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Pendahuluan

Sekolah Dasar (SD) merupakan jenjang paling dasar pada pendidikan formal di Indonesia
yang melandasi pendidikan selanjutnya. Pendidikan di sekolah dasar dilaksanakan dalam waktu 6
tahun. Tujuan pendidikan dasar yaitu meletakan dasar kecerdasan, pengetahuan, kepribadian,
akhlak mulia, serta keterampilan untuk hidup mandiri dan mengikuti pendidikan lebih lanjut.
Dalam mencapai tujuan pendidikan sekolah dasar siswa harus dibekali dengan berbagai ilmu
pengetahuan, kemampuan, dan keterampilan-keterampilan dasar yang memadai. Salah satu
keterampilan yang diajarkan di sekolah dasar adalah keterampilan berbahasa.

Keterampilan berbahasa adalah kecakapan yang dimiliki oleh seseorang untuk
menggunakan bahasa dengan sopan dan santun sesuai adat istiadat suatu tempat baik secara lisan
maupun tertulis. Keterampilan berbahasa bermanfaat untuk melakukan interaksi dan komunikasi
dengan masyarakat. kolah dasar telah mencakup beberapa aspek keterampilan dasar yang harus
dikuasai. Tarigan (2008: 5) mengungkapkan bahwa terdapat empat aspek keterampilan yang harus
dikuasai dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yaitu keterampilan menyimak, keterampilan
berbicara, keterampilan membaca, dan keterampilan menulis.

Menulis merupakan suatu proses penyampaian pikiran, angan-angan, dan perasaan kepada
pihak lain dalam bentuk lambang atau tulisan yang bermakna. Nurjamal, Sumirat, dan Darwis
(2014: 69) menyebutkan bahwa menulis sebagai suatu keterampilan berbahasa adalah kemampuan
seseorang untuk mengemukakan gagasan, perasaan, dan pikiran kepada orang lain dengan
menggunakan media tulisan. Menulis sebagai suatu keterampilan ditujukan untuk menghasilkan
sesuatu yang disebut tulisan. Fungsi utama dari tulisan adalah sebagai alat komunikasi tidak
langsung. Tujuan menulis yaitu untuk menceritakan sesuatu, memberikan petunjuk, menjelaskan
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sesuatu, meyakinkan, dan untuk merangkum. Dalman (2015: 86) menjelaskan bahwa menulis
karangan adalah proses pengungkapan gagasan, ide, angan-angan, dan perasaan yang disampaikan
melalui unsur-unsur bahasa dalam bentuk tulisan. Karangan adalah suatu hasil karya tulis yang
dihasilkan seseorang dalam mengungkapkan pikiran dan perasaanya. Dalman (2012:6) berpendapat
manfaat dari menulis adalah: untuk meningkatkan kecerdasan otak, pengembangan daya inisiatif
dan kreativitas, penumbuhan keberanian, dan pendorong kemauan dan kemampuan
mengumpulkan informasi. Pembelajaran menulis di sekolah dasar kelas III salah satunya adalah
menulis karangan Narasi,

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti terhadap kepada pembelajaran menulis
karangan menunjukan bahwa, kemampuan menulis karangan narasi siswa kelas III masih rendah.
Dengan indikator rata-rata hasil karangan siswa jauh dari kata baik. Hal ini disebabkan oleh
beberapa faktor antara lain penggunaan media yang tidak maksimal. Selama ini guru hanya
mengandalkan buku siswa dengan gambar seri yang ada didalamnya untuk menjelaskan tentang
memulis karangan narasi, sedangkan siswa merasa bosan dan tidak termotivasi untuk belajar bahasa
indonesia terutama membuat karangan. Peserta didik di sekolah dasar lebih suka mengamati
gambar-gambar, dan bermain teka-teki atau menyusun gambar. Untuk itu dibutuhkan media yang
dapat membantu siswa dalam menguasai keterampilan menulis karangan narasi.

