran dalam kosakata sangat penting bagi siswa untuk memahami
kata-kata. Penguasaan kosa kata yang mahir memainkan peran penting
dalam berbagai aspek kehidupan, khususnya dalam komunikasi yang
efektif. Penguasaan kosa kata yang mahir memungkinkan individu untuk
berkomunikasi secara efektif dan artikulasi yang jelas.

Kosakata merupakan salah satu materi yang terdapat pada mata pelajaran
bahasa Indonesia khususnya pada kelas I. Penguasaan kosakata pada siswa
kelas | di sekolah dasar masih sangat kurang. Hal ini dibuktikan dari hasil
observasi yang telah dilakukan di kelas | Sekolah Dasar Negeri (SDN)
Mojoroto 4. Berdasarkan hasil observasi, diketahui bahwa banyak siswa
yang kurang menguasai materi kosakata, siswa mengalami kesulitan saat
merangkai kosakata, dan kurangnya motivasi siswa dalam pembelajaran
materi kosakata. Hal ini disebabkan oleh siswa yang kurang memperhatikan
guru saat menjelaskan. Siswa bermain dan mengobrol sendiri dengan
temannya. Saat diberi pertanyaan belum bisa merespon dengan cepat. Guru
tidak menggunakan inovasi penyajian materi yang menarik melainkan
masih menggunakan buku cetak yang berasal dari sekolah.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan bersama
guru kelas 1 SDN Mojoroto 4, diperoleh informasi bahwa saat
menyampaikan pembelajaran guru hanya menggunakan buku cetak yang
berasal dari sekolah. Buku cetak yang ada, menyajikan banyak latihan soal
yang kurang menarik untuk siswa dalam mengerjakannya. Belum ada
inovasi penyajian materi dan latihan kosakata yang menarik motivasi siswa
untuk belajar. Siswa kelas | masih sulit fokus dengan penyampaian

materi pembelajaran yang monoton. Hal tersebut membuat bosan siswa



untuk belajar.

Selain melakukan wawancara bersama guru, peneliti juga melakukan
wawancara bersama siswa kelas I SDN Mojoroto 4. Peneliti memperoleh
informasi bahwa siswa bosan dengan isi buku yang banyak tulisan dan
latihan soal yang kurang bervariasi. Hal ini karena siswa kelas I lebih
tertarik dengan penggunaan buku materi banyak gambar dan latihan soal
yang bervariasi.

Berdasarkan hasil belajar siswa pada materi kosa kata, diketahui bahwa
siswa memiliki penguasaan kosakata yang rendah. Sebanyak 53,6% hasil
tes siswa materi kosakata masih berada dibawah KKTP. Sedangkan 46,4%
yang sudah berada di atas KKTP . Nilai KKTP SDN Mojoroto 4 yang
ditentukan adalah 75.

Dengan permasalahan tersebut, Peneliti memecahkan masalah yang
terjadi dengan memberikan inovasi materi pembelajaran yang dapat
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar dan mempermudah siswa dalam
penguasaan materi kosakata kelas I. Solusi yang dapat digunakan dalam
menangani permasalahan tersebut yaitu dengan mengembangkan modul.
Komponen konten pendidikan disebut sebagai modul. Untuk memudahkan
pembelajaran diperlukan modul pada saat belajar bahasa Indonesia. Modul
merupakan bahan ajar yang dikemas sebagai satuan pembelajaran terkecil
dan dibuat secara metodis menurut kurikulum tertentu. Mereka
memungkinkan pembelajaran individu dalam jangka waktu yang
ditentukan. Karena modul dimaksudkan sebagai bentuk paling ringkas dari
gagasan materi yang lebih besar, modul dapat digunakan untuk prosedur
pembelajaran mandiri dan tatap muka. Unit pengajaran lengkap disebut
modul pembelajaran yang dibuat dengan mempertimbangkan peserta didik
(Rahmi et al., 2021). Penggunaan modul ajar dapat diimplementasikan
dengan menggunakan permainan yaitu permainan bahasa.

