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Abstrak

Alicia Dika Maharani Pengembangan Media  Puzzle Book untuk
Pemahaman Siswa dalam Mencermati Isi Dongeng Fabel Berbasis Kearifan Lokal
pada Siswa Kelas II SD, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata kunci: media pembelajaran visual, puzzle book, membaca pemahaman,
dongeng fabel

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti,
bahwa pemanfaatan media pembelajaran mata pelajaran bahasa Indonesia materi
dongeng fabel belum variatif dan belum maksimal dalam merangsang interaksi
dan partisipasi aktif siswa. Hal tersebut berdampak terhadap kemampuan siswa
dalam memahami isi bacaan yang dibuktikan dari hasil belajarnya.

Tujuan pengembangan dari penelitian adalah (1) Mengetahui kevalidan
pengembangan media puzzle book (2) Mengetahui kepraktisan pengembangan
media puzzle book, dan (3) Mengetahui keefektifan pengembangan media puzzle
book untuk pemahaman siswa dalam mencermati dongeng fabel berbasis kearifan
lokal pada siswa kelas II SD.

Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE, meliputi (1) 4Analysis, mencakup analisis kebutuhan dan
kinerja (2) Design, mencakup perancangan media puzzle book (3) Development,
mencakup realisasi rancangan media puzzle book (4) Implementation, mencakup
implementasi media puzzle book dalam pembelajaran (5) Evaluation, mencakup
revisi setiap tahapan pengembangan media puzzle book. Subjek penelitian adalah
siswa kelas II SDN Bandar Lor 1 dan SDN Bandar Lor 3 Kediri. Desain uji coba
yang dilakukan yaitu uji coba terbatas dan luas. Data diperoleh melalui angket
validasi ahli media & materi, angket respon guru & siswa, serta pre-test & post-
test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Media puzzle book sangat valid
dengan hasil validasi media 90%, hasil validasi materi 90%, dan hasil validasi tes
90,5% dengan rata-rata persentase validasi 90,2%, (2) Media puzzle book sangat
praktis dengan hasil kepraktisan angket respon guru 100% dan angket respon
siswa 99,4%, (3) Media puzzle book sangat efektif dengan hasil keefektifan post-
test 91,3% dan nilai ketuntasan belajar klasikal 100%.

Kesimpulan hasil penelitian adalah media puzzle book dinyatakan sangat
valid, sangat praktis, dan sangat efektif digunakan untuk pemahaman siswa dalam
mencermati isi dongeng fabel berbasis kearifan lokal pada siswa kelas II SD.
Berdasarkan simpulan hasil penelitian, direkomendasikan usaha pengembangan
media puzzle book hendaknya disesuaikan dengan keahlian, biaya, tujuan, dan
sasaran pembelajaran.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran bahasa Indonesia merupakan pembelajaran yang wajib
dilaksanakan mulai jenjang SD hingga perguruan tinggi. Pembelajaran bahasa
Indonesia menjadi penghela, dalam artian sebagai pengantar agar dapat
mempelajari berbagai ilmu pengetahuan lainnya. Karenanya, bahasa Indonesia
menjadi pondasi dan terhubung dengan mata pelajaran lainnya. Pembelajaran
bahasa Indonesia dalam sistem pendidikan nasional berperan strategis karena
sebagai bahasa pengantar pendidikan dan bahasa nasional (Maharani, L.R. et
al., 2023:368).