Oleh karena itu dibutuhkan media dalam penyampaian materi kepada anak, karena media
dalam pembelajaran bahasa mempunyai peranan yang sangat penting, agar proses belajar mengajar
menarik perhatian siswa, dapat menumbuhkan sikap dan minat siswa. Guru di dalam mengajarkan
bahasa Arab harus memanfaatkan media pembelajaran yang kreatif, inovatif dan variatif sehingga
proses pembelajaran dan hasil yang dicapai bisa optimal. Salah satu bentuk media yang dapat
dipakai yaitu media visual. Media visual yang dipakai dalam penelitian ini yaitu media puzzle gambar
seri. Media Puzgle merupakan permainan menyusun kepingan gambar sehingga menjadi sebuah
gambar yang utuh. Permainan ini membutuhkan ketelitian, melatih anak untuk memusatkan
pikiran, karena anak harus berkonsentrasi ketika menyusun kepingan-kepingan Puzz/e tersebut
hingga menjadi sebuah gambar yang utuh dan lengkap. Puzgz/e termasuk mainan anak yang memiliki
nilai-nilai yang edukatif (Haryono, 2013:137).

Puzzle Gambar seri merupakan gabungan dari permainan puzzle dan gambar seri.
Didalamnya terdapat lima gambar seri dan lima kalimat. Siswa diminta untuk meyusun rangkaian
gambar dan kalimat secera tepat. Selain itu siswa juga diminta untuk melanjutkan akhir cerita, sesuai
dengan interpretasi masing-masing siswa. Pengembangan media puszzle untuk meningkatkan
kemampuan menulis karangan sebelumnya pernah diteliti oleh Rosati, M. (2016). tentang
pengembangan Media Puzzle Gambar Seri untuk Keterampilan Menulis Karangan Sederhana
Bahasa Jerman Siswa Kelas XII SMA. dengan hasil penelitian bahwa media puzzle gambar seri
yang dikembangkan layak digunakan untuk penguasaan menulis karangan sederhana bahasa jerman
kelas XII SMA.

Penelitian Darmawan, dkk (2019). tentang pengembangan media puzzle dengan hasil
penelitian menunjukan bahwa media puzzle susun kotak valid dan praktis digunakan untuk siswa
kelas V sekolah dasar. Penelitian yang lainnya adalah penelitian dari Husna, dkk. (2017). tentang
pengembangan media puzzle Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase rata-rata yang
diperoleh dari kelayakan media pugz/e yaitu 83,35% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan
rincian aspeknya, maka kelayakan media berdasarkan aspek format media ditemukan sebesar 79,20
persen dengan kategori layak, dan berdasarkan kejelasan dalam penyajian konsep atau isi materi
adalah sebesar 81,25 persen dengan kategori sangat layak. Selanjutnya, kelayakan berdasarkan aspek
penyajian bahasa yang digunakan dan fungsi media berturut-turut adalah 81,25 dan 91,70 persen,
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dengan kategori sangat layak. Penelitian ini menyimpulkan bahwa media puzz/le layak digunakan
sebagai media pembelajaran.

Menurut penelitian dari Febyanita, I., & Wardhani, D. A. P. (2020). tentang pengembangan
media puzzle dalam hasil penelitiannya menunjukkan bahwa media pembelajaran puzz/e siklus air
dikatakan valid dengan mendapatkan skor persentase 96% dengan kategori sangat layak tidak perlu
revisi dan hasil validasi materi mendapatkan skor 95% dengan kategori sangat layak tidak perlu
revisi. Motivasi belajar siswa juga meningkat, hal ini dapat dilihat pada hasil angket motivasi belajar
siswa sebelum pembelajaran mendapatkan skor 36% dengan kategori kurang, sedangkan pada
angket motivasi belajar siswa sesudah pembelajaran mendapatkan skor 71% dengan kategori baik.
hasil angket respon siswa mendapatkan skor 75% dengan kategori baik. Hasil peningkatan motivasi
belajar siswa pada uji coba kelompok utama mendapatkan skor 35%

