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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

Janganlah bersedih oleh urusan dunia karena kita hanya
bertamu di atas tanah-Nya dan libatkanlah Allah dalam setiap
langkahmu insya Allah engkau akan

memdapat kemudahan

karena ctu bila ban sudat selesac (mengerjakan yang lacn).
Dan bertharaplat bepada Tutanma.
(Z2o. AH-Tnsyinak:6-5)

R persembatiboan barya iui antuls iba Tercinta
raganya wntul penalis. Buat saudari, sepapubn, sahabar-



ABSTRAK

Sari Santi Syam. 2018. Pengaruh Media Picture Puzzle terhadap Hasil Belajar
Bahasa Indonesia Kelas IV SD Negeri Bontodatara Kabupaten Kepulauan
Selayar . Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan
dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Dibimbing oleh
Munirah sebagai pembimbing I, dan Tasrif Akib sebagai pembimbing I1.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh media
Picture Puzzle terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia Kelas IV SDN
Bontodatara Kabupaten Kepulauan Selayar. Jenis penelitian ini adalah penelitian
jenis pre-Experimental Design yang melibatkan satu kelas sebagai kelas
eksperimen tanpa adanya kelas kontrol dengan desain penelitian One Group Pre-
test and post-test design. Sampel dalam penelitian ini adalah kelas 1V sebanyak 7
orang siswa yang terdiri dari 2 orang laki-laki dan 5 orang perempuan. Penelitian
ini dilaksanan selama 5 kali pertemuan. Instrumen dalam penelitian ini adalah tes
berupa pilihan ganda. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah data hasil
belajar Bahasa Indonesia yang dikumpulkan dengan menggunakan tes hasil
belajar pre-test dan post-test siswa kelas IV SDN Bontodatara Kabupaten
Kepulauan Selayar. Data yang diperoleh kemudian dianalisis dengan mengunakan
analisis statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial.

Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh Media Picture Puzzle
terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia Kelas IV SDN Bontodatara Kabupaten
Kepulauan Selayar. Hal ini dapat dilihat dari hasil analisis statistik deskriptif
menunjukkkan hasil belajar Bahasa Indonesia lebih baik setelah menggunakan
media picture puzzle dan hasil analisis statistik inferensial menggunakan rumus
uji-t, diketahui bahwa nilai t wiwng yang diperoleh adalah 3,62 dengan frekuensi dk
=7 -1 = 6, pada taraf signifikansi 5% diperoleh t taper = 1,94. Jadi, t Hiwng > 1 tavel
atau hipotesis nol (Hp) ditolak dan hipotesis alternative (Hy) diterima. Hal ini
membuktikan bahwa penggunaan media Picture Puzzle dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia berpengaruh terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia Kelas 1V
SDN Bontodatara Kabupaten Kepulauan Selayar.

Kata kunci: media picture puzzle, hasil belajar Bahasa Indonesia.



KATA PENGANTAR

Alhamdulillah segala pUjI bagl AIIah SWT Tuhan semesta alam. Allah
yang paling agung untuk membuka jalan bagi setiap maksud kita, Allah yang
paling suci untuk menjadi energi bagi petunjuk hidup dan kesuksesan kita. Tiada
daya dan kekuatan kecuali dengan bimbingan dari-Nya sehingga skripsi dengan
judul “ Pengaruh Media Picture Puzzle Terhadap Hasil Belajar Bahasa
Indonesia pada Siswa Kelas IV SD Negeri Bontodatara Kabupaten
Kepulauan Selayar ” dapat diselesaikan.

Setiap orang dalam berkarya selalu mengharapkan kesempurnaan,
termasuk dalam tulisan ini. Penulis menyadari keterbatasan pengetahuan dan
kemampuan yang dimiliki, tetapi penulis telah mengerahkan segala daya dan
upaya untuk membuat tulisan ini selesai dengan baik dan bermanfaat dalam dunia
pendidikan.

Skripsi ini disusun untuk memenuhi salah satu persyaratan akademik guna
memperoleh gelar Sarjana Pendidikan pada Jurusan Pendidikan Guru Sekolah
Dasar (PGSD) Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan (FKIP) Universitas
Muhammadiyah Makassar. Skripsi ini berupaya memberi gambaran dan informasi
sejauh mana pengaruh media picture puzzle terhadap hasil belajar Bahasa
Indonesia pada siswa kelas 1V SD Negeri Bontodatara Kabupaten Kepulauan
Selayar.

Motivasi dari berbagai pihak sangat membantu dalam perampungan
tulisan ini. Segala rasa hormat, penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-
besarnya kepada Ibuku (Andi Saharia), adikku (Syamsuri Ani), dan sepupuku
yang di bulukumba dan Selayar telah berdoa, berjuang, rela berkorban tanpa
pamrih dalam mengasuh, membesarkan, mendidik, dan membiayai penulis dalam
proses pencarian ilmu dan berkat usaha mereka semua penulis dapat sampai di
titik ini.