Mata pelajaran bahasa Indonesia berdasarkan Badan Standar,
Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Kemendikdasmen (2025:10-11)
mempunyai 8 tujuan untuk mengembangkan: (1) kemampuan berkomunikasi
secara efektif dan santun; (2) sikap pengutamaan dan penghargaan terhadap
Bahasa Indonesia sebagai bahasa resmi negara Republik Indonesia; (3)
kemampuan berbahasa dengan berbagai teks multimodal (lisan, tulis, visual,
audio, dan audiovisual) untuk berbagai tujuan dan konteks; (4) kemampuan
literasi (berbahasa, bersastra, dan bernalar) dalam belajar dan bekerja; (5)
kepercayaan diri untuk berekspresi sebagai individu yang cakap, sehat mental
dan fisik, mandiri, bergotong royong, serta bertanggung jawab; (6) pemahaman
tentang kaidah tata bahasa, kosakata, sastra, dan budaya Indonesia; (7)
kepedulian terhadap budaya lokal dan lingkungan sekitarnya; dan (8)
kepedulian untuk berkontribusi sebagai warga Indonesia dan dunia.
Pembelajaran bahasa Indonesia mendasari perkembangan kemampuan
komunikasi peserta didik beserta implementasinya secara kritis, kreatif, dan
komunikatif (secara lisan mapun tulis) dalam berbagai tujuan dan konteks

kehidupan.



Pendekatan pembelajaran bahasa Indonesia terbagi menjadi dua
macam, yaitu secara umum dan khusus. Secara umum, pembelajaran bahasa
Indonesia menggunakan pendekatan pembelajaran mendalam yang
memanfaatkan beragam tipe teks dan teks multimodal. Melalui pembelajaran
mendalam, peserta didik akan mencapai “Delapan Dimensi Profil Lulusan”
yang terdiri atas: (1) keimanan dan ketakwaan terhadap Tuhan YME, (2)
kewargaan, (3) kreativitas, (4) penalaran kritis, (5) kolaborasi, (6) kemandirian,
(7) kesehatan, dan (8) komunikasi (Widagdo, 2025:53) Pendekatan
pembelajaran bahasa Indonesia secara khusus menggunakan pendekatan
pendagogi genre yang mempunyai empat tahapan, yakni penjelasan (explaining,
building the context), pemodelan (modelling), pembimbingan (joint
construction), dan pemandirian (independent construction). Pendekatan
pendagogi genre mengajak peserta didik untuk menggunakan bahasa sebagai
alat komunikasi dan sarana mengekspresikan ide dan gagasan mereka (Pitaloka
etal., 2023:197)

Pembelajaran bahasa Indonesia dalam kurikulum merdeka berperan
penting terhadap pengembangan literasi peserta didik. Berdasarkan Badan
Standar, Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Kemendikdasmen (2025:11),
mata pelajaran bahasa Indonesia membentuk dua macam keterampilan
berbahasa, yaitu keterampilan berbahasa berbahasa reseptif dan produktif.
Keterampilan berbahasa reseptif mencakup tiga hal, yaitu menyimak, membaca,
dan memirsa, sedangkan keterampilan berbahasa produktif mencakup
berbicara dan mempresentasikan, serta menulis. Kedua keterampilan berbahasa
tersebut dilandasi oleh tiga hal yang saling terkait dan mendukung guna
mengembangkan kompetensi murid dalam bidang bahasa (mengembangkan
kompetensi kebahasaan), sastra (kemampuan memahami, mengapresiasi,
menanggapi, menganalisis, dan mencipta karya sastra), dan berpikir (kritis,
kreatif, dan imajinatif).

Membaca merupakan jenis keterampilan berbahasa yang bersifat
reseptif. Keterampilan reseptif artinya menerima atau memahami pesan yang

disampaikan oleh penutur atau penulis. Membaca digunakan sebagai sarana



untuk mempelajari dunia yang diinginkan sehingga manusia dapat memperluas
pengetahuan, bersenang-senang, dan menggali pesan-pesan tertulis dalam
bahan bacaan (Somadayo dalam Suryanti et al., 2022:206). Konsentrasi yang
baik,  penguasaan  kosakata, minat, dan  fasilitas  menunjang,
keterampilan/kepandaian seseorang menentukan keberhasilan membaca agar
dapat menangkap isi yang ada dalam bacaan. Berdasarkan keterampilan
pembacanya, membaca dibedakan menjadi membaca pemahaman, membaca
ekstensif, dan membaca cepat. Sedangkan secara praktis, membaca dibedakan
menjadi membaca lisan dan membaca dalam hati (Aleka dan Achmad dalam
Pertiwi, F., 2021:455).