Dari beberapa hasil penelitian menunjukan bahwa pengembenagn media puzzle yang
dilakukan baik digunakan untuk meningkatkan kemampuan dan hasil belajar siswa baik dalam
pembelajaran menulis maupun dalam pembelajaran lainnya. Berangkat dari hal tersebut maka sesuai
dengan permasalahan tentang rendahnya menulis karangan narasi maka diperlukan pengembangan
media berupa mediao puzzle. Penegmbangan media puzzle ini dihasrapkan mampu meningkatkan
kemampuan anak dalam menulis karangan narasi bagi siswa kelas III sekolah dasar.

Metode Penelitian

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan mengadopsi dan
memodifikasi model penelitian dan pengembangan dari Borg dan Gall (1983: 775) Prosedur
penelitian dan pengembangan terdiri atas 6 langkah yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data,
desain produk, vallidasi desain, ujicoba terbatas dan ujicoba produk secara luas. Sumbar data
penelitiannya adalah guru dan peserta didik kelas III di SD Tlogosih 1, SD Tlogosih 2, SDN
Sarimulyo 1, dan SDN Solowire Kecamatan Kebonagung Kabupaten Demak. Teknik
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket. instrumen penelitian
menggunakan lembar observasi, angket. Peneliti menggunakan observasi partisipatif, wawancara
mendalam, dan dokumentasi untuk sumber data yang sama secara serempak (Sugiyono,
2018:241). Teknik analisis data menggunakan analisis data kuantitatif, analisis data kualitatif.

Hasil dan Pembahasan
1. Analisi kebutuhan media

Berdasarkan hasil observasi dan angket guru maupun siswa menunjukan bahwa
pelaksanaan pembelajaran bahasa indonesia materi menulis karangan narasi monoton hanya
menggunakan buku paket. Motivasi dan keaktifan siswa dalam pembelajaran sangat rendah, bahkan
siswa cenderung bosan dann bermain sendiri tidak memperhatikan penjelasan guru. Selain itu
ketersediaan media untuk materi menulis karangan belum ada dan guru kurang mempunyai
kemampuan untuk mengembangakan media pembelajaran. Hasil tersebut diperkuat dengan hasil
wawancara guru dan siswa yang menyebutkan bahwa siswa kesulitan dalam memahami materi
karangan baik dari segi ejaan, tulisan maupun kosakata.

Pengembangan media diawali dengan  analisis kebutuhan siswa tentang media
pembelajaran bahasa indonesia. Analisis kebutuhan tersebut berkaitan dengan materi menulis
karangan. Hal ini dilakukan berdasarkan latar belakang masalah yang menunjukan bahwa dalam
materi menulis karangan hasil belajar siswa masih rendah, hal ini disebabkan karena siswa kesulitan
dalam menulis karangan, Selain itu guru dalam pembelajaran menulis karangan tidak menggunakan
media yang tepat sehingga siswa kesulitan dalam membangkitkan imajinasi untuk menulis
karangan.
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Hasil analisis awal menunjukan bahwa dibutuhkan pengembangan media pembelajaran
untuk kegiatan menulis karangan narasi berupa media yang mudah dibuat dan ada ilustrasi sesuai
gambar asli, dengan warna dan ukuran yang sesuai. Media yang akan dikembangkan hendaknya
sesaui dengan karakteriktik siswa kelas III. Kebutuhan media ini diharapkan akan mampu
membangkitkan imajinasi dan daya pikir siswa dalam menulis karangan narasi.