Terima kasih banyak kepada Dr. Munirah, M.Pd (Pembimbing I) dan
Tasrif Akib, S.Pd,. M.Pd (Pembimbing Il), yang telah banyak meluangkan waktu
dan tenaga dalam memberikan arahan ,petunjuk dan motivasi kepada penulis
mulai dari penyusunan usulan penelitian hingga selesainya skripsi ini.

Terima kasih banyak kepada Dr.Abd.Rahman Rahim, S.E,.MM selaku
Rektor Universitas Muhammadiyah Makassar atas segala kebijakan dan
peranannya sebagai model dalam pelaksanaan penelitian sehingga penyusunan
skripsi berjalan dengan lancar. Kepada Erwin Akib, S.Pd., M.Pd.,Ph.D, dekan
Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar,
terima kasih atas dukungan dan kebijakannya sehingga proses perkuliahaan
maupun penyusunan skripsi di perlancar. Kepada Aliem Bahri, S.Pd,. M.Pd.,
Ketua Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah
Makassar yang telah banyak memberikan arahan, petunjuk, dan bimbingan selama
kuliah hingga proses penyelesaian studi. Bapak dan Ibu dosen Fakultas Keguruan
dan llmu Pendidikan , Khususnya Jurusan pendidikan Guru Sekolah Dasar yang
telah mendidik dan memberikan bekal ilmu pengetahuan kepada penulis . Dan
kepada Haerul Syam S.Pd.,M.Pd., selaku Penasehat Akademik atas bimbingan
dan nasehat yang sangat berharga selama penulis menuntut ilmu di Universitas
Muhammadiyah Makassar.



Terima kasih banyak kepada Nur Lena, S.Pd,SD., Kepala sekolah SD
Negeri Bontodatara Kabupaten.Kepulauan Selayar atas bantuannya selama
penulis mengadakan penelitian. Bau Amang, S.Pd., Guru kelas IV SD Negeri
Bontodatara Kabupaten.Kepulauan Selayar, sekaligus sebagai Validator, atas
segala bimbingan dan kerjasamanya selama penulis mengadakan penelitian.
Bapak/lbu Guru serta selurunh staf SD Negeri SD Negeri Bontodatara
Kabupaten.Kepulauan Selayar yang telah memberikan bantuan dan petunjuknya
selama penulis mengadakan penelitian. Siswa-siswi SD Negeri Bontodatara
Kabupaten.Kepulauan Selayar atas kerjasama, motivasi serta semangatnya dalam
mengikuti proses pembelajaran.

Terima kasih banyak kepada Sahabat-sahabatku(
Mala,Eni,Hera,Darma,Dika, Arung, Aul,Dan Vina )yang setia dan tulus
memberikan doa, dukungan dan masukan kepada penulis demi terselesainya
skripsi ini serta seluruh keluarga besar. Rekan seperjuangan Jurusan Pendidikan
Guru Sekolah Dasar Angkatan 2014 terkhusus Kelas M, teman Magang |11, teman
P2K Universitas Muhammadiyah Makassar, terima kasih atas solidaritas yang
diberikan selama menjalani perkuliahan, semoga keakraban dan kebersamaan kita
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Semua pihak yang telah memberikan bantuan yang tidak sempat
disebutkan satu persatu semoga menjadi ibadah dan mendapat imbalan dari-Nya

Akhirnya, dengan segala kerendahan hati, penulis senantiasa
mengharapkan kritikan dan saran dari berbagai pihak, selama saran dan kritikan
tersebut sifatnya membangun karena penulis yakin bahwa suatu persoalan tidak
akan berarti sama sekali tanpa adanya kritikan. Mudah-mudahan dapat memberi
manfaat bagi para pembaca, terutama bagi diri pribadi penulis. Aamiin.

Makassar, Juli 2018
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A. Latar Belakang

Dalam suatu kehidupan bangsa, pendidikan mempunyai peranan yang
sangat penting untuk menjamin perkembangan dan kelangsungan hidup suatu
bangsa yang bersangkutan. Pendidikan yang berkualitas akan menghasilkan
output yang berdaya pikir tinggi dan kreatif. Pendidikan itu merupakan kunci
untuk semua kemajuan dan perkembangan yang berkualitas, sebab dengan
pendidikan, manusia dapat mewujudkan semua potensi dirinya baik sebagai
pribadi maupun sebagai warga negara masyarakat. Dalam rangka mewujudkan
potensi diri menjadi multiple kompetensi harus melewati proses pendidikan
yang diimplementasikan dalam proses pembelajaran.

Peran pendidikan sangat penting untuk menciptakan masyarakat yang
cerdas, damai, terbuka, dan demokratis. Oleh karena itu, pembaharuan harus
selalu dilakukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan suatu bangsa.
Berbagai upaya telah ditempuh untuk memperbaiki kualitas pembelajaran,
seperti: pembaharuan dalam kurikulum, pengembangan model pembelajaran,
pengembangan media pembelajaran, perubahan sistem penilaian, dan
sebagainya. Salah satu unsur yang sering dikaji dalam hubungannya dengan
keaktifan dan hasil belajar siswa adalah media pembelajaran yang digunakan
oleh guru dalam pembelajaran di sekolah. Selama ini kegiatan pembelajaran
yang berlangsung di dalam kelas berpusat pada guru dan cenderung siswa
kurang aktif serta penggunaan media pembelajaran masih jarang dilakukan
oleh guru dalam menunjang pemahaman konsep tentang materi pelajaran yang
akan diajarkan. Banyak cara yan, . ukan agar siswa menjadi aktif, salah
satunya yaitu mengubah paradigma pembelajaran. Guru bukan sebagai pusat

pembelajaran, melainkan sebagai pembimbing, fasilitator, dan motivator.