Definisi membaca pemahaman menurut Lado (dalam Salam et al.,
2024:2) merupakan pemahaman arti/maksud dalam suatu bacaan melalui
tulisan. Membaca pemahaman menurut Tarigan (dalam Putri et al., 2024:254)
bertujuan untuk mencari serta memperoleh informasi, mencakup isi dan
memahami makna bacaan. Terdapat tiga hal pokok dalam membaca
pemahaman, yaitu pengetahuan dan pengalaman yang telah dimiliki tentang
topik, menghubungkan pengetahuan dan pengalaman dengan teks yang akan
dibaca, dan proses memperoleh makna secara aktif sesuai dengan pandangan
yang dimiliki. Pemahaman terhadap suatu bahan bacaan tidak hanya
bergantung pada apa yang terdapat dalam bacaan saja, melainkan juga
bergantung pada pengetahuan sebelumnya yang telah dimiliki pembaca. Siswa
harus dapat memahami bacaan dengan baik, karena siswa yang tidak dapat
memahami bacaan dengan baik pasti mengalami kesulitan dalam kegiatan
belajarnya. Akibatnya, akan lamban dalam menerima pelajaran.

Bacaan sastra anak-anak disediakan sebagai bahan pembelajaran
bahasa di sekolah dasar. Bacaan sastra dapat membantu perkembangan
keterampilan berbahasa siswa. Kontribusi sastra anak terhadap pertumbuhan
dan perkembangan anak dikelompokkan ke dalam dua nilai menurut
Nurgiyantoro (2019:38), yaitu nilai personal dan nilai pendidikan. Kontribusi
sastra anak berkaitan dengan nilai personal meliputi perkembangan emosional,

perkembangan intelektual, perkembangan imajinasi, pertumbuhan rasa sosial,



serta pertumbuhan rasa etis dan religius. Kontribusi sastra anak berkaitan
dengan nilai pendidikan meliputi eksplorasi dan penemuan, perkembangan
bahasa, perkembangan nilai keindahan, penanaman wawasan multikultural,
serta penanaman kebiasaan membaca.

Nilai-nilai tersebut dapat ditemukan pada salah satu jenis karya sastra
berbentuk prosa, yaitu dongeng. Dongeng dapat dipahami sebagai cerita yang
tidak benar-benar terjadi dan dalam banyak hal sering tidak masuk akal
(Nurgiantoro, 2019:226) dan merupakan karya sastra yang bersifat imajinatif,
estetis, di samping menyenangkan juga bermanfaat bagi kehidupan. Dongeng
dapat dipandang sebagai bentuk keinginan pengarang untuk menyampaikan
sesuatu kepada pembaca berupa ide atau gagasan, moral, atau bahkan sindiran.
Dongeng digolongkan menjadi empat golongan besar, salah satunya yaitu
dongeng fabel. Dongeng fabel adalah cerita yang menampilkan binatang
sebagai tokohnya (Nurgiyantoro, 2019:218). Binatang-binatang tersebut
digambarkan seolah-olah dapat berpikir, berlogika, berperasaan, berbicara,
bersikap, dan bertingkah laku layaknya manusia.

Materi dongeng diajarkan di kelas II sekolah dasar. Capaian
pembelajaran yang diampu dalam mata pelajaran bahasa Indonesia pada fase A
yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta didik memahami informasi
dari bacaan tentang narasi imajinatif. Berdasarkan analisis buku pegangan guru
dan siswa mata pelajaran bahasa Indonesia “Keluargaku Unik” kurikulum
merdeka untuk kelas II, fabel disajikan secara lisan, tulis, dan visual agar dapat
mengakomodir Capaian Pembelajaran (CP). Penyajian fabel secara lisan pada
buku tersebut, berupa kegiatan membaca fabel dengan teman secara bergantian
dan membaca fabel bersama guru. Penyajian fabel secara tulis yang terdapat
pada buku guru dan siswa berupa kegiatan menjawab pertanyaan terkait isi
fabel, mengaitkan jenis perasaan pada fabel dengan perasaan pribadi, dan
menjawab pertanyaan terkait penggunaan tanda koma yang ditemukan pada
fabel. Penyajian fabel secara visual yang terdapat dalam buku pegangan guru
dan siswa berupa gambar dua dimensi dengan gambar ilustrasi yang terdiri dari

satu gambar saja atau beberapa gambar yang menggambarkan narasi cerita.