Dalman (2015:5) mengungkapkan, menulis adalah proses penyampaian pikiran,
anganangan, perasaan dalam bentuk lambang/tanda/tulisan/yang bermakna. Sedangkan karangan
narasi adalah karangan yang berusaha menciptakan, mengisahkan, dan merangkaikan tindak-
tanduk manusia dalam sebuah peristiwa atau pengalaman manusiadari waktu ke waktu, juga di
dalamnya terdapat tokoh yang menghadapi suatu konflik yang disusun secara sistematis.
Berdasarkan pengertian karangan narasi menurut Dalman, karangan narasi bertujuan untuk
menyampaikan gagasan dalam urutan waktu dengan maksud menghadirkan di depan mata angan-
angan pembaca serentetan peristiwa yang biasanya memuncak pada kejadian utama.

Beberapa permasalahan tentang menulis telah di lakukan penelitian sebelumnya
diantaranya adalah aspek penulisan ejaan yang belum tepat, belum memahami tentang tanda
baca serta masih kurangnya kerapian dalam penulisan (Rojaki, 2016). Pemahaman siswa terhadap
keterampilan menulis masih kurang, siswa tidak senang dengan pelajaran menulis, kurangnya
kemampuan siswa dalam penggunaan ejaan dantanda baca yang masih sering salah (Wangid,
2018). Siswa kurang tertarik  dengan pembelajaran menulis karena mereka menganggap
pembelajaran menulis itu membosankan dan sulit karena harus menuangkan ide atau pikiran
(Fuad, 2018). Kesulitan utama yang mereka hadapi adalah menentukan apa yang ingin ditulis.
Selain itu, kesulitan dalam hal struktur atau pengorganisasian tulisan (Mariana, 2017). Kemauan
menulis siswa yang masih rendah merupakan masalah yang paling sering ditemukan di Sekolah
Dasar (Sismulyasith, 2017). Maka  kesimpulan bahwa dibutuhkan pengembangan media
pembelajaran untuk kegiatan menulis karangan narasi berupa media yang mudah dibuat dari bahan
sekitar, dengan gambar ilustrasi asli, menggunakan berbagai warna dan ukuran yang sesuai dengan
karakteristik anak. Media yang dikembangkan hendaknya sesaui dengan karakteriktik anak baik
ukuran, warna dan ilustrasinya. Kebutuhan media ini diharapkan akan mampu membangkitkan
imajinasi dan daya pikir anak agar dalam menulis karangan narasi.

2. Pengembangan media puzzle

Pengembangan media puzzle untuk menulis karangan narasi dibagi menjadi 3 tahap yaitu
perencanaan, proses dan evaluasi. Dalam perencanaan dimulai dengan perumusan tujuan,
menyususn pernagkat pembelajaran, penentuan pengembangan media, perkiraan biaya, tenaga dan
waktu. Tahap proses yaitu pembuatan media puzzle berdasarkan perencaan. Tahap ketiga adalah
evaluasi yang berisi ujicoba produk dan respon terhadap produk yang dikembangkan. Desain
pengembangan puzzle pada penelitian ini berbasis gambar seri. Gambar seri yang akan dijadikan
puzzle terdiri dari 5 gambar yang salang berkaitan dan membentuk sebuah cerita narasi. Berikut
ini desain pengembangan media puzzle untuk menulis karangan narasi

Gambar 1 Gambar Seri 1-5
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Gambar 2 Gambar Seri utuh ~ Gambar 3 Kepingan Puzzle Gambar 4 Puzzle Utuh

Media puzzle merupakan salah satu jenis media gambar ataupun media yang berbasis
visual (Nevyanti, 2018). Rishantie (2018) menyatakan puzzle merupakan sebuah permainan
untuk menyatakan pecahan keeping untuk membentuk sebuah gambar atau tulisan yang
telah ditentukan yang dapat dilakukan untuk mengasah kemampuan motoric sekaligus otak
siswa. Media puzzle merupakan salah satu jenis media gambar ataupun media yang berbasis
visual. Media puzzle suku kata merupakan media yang dapat memotivasi siswa sendiri sekaligus
merupakan penarik perhatian yang kuat (Khomsoh, 2017)