Selama kegiatan pembelajaran, siswalah yang dituntut untuk aktif dalam
pembelajaran. Oleh karena itu, perlu dikembangkan suatu media pembelajaran
yang mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran bahasa
Indonesia, sehingga pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Dengan penggunaan media pembelajaran ini, pembelajaran bahasa Indonesia
tidaklah membosankan akan tetapi proses pembelajaran yang berlangsung
akan menyenangkan sehingga anak akan dapat menyimpan memori dalam
jangka panjang (long time). Pemilihan media pembelajaran harus mampu
menyampaikan bahan-bahan instruksional dalam proses belajar mengajar
sehingga memudahkan pencapaian tujuan pengajaran. Dengan demikian,
penggunaan media pembelajaran sangatlah berpengaruh terhadap pencapaian
hasil belajar siswa.

Bahasa Indonesia adalah bahasa pemersatu bangsa yang harus dikuasai
oleh setiap warga negara Indonesia. Oleh karena itu, sangat penting untuk
memberikan dasar-dasar berbahasa yang baik sedari usia dini. Sekolah dasar
(SD) sebagai bagian dari wadah pendidikan anak usia dini menjadi salah satu
tonggak yang penting bagi keberlangsungan dan keberadaan bahasa Indonesia,
baik itu dalam bahasa tulis maupun bahasa lisan.

Dalam pembelajaran bahasa Indonesia di SD, diperlukan suatu media
pembelajaran yang konkret seperti mengunakan media pembelajaran picture
puzzle untuk membantu pemahaman konsep dalam mengembangkan suatu
materi yang diimplementasikan dalam bentuk pengalaman siswa.
Pembelajaran mengunakan media picture puzzle adalah kegiatan belajar
sambil bermain dan siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.

Dalam pembelajaran ini, seorang siswa tidak hanya menggunakan otaknya



untuk berpikir tetapi mata dan tangannya ikut aktif dalam menyelesaikan
masalah sehingga siswa akan lebih mengingat materi yang dipelajari dan
mampu berpikir kritis dalam memecahkan masalah sehingga materi yang
diberikan dapat diingat dalam jangka waktu yang lama.

Alasan utama peneliti mengambil judul media picture puzzle karena
media picture puzzle ini dapat menarik minat belajar siswa selain akan
menampilkan gambar-gambar yang menarik ketika siswa berhasil
menyelesaikan susunan puzzle yang diberikan, media picture puzzle ini akan
memberikan kesan yang misterius, dan mampu membangkitkan rasa ingin
tahu siswa serta mengunakan metode belajar sambil bermain misalnya, guru
memberikan potongan-potongan puzzle kepada siswa dan mengatakan ke
siswa silahkan pasangkan kembali potongan-potongan tersebut apabila
potongan puzzle itu terpasang dengan benar maka kalian akan melihat sebuah
gambar, hal ini akan membangkitkan rasa ingin tahu siswa mengenai gambar
apa yang akan terbentuk ketika ia berhasil menyelesaikan puzzle tersebut dan
media picture puzzle dapat mengasah kecerdasan intelektual siswa dalam
memecahkan masalah serta memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan. Selain menarik, sebagian besar siswa lebih menyukai gambar,
media picture puzzle juga tidak jauh berbeda dengan games-games yang
sering dilakukan oleh anak-anak sehingga cara kerjanya cukup mudah dan
menyenangkan.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SDN 7 Batangkaluku
yang dilaksanakan pada saat melakukan magang 3 pada tanggal 11 sampai 17
November 2017 terkhusus pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas 1V,

adanya temuan bahwa guru masih sering menggunakan metode ceramah dan



monoton dalam pembelajaran tanpa menggunakan media sehingga siswa
cenderung bosan dan jenuh, siswa kurang aktif dalam pembelajaran sehingga
menyebabkan rendahnya kemampuan siswa dalam memecahkan masalah, dan
rendahnya hasil belajar, Jika hal ini dibiarkan begitu saja, akan berdampak
buruk bagi siswa itu sendiri, keterampilan berbahasa siswa tidak terasah
dengan baik dan terbuang percuma. Banyak cara yang dilakukan agar siswa
menjadi aktif, salah satunya yaitu mengubah paradigma pembelajaran.

Tanpa media pembelajaran sering terjadi peserta didik mengalami
kejenuhan di dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas, dimana banyak
siswa yang merasa sekolah ibarat penjara, sekolah tidak bisa menimbulkan
semangat belajar. Sebaliknya, jika guru mengajar dengan mengunakan media
pembelajaran siswa akan merasa enjoy dan pas atas sajian yang disampaikan
oleh guru tanpa merasa bosan dan terkekang.