Selain itu, gambar ilustrasi itu dibuat dengan pewarnaan yang menarik. Lebih
lanjut, terdapat narasi dan/atau dialog yang ditempatkan di luar atau di dalam
layout. Materi fabel dalam buku Bahasa Indonesia “Keluargaku Unik” untuk
kelas II dapat ditemukan pada Bab I dengan topik “Mengenal Perasaan” bagian
membaca halaman 15 dengan judul fabel yaitu “Kiki dan Cici” dan ditemukan
pada bab V dengan topik “Berteman dalam Keragaman” bagian membaca
halaman 95-99 dengan judul fabel yaitu “Rahasia Kaki Itik”.

Perkembangan intelektual peserta didik kelas II SD termasuk ke
dalam tahap operasional konkret (the concrete operational, 7-11 tahun) yang
berdampak terhadap respons anak terhadap bacaan yang berpengaruh pula
terhadap pemilihan bahan bacaan anak. Karakteristik anak pada tahap

operasional konkret antara lain adalah sebagai berikut.

(@) Anak dapat membuat klasifikasi  sederhana,
mengklasifikasikan objek berdasarkan sifat-sifat umum,
misalnya klasifikasi warna, klasifikasi karakter tertentu. (b)
Anak dapat membuat urutan sesuatu secara semestinya,
mengurutkan abjad, angka, besar-kecil, dan lain-lain. (c) Anak
mulai dapat mengembangkan imajinasinya ke masa lalu dan
masa depan; adanya perkembangan dari pola berpikir yang
egosentris menjadi lebih mudah untuk mengidentifikasikan
sesuatu dengan sudut pandang yang berbeda. (d) Anak mulai
dapat berpikir argumentatif dan memecahkan masalah sederhana,
ada kecenderungan memperoleh ide-ide sebagaimana yang
dilakukan oleh dewasa, namun belum dapat berpikir tentang
sesuatu yang abstrak karena jalan berpikirnya masih terbatas
pada situasi yang konkret (Nurgiyantoro, 2019:91).

Implikasi buku bacaan sastra yang sesuai dengan tahap perkembangan
intelektual anak tersebut adalah buku-buku bacaan yang memiliki karakteristik
sebagai berikut. (a) Buku-buku bacaan narasi atau eksplanasi yang
mengandung urutan logis dari yang sederhana ke yang lebih kompleks. (b)
Buku-buku bacaan yang menampilkan cerita yang sederhana, baik yang
menyangkut masalah yang dikisahkan, cara pengisahan, maupun jumlah tokoh
yang dilibatkan. (¢) Buku-buku bacaan yang menampilkan berbagai objek

gambar secara bervariasi, bahkan mungkin yang dalam bentuk diagram dan



model sederhana. (d) Buku-buku bacaan narasi yang menampilkan narator
yang mengisahkan cerita, atau cerita yang dapat membawa anak untuk
memproyeksikan dirinya ke waktu atau tempat lain. Dalam masa ini anak
sudah dapat terlibat memikirkan dan memecahkan persoalan yang dihadapi
tokoh protagonis atau memprediksikan kelanjutan cerita (Nurgiyantoro,
2019:91).

