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ABSTRAK 

Putri Viona, NPM. 2102090125. Pengembangan Media Papan Kosakata 

(PAKOTA) Terhadap Respon Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan. 

Tujuan Penelitian ini untuk : (1) Untuk mengetahui pengembangan media papan 

kosakata pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas III SD Muhammadiyah 21 

Medan. (2) Untuk mengetahui tingkat kevalidan media papan kosakata pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan.  (3) Untuk 

mengetahui tingkat kelayakan media papan kosakata pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan. Metode yang digunakan pada 

penelitian ini ialah metode penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini, 

yaitu ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu : (1) analysis (analisis), (2) design 

(desain), (3) development (pengembangan), (4) implementation (penerapan), dan 

(5) evaluation (evaluasi). Penelitian ini menghasilkan media papan kosakata di 

kelas III SD Muhamamdiyah 21 Medan. Berdasarkan hasil validasi ahli media 

memperoleh 90%, hasil validasi ahli materi memperoleh 91% dan hasil validasi ahli 

desaian memperoleh 87,5%. Hasil kepraktisan terhadap media papan kosakata 

untuk merespon guru 92% dan untuk respon siswa diperoleh sebanyak 93%, artinya 

media pembelajaran masuk kedalam kriteria sangat praktis. Berdasarkan hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran papan kosakata sudah 

dinyatakan sangat valida dan sangat praktis.  

 

Kata kunci: Media Pembelajaran Papan Kosakata (PAKOTA), Model 

Pembelajaran ADDIE, Bahasa Indonesia.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan proses yang sangat menentukan untuk 

perkembangan masyarakat. Kemajuan suatu masyarakat dapat dilihat dari 

perkembangan pendidiknya. Pendidikan hingga kini masih dipercaya sebagai 

media yang sangat ampuh dalam membangun kecerdasan sekaligus kepribadian 

anak manusia menjadi lebih baik.oleh karena itu, pendidikan secara terus 

menerus dibangun dan dikembangkan agar dari proses pelaksanaannya 

menghasilkan generasi yang diharapkan (Hasbullah, 2019).  

Salah satu aspek perkembangan dasar pada anak sekolah dasar yaitu aspek 

perkembangan bahasa. Bahasa merupakan kemampuan untuk berkomunikasi 

dengan orang lain. Dalam pengertian ini, tercakup semua cara untuk 

berkomunikasi, dimana pikiran dan perasaan dinyatakan dalam bentuk lambang 

atau symbol untuk mengungkapkan sesuatu pengertian, seperti dengan 

menggunakan lisan, tulisan, isyarat, bilangan, lukisan, dan mimik muka (Yusuf 

S. , 2020).  

Bahasa merupakan sistem lambang yang bermakna, arbiter, konvensional, 

dan produktif yang dipergunakan oleh setiap individu dan anggota sosial untuk 

berkomunikasi, bekerja sama, dan mengidentifikasi diri. Secara umum, bahasa 

memiliki fungsi personal dan sosial. Secara khusus, bahasa memiliki fungsi 

instrumental, personal, regulator, heuristik, imajinatif, interaksional, dan 

informatif (Mohamad Yunus, 2019).  
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keterampilan berbahasa merupakan faktor yang penting dalam proses 

pembelajaran karena, dengan berbahasa peserta didik dapat memperoleh 

informasi. Keterampilan berbahasa yang paling dasar adalah membaca, menulis, 

menyimak dan berkomunikasi. Peran bahasa dalam kehidupan manusia sangat 

penting, yang memiliki fungsi beraneka ragam (Mursalim, 2021). 

 Keterampilan berbahasa peserta didik banyak ditentukan kepada kualitas 

kosakata yang dimilikinya. Semakin banyak kosakata yang dimiliki, maka 

semakin besar pula kemungkinan peserta didik terampil dalam berbahasa. 

Kosakata memiliki peran penting dalam pembelajaran bahasa. Kemampuan 

berbahasa peserta didik perlu didukung oleh penguasaan kosakata. Hal ini 

disebabkan karena bahasa terdiri dari beberapa unsur yang disusun secara 

beraturan agar membentuk suatu pola untuk dapat menjadi bermakna. 