Oleh karena itu, seorang guru sudah seharusnya mengembangkan
strategi pengajarannya, misalnya dengan penggunaan media picture puzzle.
Sehingga dengan penggunaan media konkret ini, siswa lebih bersemangat
dalam belajarnya dan dapat meningkatkan hasil belajar yang lebih baik dari
sebelumnya.Mengingat kegunaan bahasa Indonesia sangat penting dalam
kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan uraian di atas kiranya perlu diadakan penelitian sebagai
upaya untuk meningkatkan hasil belajar dari pembelajaran bahasa Indonesia.
Mengingat banyaknya masalah dan materi yang ada serta keterbatasan dari
peneliti, maka peneliti membatasi masalah dan memilih judul “ Pengaruh
Media Picture puzzle Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran

Bahasa Indonesia Kelas IV SD Negeri Bontodatara”.



. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah : Apakah media picture puzzle berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas 1V
SD Negeri Bontodatara?
. Tujuan Penelitian

Secara umum, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor yang
mempengaruhi hasil belajar pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas 1V
SD Negeri Bontodatara.

secara khusus, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui media picture
puzzle berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia kelas IV SD Negeri Bontodatara.
. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoritis
maupun secara praktis. Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat
memberikan informasi tentang pengaruh media picture puzzle dalam
merespon materi pembelajaran dari guru terhadap hasil belajar siswa.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi penulis
sendiri maupun bagi para pembaca atau pihak-pihak yang berkepentingan.
Sedangkan manfaat secara praktisnya yaitu:
Bagi Siswa
Siswa diharapkan mendapatkan pengalaman baru dalam proses belajar dan
dapat meningkatkan hasil belajarnya sehingga terpacu untuk terus berlomba-
lomba menjadi yang terdepan dalam prestasi.

Bagi Guru atau Peneliti



Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dalam memilih
dan mengembangkan strategi pembelajaran yang kreatif dan inovatif.
Penelitian ini erat kaitannya dengan prospek penilaian guru terhadap siswa
serta penelitian ini berkaitan dengan mata kuliah, strategi pembelajaran, media
pembelajaran,evaluasi pembelajaran, telaah kurikulum, metodologi penelitian
dan lain sebagainya. Sehingga dengan adanya penelitian ini, diharapkan

penulis dan semua pihak yang berkepentingan dapat lebih memahaminya.

. Bagi Sekolah

Penelitian ini difokuskan kepada siswa kelas 1V SD dengan mata pelajaran
yang diamati adalah mata pelajaran bahasa Indonesia sebagai objek dan
materinya. Sehingga para pembaca, guru, atau pihak-pihak lain yang
berkepentingan diharapkan dapat menggunakan hasil penelitian ini sebagai
pertimbangan dalam aplikasi proses pembelajarannya. Hasil penelitian ini
dapat menjadi pertimbangan untuk meningkatkan komitmen sekolah dalam

meningkatkan kualitas peserta didik menjadi semakin baik lagi.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Pustaka
1. Hasil Penelitian yang Relevan
Berikut ini dikemukakan penelitian yang relevan yang membahas
permasalahan yang sesuai dengan penelitian ini, yaitu:

a. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Rendra Ari (2011), dalam penelitian
yang berjudul: Penggunaan media puzzle untuk meningkatkan hasil belajar
pada mata pelajaran IPA di kelas V SDN | Jatipurwo tahun 2011/ 2012.
Dengan hasil penelitian menyatakan bahwa: pembelajaran IPA dengan
mengunakan media picture puzzle terhadap siswa kelas V SDN | Jatipurwo
selama pelaksanaan tindakan. Hal ini dapat dilihat dari peningkatan persentase
hasil belajar siswa dari prasiklus, siklus | sampai siklus Il. Pada pra siklus
jumlah siswa yang mencapai KKM adalah sebanyak 43,75% dari jumlah
siswa kelas V atau 14 siswa, meningkat 15,62% pada siklus | menjadi 59,37 %
atau 19 siswa. Pada siklus Il jumlah siswa yang mencapai KKM sebanyak
81,25% atau 26 siswa. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media picture puzzle dapat meningkatkan hasil belajar pada mata
pelajaran IPA di kelas VV SDN | Jatipurwo tahun 2011/2012.

b. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Anirisa Latut Torikil Maviro (2017),
dalam penelitian yang berjudul: Penggunaan Media Puzzle Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran IPS di Kelas IV Min
Lambaro Aceh Besar. Dengan hasil penelitian menyatakan bahwa: Salah satu
upaya untuk meningkatkan prestasi belajar siswa adalah dengan memilih

. . 8 . i . .
media pembelajaran yang sesu: menarik perhatian siswa. Siswa akan



merasa jenuh dalam menerima sebuah materi apabila hanya memperhatikan
penjelasan guru tanpa adanya sebuah media dalam pembelajaran. Media yang
digunakan dalam penelitian ini adalah media puzzle yaitu suatu media yang
dapat dirancang oleh guru dengan bahan dan alat yang sederhana untuk
memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Penelitian ini
menggunakan jenis penelitian tindakan kelas. Data diperoleh dari observasi,
pre-test dan post-test. Adapun prosedur pengumpulan data adalah melalui
observasi aktivitas guru, aktivitas siswa dan tes. Sedangkan tehnik analisis
data, peneliti menggunakan persentase sesuai dengan Kkriteria keberhasilan
yang telah ditentukan.