Namun, kenyataan di lapangan berbeda dengan keadaan ideal.
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di kelas II SDN Bandar Lor 3,
guru masih mendominasi kegiatan belajar mengajar dengan metode
pembelajaran ceramah, tanya jawab, peer tutoring, dan menggunakan media
pembelajaran berupa video. Siswa terlihat lebih senang belajar bahasa
Indonesia dibandingkan mata pelajaran lainnya. Siswa terlihat aktif karena
banyak cerita-cerita lucu dari dongeng yang dipelajari. Ketika guru
menayangkan video dongeng, terlihat tidak semua siswa memperhatikan
hingga akhir. Siswa yang duduk di bangku depan lebih fokus menonton video
dongeng daripada siswa yang duduk di bangku belakang. Siswa yang duduk di
bangku belakang terlihat asyik bermain dan bergurau dengan teman
sebangkunya ketika penayangan video dongeng. Karena hal itu, guru harus
menegur siswa yang gaduh di dalam kelas.

Setelah menayangkan video dongeng, guru memberikan pemahaman
terkait dongeng dan siswa diminta mencari informasi terkait isi dongeng yang
ditayangkan. Selanjutnya, kegiatan yang dilakukan ialah pengerjaan soal pada
buku pegangan siswa kemudian jawaban ditulis pada buku tulis siswa masing-
masing. Ketika mengerjakan soal, siswa mengalami kesulitan karena terdapat
kosakata yang masih belum mereka ketahui maknanya. Untuk itu, guru akan
memberikan penjelasan tentang maksud dan makna dari kosakata yang belum
dimengerti siswa.

Keheningan di dalam kelas ketika mengerjakan soal hanya
berlangsung singkat karena siswa yang telah selesai mengerjakan tugas lebih
awal terlihat tidak dapat berdiam diri di tempat duduknya dan mengajak

berbicara temannya yang lain yang masih mengerjakan tugas. Beberapa siswa



terlihat membantu temannya yang lain untuk mengerjakan tugas dari guru
dengan maksud agar cepat selesai. Terdapat pula siswa yang meminta izin
kepada guru untuk melakukan kegiatan lain seperti menggambar setelah
menyelesaikan tugasnya. Ketika kondisi kelas mulai menjadi ramai dan
berpotensi mengganggu kelas lain, guru kembali menegur siswa. Kondisi
tersebut terjadi beberapa kali karena guru hanya memberikan teguran ringan.

Dalam proses penyampaian materi dongeng, guru menggunakan
media pembelajaran berupa papan tulis, buku siswa, buku guru, bupena, LKS,
buku dongeng, dan video dongeng. Papan tulis digunakan sebagai panduan
siswa mengenai apa yang harus mereka catat pada buku tulis karena siswa
kelas II selalu bertanya terkait hal itu. Guru juga meminta siswa untuk
membaca dongeng yang ada dalam buku siswa. Pengerjaan soal terkait
dongeng menggunakan buku LKS. Sedangkan guru, menggunakan buku
pegangan berupa buku guru dan bupena.

Namun, realitas di lapangan menunjukkan fakta adanya sedikit siswa
yang masih belum lancar membaca sehingga mereka kurang dapat mengikuti
pembelajaran, kurang dapat menyelesaikan tugas tepat waktu, dan memerlukan
bimbingan guru atau bantuan temannya yang lain. Pembelajaran menggunakan
video dongeng tentu memerlukan IT (/nformation Technology) yang memadai.
Untuk kondisi sekarang, SDN Bandar Lor 3 sudah mempunyai proyektor dan
sound mini guna membantu pemutaran video di dalam kelas.

Berdasarkan kondisi kelas ketika pembelajaran berlangsung yang
telah dipaparkan di atas, jika dihubungkan dengan media pembelajaran dan
kondisi ideal, maka dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran materi dongeng yang masih belum variatif oleh guru wali kelas.
Media pembelajaran yang digunakan oleh guru belum dapat merangsang
interaksi dan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Terlihat pada
awal penayangan video dongeng, siswa merasa antusias dan semangat. Namun
ketika memasuki bagian akhir jalannya alur cerita dongeng dalam video yang

ditayangkan, siswa mulai terlihat gaduh, sulit berkonsentrasi, dan bermain



dengan temannya sendiri karena merasa jenuh sehingga menyebabkan minat
belajar siswa menurun dan pembelajaran yang dilaksanakan cukup monoton.