Banyaknya kosakata yang dikuasai seseorang sangat berpengaruh terhadap 

kelancaran komunikasi orang tersebut. Melalui kosakata, seseorang dapat 

berkomunikasi dengan lingkungan sekitarnya dalam kehidupan sehari hari. 

Beberapa alasan mendasar mengapa peningkatan kosakata penting dimasukkan 

di dalam pembelajaran bahasa. Pertama ialah bahwa perkembangan dan 

peningkatan kosakata setiap orang berlangsung seacara terus menerus. Kedua, 

pengetahuan seseorang tentang makna sebuah kata berkaitan dengan kosakata 

yang sering digunakan dalam kehidupan seharihari. Ketiga, kata juga bisa 

mempunyai hubungan dengan kata-kata lainnya. Keempat, pengetahuan tentang 

kosakata juga berkaitan erat dengan pengajaran struktur kalimat. Dalam Kamus 

Besar Bahasa Indonesia, kata kosakata diberi makna perbendaharaan kata.  
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Kata baku atau kata dasar adalah kata-kata yang lazim digunakan dalam 

situasi formal atau resmi yang penulisannya sesuai dengan kaidah-kaidah yang 

dibakukan. Baku tidaknya sebuah kata dapat dilihat dari segi lafal, ejaan, 

gramatika, dan kenasionalan-nya (Setiawati, 2020).  

Kosakata dasar merupakan kata-kata yang tidak berubah atau sedikit sekali 

kemungkinannya dipungut dari bahasa lain (Tarigan, 2019).  

Kosakata sebagai salah satu materi pembelajaran Bahasa Indonesia di 

sekolah dengan menempati peran yang sangat penting sebagai dasar penguasaan 

siswa terhadap penguasaan materi pelajaran Bahasa Indonesia dan penguasaan 

mata pelajaran lainnya (Kasno, 2019).  

Penguasaan kosakata kini semakin meningkat dengan berkembangnya 

zaman. Hal ini dapat penulis lihat dari tingkat pendidikan sekarang yang harus 

menguasai kosakata dalam penerapan kehidupan sehari-hari. Bahasa tentunya 

merupakan salah satu ungkapan perasaan antara satu orang dengan orang 

lainnya baik secara lisan maupun tulisan. Dalam proses pembelajaran tentu 

harus menguasai kosakata terlebih dahulu agar bisa terbentuk menjadi sebuah 

kalimat atau paragraf. Pembelajaran kosakata sangat penting untuk dipelajari, 

karena kosakata merupakan modal utama yang harus siswa pelajari dimulai dari 

penyusunan kalimat serta kemampuan lain dalam berbahasa. Diharapkan 

dengan menguasai banyak kosakata akan mempermudah siswa untuk pandai 

membaca, menulis, mendengar dan berbicara dalam berbahasa (Nurjannah, 

2021).  
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Tanpa penguasaan kosakata yang memadai seseorang tidak akan pernah 

memiliki keterampilan berbahasa yang baik. Dengan kata lain, penguasaan 

kosakata perlu dimiliki setiap orang untuk menguasai keterampilan berbahasa, 

didalam pengetahuan kosakata dapat mengukur tingkat seseorang dalam 

mendengar, berbicara, membaca, menulis, dan menerjemahkan semuanya 

(Hardian, 2020).  

Jadi dapat kita simpulkan bahwa kosakata sangatlah penting bagi anak-anak 

karena, mereka belajar berbahasa yang lancar dan benar diawali dengan 

penggunaan kosakata. Penguasaan kosakata merupakan kegiatan menguasai 

atau kemampuan memahami dan menggunakan kata– kata yang terdapat dalam 

suatu bahasa, baik bahasa lisan maupun tulisan. 