Penelitian ini terdiri dari tiga siklus. Hasil penelitian dari lembar
observasi aktivitas guru pada siklus I (2.50%) termasuk dalam kategori kurang
baik, pada siklus Il meningkat menjadi (3.11%) dalam kategori baik, dan pada
siklus 11l kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran mengalami
peningkatan menjadi (4.16%) yaitu dalam kategori baik sekali. Hasil observasi
aktivitas siswa pada siklus I (2.30%) dalam kategori kurang baik, pada siklus
Il meningkat menjadi (3.30%) dalam kategori baik, dan pada siklus IlI
(3.38%) juga termasuk dalam kategori baik. Hasil belajar siswa pada siklus |
nilai rata-rata diperoleh sebanyak 5.55 dengan jumlah 13 orang siswa yang
tuntas dan 21 orang siswa yang tidak tuntas pada siklus Il nilai rata-rata sudah
mengalami peningkatan menjadi 7.29 dengan jumlah 29 orang siswa yang
tuntas dan 5 orang siswa yang tidak tuntas dan pada siklus Il juga mengalami
peningkatan menjadi 8.02 dengan jumlah 31 orang siswa yang tuntas dan 3
orang siswa yang tidak tuntas. Berdasarkan hasil penelitian dapat diambil

kesimpulan bahwa penggunaan media puzzle pada pembelajaran IPS di kelas



IV MIN Lambaro Aceh Besar menjadi lebih aktif dan termotivasi dalam
belajar, aktivitas guru menjadi lebih terarah dan meningkat serta hasil belajar
siswa semakin meningkat.

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Wahyu Surya Kusumawati (2013), dalam
penelitian yang berjudul: Pengaruh media puzzle terhadap kemampuan
kognitif mengenal konsep bilangan pada anak kelompok A di TK Dharma
Wanita Ngraseh Kecamatan Dander Kabupaten Bojonegoro. Dengan hasil
penelitian menyatakan bahwa: media puzzle berpengaruh terhadap
kemampuan kognitif mengenal konsep bilangan anak kelompok A di TK
Dharma Wanita Ngraseh.

Hal ini terbukti bahwa media puzzle dapat membantu anak dalam
melatih kemampuan kognitif mengenal konsep bilangan dalam hal
menyebutkan urutan bilangan dengan benar 1-10, membilang jumlah gambar
1-10, dan mengurutkan gambar atau benda secara urut 1-10 terbukti
Berdasarkan hasil analisis data tentang kemampuan kognitif mengenal konsep
bilangan pada saat observasi awal (pretest) dan setelah diberikan perlakuan
(post test) menggunakan kegiatan pembelajaran menggunakan media puzzle
diperoleh nilai rata-rata hasil pretest 46,11 dan hasil posttest 77,77. Hasil
perhitungan dengan uji jenjang diperoleh t hitung = 15,67 lebih kecil dari t
tabel 2,11dan hasil pengambilan keputusannya yaitu: Ha diterima karena t
hitung < t tabel (15,67 < 2,11).

Persamaan ketiga penelitian dengan penelitian yang penulis lakukan
adalah sama —sama meneliti tentang Media Picture puzzle Terhadap Hasil

Belajar, tehnik pengumpulan data sama-sama diperoleh dari observasi, pre-test



dan post-test, untuk penelitian Wahyu Surya Kusumawati sama-sama
mengunakan jenis penelitan eksperimen.

Perbedaan penelitian dengan yang dilakukan oleh Rendra Ari &
Anirisa Latut Torikil Maviro terletak pada jenis penelitian yaitu mengunakan
jenis penelitian tindakan kelas sedangkan peneliti menggunakan jenis
penelitian eksperimen, dimana jenis penelitian eksperimen adalah penelitian
yang bertujuan untuk menggambarkan fenomena-fenomena yang ada, yang
berlangsung pada saat ini atau yang lampau. Penelitian yang dilakukan Rendra
Ari dan Anirisa Latut Torikil Maviro juga menekankan pada hasil belajar IPS,
penelitian yang dilakukan Wahyu Surya Kusumawati menekankan pada
kemampuan kognitif mengenal konsep bilangan sedangkan yang peneliti
lakukan menekankan pada hasil belajar Bahasa Indonesia.

Untuk penelitian yang akan dilaksanakan yang berjudul “Pengaruh
Media Picture puzzle Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata
Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV SD Negeri Bontodatara” diharapkan
juga akan mencapai keberhasilan seperti yang telah dilakukan oleh peneliti-
peneliti sebelumnya. Dengan dasar bahwa dari jumlah siswa kelas IV SD
Negeri Bontodatara diharapkan hasil belajar siswa dapat meningkat setelah

diberikan perlakuan.