Minat belajar yang turun tentu akan berpengaruh terhadap
kemampuan mereka dalam memahami materi yang diberikan, khususnya
dalam hal ini adalah materi dongeng. Keadaan yang terjadi juga bertentangan
dengan kurikulum merdeka yang menuntut keaktifan siswa dan guru sebagai
fasilitator. Apabila dilihat dari tingkat perkembangan intelektual anak dan
indikator keterampilan membaca siswa kelas bawah juga seharusnya anak
kelas II sudah dapat memahami dan mendapatkan makna dari apa yang dibaca.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, diperoleh hasil bahwa
guru telah menyediakan media pembelajaran terkait materi dongeng seperti
buku siswa, LKS, buku dongeng, dan video dongeng yang sederhana dan dapat
langsung digunakan oleh siswa. Terdapat pojok baca di kelas dan perpustakaan
sekolah sehingga siswa dapat memanfaatkan buku-buku bacaan yang tersedia.
Namun, guru belum menyediakan media pembelajaran yang dapat merangsang
interaksi dan keaktifan siswa terkait materi dongeng karena keterbatasan waktu
dan keahlian. Video yang dimanfaatkan sebagai media pembelajaran oleh guru
memiliki kelemahan yaitu: 1) pembelajaran berjalan secara monoton dan siswa
kurang aktif dalam pembelajaran; 2) siswa harus terus fokus dalam mengingat
bagian-bagian dari cuplikan video tersebut; 3) jika siswa lupa beberapa bagian
video tersebut, siswa tidak akan bisa menyimpulkan isi dari video
pembelajaran yang telah ditampilkan oleh guru yang menyebabkan harus
memutar kembali video tersebut dan memakan waktu dalam pembelajaran.
Guru wali kelas menyatakan bahwa, “Media yang menarik akan membuat
anak-anak tertarik untuk belajar. Walaupun semua media pembelajaran pasti
ada kelebihan dan kekurangannya.”

Berdasarkan data dokumentasi hasil belajar siswa kelas II SDN
Bandar Lor 3 pada materi dongeng, menunjukkan bahwa hampir keseluruhan
siswa belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP)
yang ditetapkan pada mata pelajaran bahasa Indonesia dalam penilaian aspek

kognitif. Hal ini dapat dilihat dari hasil pre-fest siswa kelas Il sebanyak 21



siswa, 2 siswa mendapat nilai cukup, sedangkan 19 siswa lainnya mendapat
nilai kurang berdasarkan interval nilai yang ditetapkan dalam KKTP terhadap
penilaian aspek kognitif. Berdasarkan hasil analisis dokumen lebih lanjut,
penyajian fabel dalam buku siswa hanya ditampilkan sebanyak dua kali dalam
satu buku.

Dengan adanya siswa yang mengalami hambatan belajar dalam hal
keterampilan membaca pemahaman guna menggali informasi atau isi dari
dongeng fabel mengakibatkan mereka tertinggal dengan temannya yang lain
karena tidak dapat menyelesaikan tugas yang diberikan. Penyajian fabel secara
lisan berupa kegiatan membaca fabel dengan teman secara bergantian dan
membaca fabel bersama guru belum berjalan efektif karena masih terdapat
siswa yang belum lancar membaca dan terdapat siswa yang ramai sendiri
ketika teman/gurunya sedang membacakan fabel.

Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut
yaitu perlu dikembangkan media pembelajaran yang tepat. Media menurut
Briggs (dalam Pagarra et al., 2022:) menyatakan bahwa media adalah segala
alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang anak didik untuk
belajar. Dengan bantuan media pembelajaran, diharapkan pembelajaran dapat
lebih menarik, konkret, mudah dipahami, hemat waktu dan tenaga, serta proses
pembelajaran menjadi lebih bermakna. Menurut Asyhar (2020:74), terdapat
enam kriteria dalam memilih media, antara lain: (1) sesuai dengan tujuan yang
ingin dicapai, (2) dapat mendukung isi pelajaran, (3) bahan yang digunakan
dalam media tidak mudah rusak, (4) dalam memilih media, guru diwajibkan
memiliki keahlian dalam menggunakan media, (5) pengelompokkan sasaran,
dan (6) memiliki kualitas yang baik. Dalam penelitian ini, peneliti
mengembangkan media puzzle book berbasis kearifan lokal.