Dari hasil obeservasi pra-survey yang dilakukan di SD Muhammadiyah 21 

Medan diperoleh bahwa kemampuan Bahasa khususnya kemampuan 

menyambungkan huruf belum berkembang secara optimal. Dalam 

mengembangkan kemampuan pengenalan kosakata belum adanya media khusus 

untuk membantu guru dalam pembelajaran dikelas guru masih menggunakan 

metode pemberian tugas yang ada di buku dan pembelajaran yang masih 

monoton dan di sekolah juga belum memilki media papan kosakata. Proses dari 

belajar dan pembelajaran diharapkan memperoleh hasil yang optimal terutama 

pada hasil belajar siswa. Jika hasil belajar tidak optimal atau bahkan di bawah 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), berarti ada masalah di dalam proses 

pembelajaran. Masalah tersebut dapat berasal dari guru, siswa, dan sarana 

prasarana yang tersedia di sekolah yang mendukung proses pembelajaran. 
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Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SD Muhammadiyah 21 

Medan mengenai hasil belajar siswa kelas III belum optimal. Hal ini dapat 

dilihat dari nilai rata-rata ulangan harian siswa kelas III di semester 1, sekarang 

ini masih banyak siswa yang belum mencapai batas nilai kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) yaitu nilai 70. Adapun faktor siswa yang mengalami nilai 

dibawah KKM yaitu dikarenakan siswa mengalami kesulitan dalam 

menyambungkan huruf. Hal ini dapat dilihat dari nilai rata-rata ulangan harian 

siswa kelas III yang diperoleh hanya ada 7 siswa yang tuntas KKM dan ada 11 

siswa yang tidak tuntas KKM dari 18 siswa.  

Melihat dari permasalahan tersebut, maka seharusnya diperlukan sebuah 

solusi yang dapat menanggulangi dari masalahan salah satu cara yang didapat 

tempuh yaitu dengan menambah media pembelajaran, menurut peneliti media 

pembelajaran yang cocok digunakan adalah papan kosakata. Inovasi dalam 

pembelajaran sangatlah diperlukan, salah satu media yang dapat memberikan 

inovasi dalam pemerolehan ialah media papan kosakata. Media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran dapat berperan penting dalam pencapain tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan oleh guru untuk merencanakan teknologi 

berkembang pesat dan maju saat ini. 

Media pembelajaran merupakan salah satu kunci sukses pelaksanaan proses 

belajar mengajar di kelas. Pemakaian media dalam proses belajar mengajar 

dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 

dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh psikologis bagi 

peserta didik dan penerapan media pembelajaran akan memicu suasana belajar 
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yang lebih menyenangkan. Dalam proses mengajar, media merupakan salah satu 

komponen pendukung yang penggunaannya penting untuk memudahkan guru 

dalam menyampaikan isi pembelajaran (Hidayah, 2019). 

Media papan kosakata merupakan salah satu media pembelajaran yang 

memiliki nilai inovasi yang dapat membantu pendidik dalam kegiatan belajar 

mengajar yang di mana untuk kemampuan membaca siswa. Media papan 

kosakata merupakan alat atau media pembelajaran yang digunakan untuk 

memperkenalkan, mengajarkan, atau memperluas pemahaman tentang kata-kata 

tertentu dalam sebuah bahasa. Media ini sering berupa papan fisik atau digital 

yang memuat daftar kata-kata (kosakata) (Dini Sulastri, 2023).  

Media juga dapat membantu memberikan motivasi dan rangsangan untuk 

kegiatan belajar. Selain itu media juga dapat digunakan untuk menarik perhatian 

anak agar lebih fokus terhadap kegiatan belajar. Keunggulan dari papan 

kosakata ini anak lebih mudah mengenal huruf atau mengeja huruf yang ada 

pada papan tersebut .  

Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti ini memiliki 

keunggulan yaitu dalam media papan kosakata disajikan secara kompleks 

karena terdapat huruf abjad yang dimana siswa akan menyusun menjadi sebuah 

kata baik menurun ataupun mendatar. 

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Papan Kosakata (PAKOTA) Terhadap Respon Peserta Didik 

Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan” 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah di uraian diatas, maka identifikasi 

masalahnya yaitu, sebagai berikut: 

1. Belum adanya media khusus yang digunakan guru dalam pembelajaran 

pengenalan kosakata. 

2. Media pembelajaran yang digunakan masih konvesional pada saat 

proses pembelajaran. 

3. Masih terdapat anak yang belum mengenal atau memahami huruf dalam 

proses pembelajaran.  