. Belajar dan Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar
Pengertian Belajar

Belajar adalah kegiatan memperoleh pengetahuan, perilaku, dan
keterampilan dengan cara mengolah bahan ajar. Para ahli psikologis dan guru-

guru pada umumnya memandang belajar sebagai kelakuan yang berubah,



pandangan ini memisahkan pengertian tegas antara pengertian proses belajar
dengan kegiatan yang semata-mata bersifat hapalan (Komara, 2014: 1).

Menurut Gagne (dalam Suprijono, 2009: 2) belajar adalah “perubahan
disposisi atau kemampuan yang dicapai seseorang melalui aktivitas.
Perubahan disposisi tersebut bukan diperoleh langsung dari proses
pertumbuhan seseorang secara alamiah”. Selanjutnya menurut Rohayani
(dalam Suardi, 2012: 9) mengatakan belajar adalah “perubahan perilaku
sebagai hasil pengalaman, dan perubahan perilaku disebabkan oleh proses
menjadi matangnya seseorang serta tidak bersifat temporer”. Sedangkan
Cronbach (dalam Suprijono, 2009: 2) mendefinisikan belajar sebagai
“perubahan perilaku sebagai hasil dari pengalaman”.

Berdasarkan uraian di atas, maka belajar dapat diartikan sebagai proses
perubahan tingkah laku individu secara keseluruhan baik dari segi
pengetahuan, keterampilan, kecakapan, sikap dan kebiasaan sebagai akibat
dari pengalaman interaksi antara individu dengan individu maupun dengan

lingkungannya.

. Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar

Didalam kedudukannya sebagai bahasa nasional, bahasa Indonesia
berfungsi sebagai lambang kebanggaan kebangsaan, identitas nasional, alat
perhubungan antar warga dan alat penyatuan berbagai suku bangsa (Rahim,
Thamrin Paelori, 2013: 10). Bahasa adalah satu diantara sejumlah kebutuhan
pokok manusia sehari-hari, betapa pentingnya bahasa sebagai alat komunikasi
yang primer yang dapat dirasakan oleh setiap pengguna bahasa (Junus dan

Fatimah Junus, 2012: 1). Mengingat fungsi yang diemban oleh bahasa
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Indonesia sangat banyak, maka kita perlu mengadakan pembinaan dan
pengembangan terhadap bahasa Indonesia sehingga peserta didik dapat
berbahasa Indonesia yang baik dan benar.

Menurut Arifin (1986: 1) bahasa Indonesia yang baik adalah bahasa
yang digunakan sesuai dengan norma kemasyarakatan yang berlaku
sedangkan bahasa ndonesia yang benar adalah bahasa Indonesia yang
digunakan sesuai dengan aturan atau kaidah tata bahasa Indonesia baku. Jadi,
bahasa Indonesia yang baik dan benar adalah bahasa Indonesia yang
digunakan sesuai norma kemasyarakatan yang berlaku dan sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia yang baku. Tanpa adanya pembinaan dan
pengembangan tersebut, bahasa Indonesia tidak akan dapat berkembang,
sehingga dikhawatirkan bahasa Indonesia tidak dapat mengemban fungsi-
fungsinya. Salah satu cara dalam melaksanakan pembinaan dan
pengembangan bahasa Indonesia adalah melalui mata pelajaran bahasa
Indonesia di sekolah khususnya di Sekolah Dasar (SD). Pembinaan dan
pengembangan kemampuan dan keterampilan berbahasa yang diupayakan di
sekolah berorientasi pada empat jenis keterampilan berbahasa, yaitu
keterampilan menyimak, keterampilan berbicara, keterampilan membaca, dan
keterampilan menulis. Berikut adalah penjelasan dari keempat keterampilan
tersebut:

Keterampilan menyimak merupakan dasar untuk menguasai sesuatu bahasa.
Keterampilan menyimak menyangkut sikap, ingatan, persepsi, kemampuan
membedakan, intelegensi, perhatian, motivasi, dan emosi yang harus
dilaksanakan secara integral dalam tindakan yang optimal pada saat

penyimakan berlangsung.
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3)

4)

Keterampilan berbicara merupakan kemampuan mengucapkan bunyi-bunyi
artikulasi atau kata-kata untuk mengekpresikan, menyatakan serta
menyampaikan pikiran, gagasan, dan perasaan.

Keterampilan membaca merupakan keterampilan mengenal dan memahami
tulisan dalam bentuk urutan lambang-lambang grafis dan perubahannya
menjadi wicara bermakna dalam bentuk pemahaman atau pengujaran kata-
kata.

Keterampilan menulis merupakan keterampilan berbahasa yang dipergunakan
untuk berkomunikasi secara tidak langsung, tetapi dengan cara
mengungkapkan ide atau gagasan produktif dan ekspresif.