Puzzle book adalah media pembelajaran yang dibuat dengan
menggabungkan buku cerita bergambar dan comic strip dan dikemas dalam
bentuk puzzle. Puzzle merupakan permainan yang disukai oleh anak-anak
karena permainan ini hanya menata dan memasangkan potongan-potongan

gambar yang dapat melatih kecerdasan otak karena siswa dilatith untuk
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memecahkan masalah (Yulianti dalam Tsani & Indrawati 2019:2666). Dengan
beraktivitas menggunakan puzzle, dapat mengasah kemampuan otak anak
dalam hal mengingat, mengenal bentuk, dan mengasah daya pikir. Puzzle book
yang dikembangkan memuat dongeng berbasis kearifan lokal Kediri.

Kearifan lokal adalah pemikiran-pemikiran lokal yang memiliki sifat
bijaksana, penuh kearifan, bernilai baik yang dilaksanakan dan diikuti oleh
anggota masyarakat (Kurnia dalam Puspitoningrum, 2024:21). Kearifan lokal
dalam pembelajaran menurut Suyitno (dalam Damariswara & Saidah,
2021:199) artinya memanfaatkan lingkungan sebagai sasaran belajar, sumber
belajar, dan sarana belajar. Pembelajaran berbasis kearifan lokal diharapkan
dapat meningkatkan pengetahuan dan pemahaman untuk lebih mencintai nilai
luhur yang dianut di daerah siswa (Shufa dalam Damariswara & Saidah,
2021:199).

Penelitian media puzzle book untuk pemahaman siswa dalam
mencermati isi dongeng fabel berbasis kearifan lokal belum pernah dilakukan
dan media yang dikembangkan mempunyai pembaruan tersendiri. Adapun data
produk yang dikembangkan oleh peneliti yaitu puzzle book yang merupakan
gabungan dari buku cerita bergambar dan permainan puzzle. Pengembangan
media puzzle book ini berisikan narasi dongeng fabel yang dibalut dengan
gambar, menggunakan sedikit teks dialog seperti yang ada pada comic strip,
dan diwujudkan dalam bentuk permainan puzzle. Fabel yang dimuat dalam
media puzzle book merupakan salah satu kearifan lokal Kediri.

Pengembangan media puzzle book untuk pemahaman siswa dalam
mencermati isi dongeng fabel berbasis kearifan lokal diharapkan dapat menjadi
sarana pendidikan yang efektif dan efisien, dapat merangsang siswa untuk
belajar, dapat meningkatkan hasil belajar, dapat mengasah keterampilan
membaca pemahaman siswa terhadap isi dongeng fabel, dapat mengenalkan
kembali kearifan lokal Kediri kepada siswa, juga dapat digunakan untuk
menambah koleksi buku dan bahan bacaan di perpustakaan sekolah.
Sehubungan dengan masalah yang telah dijelaskan di atas, maka penelitian ini

berjudul “Pengembangan Media Puzzle Book untuk Pemahaman Siswa dalam
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Mencermati Isi Dongeng Fabel Berbasis Kearifan Lokal pada Siswa Kelas II
SD”.

B. Batasan Masalah
Pembatasan masalah ditetapkan agar penelitian lebih terarah dan
tidak meluas dari pembahasan yang dimaksudkan, maka penelitian ini
difokuskan pada pengembangan media puzzle book untuk pemahaman siswa

dalam mencermati isi dongeng fabel berbasis kearifan lokal pada siswa kelas

II SD.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, yaitu tentang
meningkatkan pemahaman siswa dalam mencermati isi dongeng fabel pada
materi bahasa Indonesia kelas II, maka dapat dirumuskan permasalahan pada
penelitian ini sebagai berikut.