Dengan menggunakan permainan puzzle gambar seri siswa tertantang untuk menyusun
gambar dan kalimat. Selain itu siswa dituntut untuk berfikir kreatif dalam menyelesaikan karangan.
Media Puzzle dibuat dari bahan yang mudah didapat dan aman bagi siswa sehingga mudah untuk
digunakan (dibongkar pasang). Maksud dari teknik puzzle alur cerita ini adalah dalam setiap
kelompok peserta didik menggabungkan potongan-potongan kertas yang membentuk gambar
tertentu yang di dalamnya terdapat kata-kata kunci yang sesuai dengan film dongeng yang
ditayangkan. Kata kunci ini membantu dalam menentukan diksi dan bahasa, menyusun alur dalam
hal ini konflik, dan penokohan. Media pembelajaran puzzle dipilih karena gambar dapat
menumbuhkan minat peserta didik dan memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan
dunia nyata (Arsyad, 2011: 91)

Pengembangan media puzzle ini sesuai dengan hasil penelitian Rahayuningsih, R. (2018).
Hasil penelitian menunjukan bahwa pembelajaran melalui puzzle alur cerita berbasis film dongeng
dapat meningkatkan hasil belajar menulis dongeng, meningkatkan perilaku baik, dan meningkatkan
proses pelaksanaan pembelajaran yang lebih baik terutama peserta didik kelas VIIE SMP

Penelitian lain adalah dari Choirunnisa, 1. (2010). tentang Pengembangan kubus susun
puzzle seri (BUSUPARI) pada ketrampilan menulis karangan deskripsi kelas 3 di sekolah dasar.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media BUSUPARI dapat membantu siswa
dalam belajar Bahasa Indonesia pada keterampilan menulis

3. Kelayakan media puzzle

Kelayakan pengembangan media puzzle dilakukan dengan uji valdasi oleh ahli media dan
ahlim materi. untuk menetiukan apakah produk yang dikembangkan layak untuk digunakan atau
tidak. Berikut ihi hasil ujikelayakan oleh validator. Validasi media puzzle merupakan proses
penilaian terhadap rancangan media puzzle yang dikembangkan. Penilaian yang dilakukan oleh ahli
media dan validasi materi bertujuan untuk mengetahui apakah produk layak untuk digunakan
dalam pembelajaran bahasa indonesia. Komentar dan saran dari validator dijadikan acuan
perbaikan produk.. Penilaian diberikan dalam bentuk skor 1-5. Validasi ada 2 yaitu validitas ahli
media dan validasi ahli materi. Validasi media oleh ahli media terdiri dari 2 aspek dengan 20
indikator pertanyaan yang dituangkan dalam 20 pertanyaan. Hasil validasi media adalah:
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Tabel 1 Hasil Valdasi Media

No Aspek Nilai
Aspek Rekayasa Media
1 Kemudahan bahan 4
2 Mudah disimpan 4
3 Mudah digunakan 5
4 Ketepatan memilih alat untuk pengembangan 3
5 Kejelasan petunjuk penggunaan media 4
6 Pengemasan media 4
7 Tingkat keawetan media 3
Aspek Komunikasi Visual
8 Komunikatif (bahasa mudah dipahami, baik, 4
benar dan efektif)
9 Kesederhanaan tampilan permainan 5
10 Sesuai dengan karateristik siswa 4
11 Sesuai dengan sumber belajar 4
12 Menciptakan suasana menyenangkan ketika 5
pembelajaran
13 Tampilan gambar disajikan 4
14 Keseimbangan proporsi gambar 4
15 Kesesuaian gambar yang mendukung materi 4
16 Pengaturan tata letak 4
17 Komposisi warna 3
18 Keserasian pemilihan warna 4
19 Kerapihan desain 4
20  Kemenarikan desain 4
skor 80
Rata-Rata 4
Kriteria Layak