Keempat keterampilan berbahasa di atas berhubungan erat satu dengan
yang lain. Pembelajaran adalah proses yang secara kreatif menuntut siswa
melakukan sejumlah kegiatan sehingga siswa benar-benar membangun
pengetahuannya secara mandiri dan berkembang pula kreatifitasnya (Abidin,
2012: 3). Bahasa memiliki peran sentral dalam perkembangan intelektual,
sosial, dan emosional peserta didik dan merupakan penunjang keberhasilan
dalam mempelajari semua bidang studi. Pembelajaran bahasa diharapkan
membantu peserta didik mengenal dirinya, budayanya, dan budaya orang lain,
mengemukakan gagasan, berpartisipasi dalam masyarakat yang menggunakan
bahasa tersebut, dan menemukan serta menggunakan kemampuan analitis dan
imaginatif yang ada dalam dirinya.

Pembelajaran bahasa Indonesia diarahkan untuk meningkatkan
kemampuan peserta didik untuk berkomunikasi dengan baik, baik secara lisan

maupun tulis. Disamping itu, pembelajaran bahasa Indonesia juga diharapkan



dapat menumbuhkan apresiasi peserta didik terhadap hasil karya kesastraan
manusia Indonesia (Munirah, 2012: 2).
Tujuan Mata Pelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar

Bahasa memungkinkan manusia untuk saling berkomunikasi, saling
berbagi pengalaman, saling belajar dari yang lain, dan untuk meningkatkan
kemampuan intelektual dan kesusastraan. Standar kompetensi mata pelajaran
bahasa Indonesia adalah salah satu program yang bertujuan untuk
mengembangkan pengetahuan, keterampilan berbahasa peserta didik, serta
sikap positif terhadap bahasa dan sastra Indonesia.

Menurut Munirah (2012: 3) tujuan mata pelajaran bahasa Indonesia di
sekolah dasar yaitu:

1) Berkomunikasi secara efektif dan efisien sesuai dengan etika yang
berlaku, baik secara lisan maupun tulis.

2) Menghargai dan bangga menggunakan bahasa Indonesia sebagai bahasa
persatuan dan bahasa negara.

3) Memahami bahasa Indonesia dan menggunakannya dengan tepat dan
kreatif untuk berbagai tujuan.

4) Menggunakan bahasa Indonesia untuk meningkatkan kemampuan
intelektual, serta kematangan emosional dan sosial.

5) Menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk memperluas wawasan,
memperhalus budi pekerti, serta meningkatkan pengetahuan dan
kemampuan berbahasa.

Pengertian Hasil Belajar

Menurut Suprijono (2009: 5) “hasil belajar adalah pola-pola perbuatan,
nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi dan keterampilan-
keterampilan”. Sedangkan menurut Gagne (dalam Suprijono, 2009: 5) hasil
belajar berupa:
a. Informasi verbal adalah kapabilitas untuk mengungkapkan pengetahuan

dalam bentuk bahasa, baik lisan maupun tertulis.

b. Keterampilan intelektual adalah kecakapan yang berfungsi untuk

berhubungan dengan lingkungan hidup serta mempresentasikan konsep
dan lambang.



c.  Strategi kognitif adalah kemampuan menyalurkan dan mengarahkan
aktifitas kognitifnya sendiri. Kemampuan ini meliputi penggunaan
konsep dan kaidah dalam memecahkan masalah.

d.  Keterampilan motorik adalah kemampuan untuk melakukan serangkaian
gerak jasmani dalam wusaha dan koordinasi, sehingga terwujud
otomatisme gerakan jasmani.

e.  Sikap adalah kemampuan menerima atau menolak obyek berdasarkan
penilaian terhadap obyek tersebut.

Menurut Bloom (dalam Suprijono, 2009:6) hasil belajar mencakup:

Kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik. Domain kognitif
adalah knowledge (pengetahuan, ingatan), comprehension (pemahaman,
menjelaskan, meringkas, contoh), application (menerapkan), analysis
(menguraikan, menentukan hubungan), synthesis (mengorganisasikan,
merencanakan, membentuk), dan evaluation (menilai). Domain afektif
adalah receiving (sikap menerima), responding (memberikan respons),
valuing (nilai), organization (organisasi), characterization (karakterisasi).
Domain psikomotorik meliputi initiatory, pre-routine, dan rountinized.
Psikomotorik juga mencakup keterampilan produktif, teknik, fisik,
sosial, manajerial, dan intelektual.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa, hasil belajar

adalah perubahan perilaku secara keseluruhan bukan hanya satu aspek
potensi kemanusiaan saja.
4. Pengertian Media Pembelajaran
a. hakikat media pembelajaran
Media berasal dari bahasa Latin medius yang secara hiarfiah berarti
“tengah”, “perantara” atau “pengantar”. Dalam bahasa Arab, media adalah
perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Menurut
Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 2014: 3) Media apabila dipahami secara garis
besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.
Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan
media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk

menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau herbal.



Heinich (dalam Arsyad, 2014: 3) mengemukakan istilah media sebagai
perantara yang mengantar informasi antara sumber dan penerima. Jadi,
televisi, film, foto, radio, rekaman, audio, gambar yang di proyeksikan, bahan-
bahan cetakan, benda dan sejenisnya adalah media. Apabila media itu
membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau
mengandung maksud-maksud pengajaran maka media itu disebut media
pembelajaran.