1. Bagaimana kevalidan produk pengembangan media puzzle book untuk
pemahaman siswa dalam mencermati isi dongeng fabel berbasis kearifan
lokal pada siswa kelas I SD?

2. Bagaimana kepraktisan produk pengembangan media puzzle book untuk
pemahaman siswa dalam mencermati isi dongeng fabel berbasis kearifan
lokal pada siswa kelas I SD?

3. Bagaimana keefektifan produk pengembangan media puzzle book untuk
pemahaman siswa dalam mencermati isi dongeng fabel berbasis kearifan

lokal pada siswa kelas I SD?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dituliskan, maka tujuan

dari pengembangan ini sebagai berikut.
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1. Mengetahui kevalidan produk pengembangan media puzzle book untuk
pemahaman siswa dalam mencermati isi dongeng fabel berbasis kearifan
lokal pada siswa kelas II SD.

2. Mengetahui kepraktisan produk pengembangan media puzzle book untuk
pemahaman siswa dalam mencermati isi dongeng fabel berbasis kearifan
lokal pada siswa kelas II SD.

3. Mengetahui keefektifan produk penngembangan media puzzle book untuk
pemahaman siswa dalam mencermati isi dongeng fabel berbasis kearifan

lokal pada siswa kelas II SD.

E. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian yang diuraikan di atas, diharapkan
penelitian ini memberikan manfaat teoretis maupun praktis. Manfaat teoretis
artinya hasil penelitian bermanfaat untuk mengembangkan ilmu pengetahuan.
Manfaat praktis bagi berbagai pihak untuk memperbaiki kinerja, terutama bagi
guru dan siswa. Adapun manfaat dari penelitian ini dijabarkan sebagai berikut:
1. Manfaat Teoretis
Manfaat teoretis artinya hasil penelitian diharapkan dapat
menambah ilmu pengetahuan, khususnya tentang pengembangan media
pembelajaran guna memudahkan penyaluran informasi pembelajaran.
Manfaat teoretis pada pengembangan media puzzle book adalah untuk
membantu pemahaman siswa dalam mencermati isi dongeng fabel
berbasis kearifan lokal pada siswa kelas II SD. Penelitian ini juga
diharapkan dapat mendorong dilakukannya penelitian lainnya yang lebih
mendalam.
2. Manfaat Praktis
a) Bagi Guru
Dampak yang diperoleh guru dengan adanya pengembangan
media puzzle book untuk pemahaman siswa dalam mencermati isi
dongeng fabel berbasis kearifan lokal pada siswa kelas II SD yaitu

dapat dijadikan perantara penyampaian materi dari guru kepada siswa,
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13

khususnya dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan
keterampilan membaca pemahaman siswa dalam mencermati isi
dongeng fabel, membangkitkan motivasi belajar siswa, mencapai
ketuntasan belajar siswa, dan untuk mengenalkan kearifan lokal yang
ada di Kediri.
Bagi Siswa

Dampak yang diperoleh siswa dengan adanya pengembangan
media puzzle book untuk pemahaman siswa dalam mencermati isi
dongeng fabel berbasis kearifan lokal pada siswa kelas II SD adalah
keterampilan membaca pemahaman siswa dalam mencermati isi
dongeng fabel dapat meningkat sehingga pembelajaran bahasa
Indonesia lebih bermanfaat. Hasil belajar siswa juga meningkat karena
siswa lebih antusias dalam pembelajaran dengan menggunakan media
yang interaktif. Kemudian, menambah pemahaman siswa dan menjadi
lebih mengenal tentang kearifan lokal yang dimiliki daerahnya
sehingga menambah informasi kearifan lokal yang dimiliki kota Kediri.
Bagi Kepala Sekolah

Dampak yang diperoleh kepala sekolah dengan adanya

pengembangan media puzzle book untuk pemahaman siswa dalam
mencermati isi dongeng fabel berbasis kearifan lokal pada siswa kelas
II SD adalah sebagai bahan masukan bagi sekolah dalam
mengembangkan fasilitas sekolah terutama dalam penyediaan sumber-

sumber belajar.
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