1.3 Pembatasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti membatasi masalah agar 

dapat diatasi secara spesifik dan mencapai target penelitian yang ingin dicapai. 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah “pengembangan media 

pembelajaran Papan Kosakata pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas III 

SD Muhammadiyah 21 Medan”.  

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut,  adapun perumusan masalah 

yang muncul dalam penelitian ini sebagai berikut:  

1. Bagaimana pengembangan media papan kosakata pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan?  

2. Bagaimana tingkat kevalidan media papan kosakata pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan?  
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3. Bagaimana tingkat kepraktisan media papan kosakata pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan? 

1.5 Tujuan Peneliti  

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka tujuan tujuan penelitian ini 

adalah: 

1. Untuk mengetahui pengembangan media papan kosakata pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan.  

2. Untuk mengetahui tingkat kevalidan media papan kosakata pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan.   

3. Untuk mengetahui tingkat kelayakan media papan kosakata pada mata  

pelajaran Bahasa Indonesia kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan.  

1.6 Spesifikasi Produk 

Produk pengembangan yang diharapkan pada penelitian ini adalah 

pengembangan media papan kosakata pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 

kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan. Spesifikasi produk penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Jenis media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media Papan 

Kosakata pada pembelajaran Bahasa Indonesia yang berbentuk seperti 

puzzle.  

2. Media Papan Kosakata  yang dikembangkan khususkan untuk materi 

kosakata, media ini digunakan untuk membantu pesertas didik agar lebih 

menambah suku kata dan semangat pada kegiatan belajar.  
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3. Media Papan Kosakata ini dibuat menggunakan triplek (kayu), yang 

dimemiliki lebar 90 cm dan tinggi 80 cm. Kemudian dibagian bagian depan 

diberi batas sebanyak 7 kolom dan kolom sisanya untuk meletakkan ejaan 

dari kolom sebelumnya.  

4. Pada bagian atas media terdapat soal yang akan disusun didalam setiap 

kolomnya.  

5. Media Papan Kosakata dilengkapi dengan huruf dan pertanyaan diatas 

papan. 

6. Keunikan dari media Papan Kosakata yang telah dibuat oleh peneliti yaitu 

setiap kolom siswa menyusun masing-masing huruf menjadi satu suku kata. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

1.1 Kerangka Teoritis  

2.1.1 Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran   

Kata “Media” berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk 

jamak dari “Medium” secara harfiah berarti perantara atau 

pengantar. Dan kata media juga berasal dari bahasa latin medius 

yang secara harfiah berarti : tengah, perantara atau pengantar. Media 

adalah suatu perantara yang berguna untuk menyampaikan pesan dan 

informasi dari penyampaian informasi yang akan di terima oleh 

penerima informasi. Selain itu media juga dapat diartikan sebagai 

teknologi yang dapat membawa informasi yang digunakan untuk 

kebutuhan dalam proses pembelajaran. Media merupakan suatu alat 

yang dapat digunakan untuk mempermudah dalam menyampaikan 

suatu bahan ajar dalam proses pembelajaran, sehingga materi yang 

akan disampaikan akan mempermudahkan dalam menerima materi 

belajar (Ating, 2019).  

Media pembelajaran berperan sebagai pengirim informasi dan 

penerima pesan. Dalam proses pembelajaran, media berperan 

sebagai jembatan antara mediasi dan proses informasi. Siswa lebih 

tertarik mengikuti pembelajaran di kelas karena media pembelajaran 

dapat diartikan sebagai sarana komunikasi yang digunakan dalam 
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proses pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat yang 

digunakan guru dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran 

dapat menyampaikan pesan, merangsang pikiran, emosi dan 

kemampuan siswa, serta memfasilitasi rancangan proses belajar 

siswa (Fitriyah, 2022).  

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi dalam proses pembelajaran serta dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk 

belajar. Media pembelajaran merupakan sumber belajar yang dapat 

membantu guru dalam memperkaya wawasan siswa, dengan 

berbagai jenis media pembelajaran yang dirancang oleh guru, maka 

dapat menjadi bahan dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada 

siswa. Seorang guru harus dapat memilih media pembelajaran yang 

sesuai dan cocok untuk digunakan, sehingga tercapainya suatu tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan di sekolah (Nurrita, 2020).  