Acapkali kata media pembelajaran digunakan secara bergantian dengan
istilah alat bantu atau media komunikasi seperti yang dikemukakan oleh
Hamalik (dalam Arsyad, 2014: 4) ia melihat bahwa hubungan komunikasi
akan berjalan lancar dengan hasil yang maksimal apabila menggunakan alat
bantu yang disebut media komunikasi.

Media pembelajaran adalah pembawa pesan yang berasal dari suatu
sumber pesan (yang dapat berupa orang atau benda) kepada penerima
informasi. Dalam suatu proses belajar mengajar, pesan yang disalurkan oleh
media dari sumber pesan ke penerima pesan itu ialah isi pelajaran yang berasal
dari kurikulum yang disampaikan oleh guru kepada siswa.

Dari pendapat tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa media
pembelajaran adalah suatu alat bantu/komponen pengajaran yang sengaja
dibuat oleh guru sebagai perantara dalam menyampaikan bahan pelajaran
dalam proses belajar mengajar dengan tujuan dapat meningkatkan efektifitas
proses belajar mengajar.

. Pentingnya media pembelajaran
Mengajar dapat dipandang sebagai usaha yang dilakukan guru agar

siswa belajar, sedangkan yang dimaksud dengan belajar itu sendiri adalah



proses perubahan tingkah laku melalui pengalaman. Pengalaman itu dapat
berupa pengalaman langsung dan pengalaman tidak langsung. Pengalaman
langsung adalah pengalaman yang diperoleh melalui aktivitas sendiri pada
situasi yang sebenarnya. Pengalaman semacam itu tentu saja merupakan
proses belajar yang sangat bermanfaat, sebab dengan mengalami secara
langsung kemungkinan kesalahan persepsi akan dapat dihindari. Namun
demikian, pada kenyataannya tidak semua bahan pelajaran dapat disajikan
secara langsung, olehnya itu untuk memberikan pengalaman tersebut biasanya
seorang guru memerlukan alat bantu seperti film, atau foto-foto dan lain
sebagainya (Wina Sanjaya,2006: 163).

Untuk memahami peranan media dalam proses mendapatkan
pengalaman belajar bagi siswa , Edgar Dale (Wina Sanjaya,2006: 165)
melukiskannya dalam sebuah kerucut yang kemudian dinamakan kerucut
pengalaman (cone of experience). Kerucut pengalaman Edgar Dale pada saat
ini dianut secara luas untuk menentukan alat bantu atau media apa yang sesuai
agar siswa memperoleh pengalaman belajara secara mudah. Ketucut
pengalaman ini memberikan gambaran bahwa pengalaman belajar yang
diperoleh siswa dapat melalui proses pembuatan atau mengalami sendiri apa
yang dipelajari, proses mengamati dan mendengarkan melalui media tertentu
dan proses mendengarkan melalui bahasa. Semakin langsung objek yang
dipelajari, maka semakin kongkret pengetahuan yang diperoleh; semakin tidak
langsung pengetahuan yang diperoleh, maka semakin abstrak pengetahuan
siswa.

Dengan memperhatikan kerangka pengetahuan yang diatas peneliti

menarik kesimpulan bahwa kedudukan komponen media pembelajaran dalam
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sistem proses belajar mengajar mempunyai fungsi yang sangat penting sebab,
tidak semua pengalaman belajar dapat diperoleh secara langsung. Dalam
keadaan ini media dapat digunakan agar lebih memberikan pengetahuan yang
kongkret dan tepat serta mudah dipahami.
Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran

Sudjana & Rivai (dalam Arsyad, 2014: 28) mengemukakan manfaat
media pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu:
Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar;
Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami
olen siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan
pembelajaran;
Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal
melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru
tidak kehabisan tenaga, apalagi jika guru mengajar pada setiap jam pelajaran;
Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, dan memerankan.

Hamalik (dalam Arsyad, 2014: 28) merincikan manfaat media
pembelajaran sebagai berikut:
Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, oleh karena itu
mengurangi verbalisme
Memperbesar perhatian siswa
Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh

karena itu membuat pelajaran lebih mantap.
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Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha
sendiri dikalangan siswa.
Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu.

Dari uraian dan pendapat beberapa ahli diatas, dapatlah disimpulkan
beberapa manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran di dalam
proses belajar mengajar sebagai berikut:

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung

antara siswa dan lingkungannya.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu:

a) Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di ruang
kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, radio, atau
model;

b) Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh indera dapat
disajikan dengan bantuan mikroskop, film, slide, atau gambar;

c) Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah dapat
ditampilkan secara konkret melalui film, gambar, slide, atau simulasi
komputer.

Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa

tentang peristiwa-peristiwva di lingkungan mereka, serta memungkinkan

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya.

Prinsip-Prinsip Pengunaan Media
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a.

Prinsip pokok yang harus diperhatikan dalam pengunaan media dalam
setiap kegiatan belajar mengajar adalah bahwa media digunakan dan
diarahkan untuk mempermudah siswa belajar dalam upaya memahami materi
pelajaran. Dengan demikian, pengunaan media harus dipandang dari sudut
kebutuhan siswa. Hal ini perlu ditekankan se