Dari tabel penilaian ahli media diperoleh data rata-rata penilaian ahli media dengan skor
sebesar 80 dan rata-rata nilai 4 dengan kriteria layak. Berdasarkan data tersebut maka media puzzle
sangat valid layak untuk digunakan sebagai media dalam pembelajaran bahasa indonesia materi
menulis karangan narasi. Artiya bahwa pengembangan media puzzle layak diujicobakan untuk
pembelajaran bahasa indonesia materi menulis karangan narasi di kelas II1I,

Selain ahli media validasi juga dilakukan oleh ahli materi. Penilaian ini digunakan untuk
mengetahui apakah media yang dikembangkan sesuai dengan materi yang akan dicapai. Penilaian
diberikan dalam bentuk skor 1-4. Setelah validator memberikan penilaian, kemudian skor penilaian
dijumlahkan dibagi dengan jumlah indikator. Ada 4 aspek yaitu aspek kesesuaian. aspek
kelengkapan, aspek kelayakan dan aspek kompetensi. Dari 4 aspek terdiri dari 10 indikator
pertanyaan dalam validasi materi media puzzle. Hasil validasi ahli materi media puzzle adalah
sebagai berilut.
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Tabel 2 Hasil Valdasi Materi

No Aspek Nilai
Aspek Kesesuaian

1 Materi sesuai dengan SK dan KD 4
2 Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 4
3 Materi sesuai dengan media pembelajaran 4
Aspek Kelengkapan
4 Keluasan materi 5
5  Cakupan jenis soal 5
Aspek Kelayakan
6 Materi mudah dipahami siswa 4
7 Mempermudah dalam praktik pembelajaran 4
8  Meningkatkan cara berfikir logis siswa 5
Aspek Kompetensi
9 Sesuai dengan kompetensi yang harus dikuasai 4
siswa
10 Mendorong terjadinya interaksi siswa dengan 5
sumber belajar
skor 44
Rata-rata 4.4
Kriteria layak

Dari tabel penilaian ahli materi diperoleh data rata-rata penilaian ahli media dengan skor
sebesar 44 dan rata-rata nilai 4,4 dengan kriteria layak Berdasarkan data tersebut maka materi dalam
media puzzle layak untuk digunakan dalam pembelajaran bahasa indonesia materi menulis
karangan narasi. Hasil validasi ahli ini membuktikan bahwa pengembangan media puzzle baik
untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Penilaian ahli materi dan ahli media ini menunjukan
bahwa media puzzle mempnyai kapasitas sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran
bermanfaat membantu siswa sebgai bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran

Pengembangan Media puzzle juga dikembangkan untuk pembelajaran lain. Penelitian Devi,
N. (2020). yang mengemabngkan Puzzle Angka untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal
Lambang. Hasil penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran puzzle angka yang telah
dikembangkan dapat digunakan di TK sebagai media pembelajaran, serta mempermudah belajar
siswa dalam mengenal lambang bilangan. Penelitian dari Husna, N, dkk (2017). bahwa
Pengembangan media puzzle telah dikembangkan melalui beberapa tahapan, yang dinamakan
dengan model ADDIE yaitu, terdiri dari analisis, desain, pengembangan, implementasi dan
evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pugzle layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Penelitian dari Darmawan, L. dkk. (2019). tentang pengembangan media puzzle
susun kotak pada tema ekosistem. . Hasil prarlitian menunjukan bahwa media puzzle susun kotak
valid dan praktis digunakan untuk siswa kelas V sekolah dasar.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka pengembangan media puzzle sudah
sesuai dengan kebutuhan dari analisis kebutuhan media pembelajaran untuk pelajaran bahasa
indonesia materi menulis karangan narasi. Harapannya pengembangan media puzzle ini mampu
meningkatkan kemampuan siswa dalam hal menulis karangan narasi.
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Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media puzzle layak digunakan untuk pembelajaran bahasa indonesia materi
menulis karangan narasi bagi siswa kelas 111 sekolah dasar. Saran dari peneliti adalah media puzzle
hendaknya dapat dikembangkan untuk pembelajaran lain selain menulis karangan dan dalam mata
pelajaran lain.
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