Dari pendapat ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah alat atau bahan yang diberikan guru kepada 

siswa sesuai dengan bahan pelajaran untuk digunakan sebagai 

sumber belajar dan untuk memudahkan terciptanya proses belajar 

untuk mencapai pendidikan. media pembelajaran memegang 

peranan penting dalam proses pembelajaran dikelas.  

 

 



13 
 

 
 

b. Fungsi Media Pembelajaran  

Fungsi media pembelajaran adalah sebagai perantara informasi, 

pencegah terjadinya hambatan dalam proses pembelajaran, 

pengstimulus motivasi siswa dan guru dalam proses pembelajaran, 

dan memaksimalkan proses pembelajaran (Hasan, 2021).  

Fungsi media pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi 

dua. Pertama, membantu guru dalam bidang tugasnya. Penggunaan 

media pembelajaran yang tepat dapat membantu guru dalam 

mengatasi kekurangan dan kelemahan dalam proses mengajar. 

Analisis teknologi Pendidikan menyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran dapat secara efektif menyampaikan pesan-pesan 

pembelajaran yang disajikan, sehingga efisien dalam penggunaan 

waktu dan meringankan beban guru yang bersangkutan. Kedua, 

membantu para pembelajar (Ramli, 2021). 

Dari uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa fungsi 

media pembelajaran bahwa media pembelajaran berperan penting 

dalam meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar. Media 

pembelajaran sebagai perantara informasi menyampaikan pesan-

pesan yang disajikan sehingga efisien dalam penggunaan waktu, 

meningkatkan motivasi belajar. Selain itu, menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, Dengan kata lain, media pembelajaran 

adalah alat yang efektif untuk menciptakan pembelajaran yang lebih 

interaktif, efisien, dan menyenangkan. 
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c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran  

Media pembelajaran memiliki beberapa jenis fitur spesifik yang 

digunakan untuk keperluan yang spesifik pula, hal ini yang menjadi 

daya tarik tersendiri dari setiap masing-masing media pembelajaran. 

Menurut (Riyan, 2019).  

Dalam proses pembelajaran terdapat beberapa jenis media 

pembelajaran diantaranya yakni sebagi berikut: 

1. Media grafis 

2. Media slide 

3. Media audio 

4. Film (motion picture) 

5. Media televisi 

6. Multimedia.  

Jenis-jenis media pembelajaran sebagai berikut (Manurung, 

2019).  

1. Media grafik, sering juga disebut dengan sebutan grafika ataupun 

grafis media ini termasuk diagram, bagan (chart), grafik, poster, 

kartun dan komik. 

2. Media Audio, meliputi pembacaan sajak, pengajaran musik, 

bahasa dan pengajaran melalui radio dan dokumentasi . 
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3. Media proyeksi, meliputi slide atau film strip yang dapat 

menayangkan, mentransmisikan ataupun mentransparankan satu 

bentuk kepada bentuk lain. 

4. Media audiovisual, adalah media yang dapat didengar, diamati, 

dipandang, diperhatikan dan dapat mempresentasikan nada-nada 

suara tertentu dan gerakan untuk keperluan belajar. 

5. Media visual, adalah media pembelajaran yang 

mengkombinasikan gagasan dan fakta-fakta secara jelas dan kuat 

melalui perpaduan berbagai ungkapan kata-kata, gambar, angka, 

grafik, poster dan komik. 

6. Media tiga dimensi, yang sering digunakan adalah boneka atau 

model tiruan berbentuk padat, penampang, mock-up dan diorama 

yang mempunyai ukuran yang sama atau lebih besar, maupun 

lebih kecil dengan benda sesungguhnya. 

Salah satu ciri dari media pembelajaran yaitu media 

mengandung pesan dan informasi untuk penerima. Ada beberapa 

Macam-macam media pembelajaran (Yulisa, 2020).  