Permainan bahasa adalah suatu bentuk permainan untuk melatih
keterampilan-keterampilan bahasa tertentu. Tujuan permainan bahasa yaitu

untuk memperoleh kegembiraan dan memperoleh keterampilan tertentu



dalam bidang kebahasaan. Apabila ada jenis permainan namun tidak ada
keterampilan kebahasaan yang dilatihkan, maka permainan tersebut
bukanlah permainan bahasa. (Rahmawati et al., 2022)

Suatu permainan yang dapat menimbulkan kegembiraan, tetapi tidak
mengandung latihan keterampilan berhahasa, maka permainan itu tidak
dapat disebut sebagai permainan bahasa. Sebaliknya, apabila ada suatu
kegiatan yang dapat melatih keterampilan berbahasa tertentu, tetapi tidak
menimbulkan kegembiraan, maka kegiatan itu juga tidak dapat disebut
permainan bahasa. Jadi, untuk dapat disebut sebagai permainan bahasa
harus memenuhi kedua syarat tersebut. (Rahmawati et al., 2022)

Setiap permainan bahasa yang dilaksanakan harus secara langsung dapat
menunjang tercapainya tujuan instruksional. Selain itu. permainan bahasa
tersebut secara tidak langsung juga dapat memupuk berbagai sikap positif,
misalnya: solidaritas, kreativitas, dan rasa percaya diri. Dengan
pemanfaatan game dalam belajar dapat meningkatkan daya tarik siwa untuk
belajar materi kosakata.

Dari permasalahan yang ada di lapangan dan hasil observasi yang
dilakukan di SDN Mojoroto 4, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dan pengembangan dengan judul “Pengembangan Modul Berbasis
Permainan Bahasa Untuk Pembelajaran Kosa Kata Kelas I SDN
Mojoroto 4”. Dengan adanya pengembangan modul berbasis permainan
bahasa, diharapkan siswa dapat meningkatkan penguasaan materi kosakata.

B. lIdentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan dapat
diidentifikasi sebagai berikut:

1. Banyak siswa yang belum menguasai materi kosakata

2. Siswa kesulitan dalam merangkai kosakata.

3. Kurang adanya inovasi penyajian materi yang dilakukan guru.

4. Menurunnya motivasi siswa dalam belajar dikarenakan siswa

mengerjakan latihan soal yang kurang bervariasi.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka dirumuskan masalah adalah :

1.

2.

3.

Bagaimana kevalidan Modul Berbasis Permainan Bahasa Untuk
Pembelajaran Kosa Kata Kelas 1 SDN Mojoroto 4?
Bagaimana kepraktisan Modul Berbasis Permainan Bahasa Untuk
Pembelajaran Kosa Kata Kelas 1 SDN Mojoroto 4?
Bagaimana keefektifan Modul Berbasis Permainan Bahasa Untuk
Pembelajaran Kosa Kata Kelas 1 SDN Mojoroto 4?

D. Tujuan Pengembangan

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah:

1.

Untuk mengetahui kevalidan Modul Berbasis Permainan Bahasa Untuk

Pembelajaran Kosa Kata Kelas 1 SDN Mojoroto 4.

. Untuk mengetahui kepraktisan Modul Berbasis Permainan Bahasa

Untuk Pembelajaran Kosa Kata Kelas 1 SDN Mojoroto 4.

. Untuk mengetahui keefektifan Modul Berbasis Permainan Bahasa

Untuk Pembelajaran Kosa Kata Kelas 1 SDN Mojoroto 4.

E. Sistematika Penulisan

Adapun sistematika pembahasan proposal ini adalah sebagai berikut:

1.

BAB | PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, identifikasi
masalah, Rumusan masalah, tujuan pengembangan, dan sistematika

penulisan yang digunakan pada penelitian ini.

. BAB II: LANDASAN TEORI

Bab ini dimaksudkan untuk mengungkapkan kerangka acuan
komprehensif mengenai konsep, prinsip, atau teori yang digunakan
sebagai landasan dalam memecahkan masalah yang dihadapi atau dalam
mengembangkan produk yang diharapkan.

. BAB Ill: METODE PENGEMBANGAN

Bab ini menjelaskan tentang model pengembangan, prosedur

pengembangan, lokasi dan subyek penelitian, uji coba model/produk,



validasi model/produk, dan instrument pengumpulan data yang digunakan
pada penelitian ini.
. BAB IV: DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang deskripsi hasil studi lapangan, interpretasi
hasil studi lapangan, pengujian model terbatas dan pengujian model
perluasan.
. BAB V: SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN
Bab ini menjelaskan simpulan dari pembahasan, implikasi teoritisi dan

praktis, serta saran-saran dari peneliti.
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