1. Media Visual  

visual adalah media yang hanya dapat dilihat saja, tidak 

mengandung unsur suara. Jenis media yang tergolong ke dalam 

media visual adalah : film slide, foto, transparansi, lukisan, 

gambar dan berbagai bentuk bahan yang dicetak seperti media 

grafis dan lain sebagainya. 
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2. Media Audit  

Media audit adalah media yang hanya mengandalkan 

kemampuan suara saja, seperti radio dan perekam suara. Media ini 

tidak cocok untuk orang tuna rungu atau mempunyai kelainan 

dalam pendengaran.  

3. Media Audio-Visual  

Media audio-visual adalah media yang mempunyai unsur 

suara dan unsur gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan 

yang lebih baik, karena meliputi kedua jenis media yaitu auditif 

dan visual. Karena meliputi kedua jenis media yang pertama dan 

kedua. Media ini dibagi menjadi dua bagian yaitu audiovisual 

diam dan audiovisual gerak. 

Dari beberapa pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 

jenis-jenis media pembelajaran secara umum terbagi atas, media 

visual, media audio dan media audio-visual, media yang peniliti 

gunakan adalah media visual. Dimana setiap jenis-jenis media 

pembelajaran akan gunakan sesuai kebutuhan peserta didik.  

d. Kriteria Pemilihan Media  

Kriteria pemilihan media harus dikembangkan sesuai dengan 

tujuan yang ingin dicapai, kondisi, dan keterbatasan yang ada dengan 

mengingat kemampuan dan karakteristik media yang bersangkutan 

(Nugroho, 2019).  
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Kriteria yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan media 

pembelajaran, menurut (Fadjarajani, 2020). 

1. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai, 

artinya media pembelajaran yang digunakan harus disesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai sehingga 

terjadinya kesinambungan antar keduanya.  

2. Daya dukung terhadap isi dan bahan pembelajaran, untuk 

menjadikan media pembelajaran sesuai dengan kriteria maka 

dukungan terhadap isi materi dan bahan pembelajaran harus 

terpenuhi.  

3. Kemudahan dalam penggunaan dan perolehannya, pentingnya 

mengingat bagaimana kemudahan dalam pemerolehan media 

tentunya jika kemudian terjadi kerusakan dan penggantian maka 

akan dapat lebih mudah memperoleh media penggantinya. 

4. Kesesuaian media dengan karakteristik peserta didik, media 

pembelajaran haruslah memiliki kesesuaian dengan cara berpikir 

16 peserta didik karena dapat menarik minat peserta didik dalam 

proses pembelajaran. 

5. Kesesuaian dengan kemampuan pendidik, secanggih apapun 

media pembelajaran yang digunakan jika guru tak mampu 

menggunakannya maka manfaat yang seharusnya diperoleh tidak 

akan bisa didapatkan secara optimal. 
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6. Efektivitas penggunaan media, penggunaan media yang efektif 

dalam proses pembelajaran akan bisa memaksimalkan hasil 

pembelajaran. 

Ada empat kriteria pemilihan yang perlu diperhatikan 

sebagaimana yang dikemukakan oleh (Yulisa, 2020) : 

1. Ketersediaan sumber setempat, artinya bila media yang 

bersangkutan tidak terdapat pada sumber-sumber yang ada 

maka harus dibeli atau dibuat sendiri. 

2. Apakah untuk membeli sendiri atau di produksi sendiri telah 

tersedia dana, tenaga, dan fasilitas. 

3. Faktor yang menyangkut keluwesan, kepraktisan dan 

ketahanan media yang digunakan untuk jangka waktu yang 

lama. 

4. Efektiivitas dan efesiensi biaya dalam jangka waktu yang 

cukup panjang, sekalipun nampaknya mahal namun lebih 

murah disbanding media lainnya yang hanya dapat digunakan 

sekali. 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas dapat 

disimpulkan bahwa dalam memilih kriteria media 

pembelajaran harus disesuaikan dengan materi pembelajaran, 

serta kemudahan dalam mengusai penggunaan media bertujuan 

agar pembelajaran juga mudah dicapai, oleh karena itu sangat 

perlu memahami kriteria media pembelajaran agar bisa 
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memilih media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan 

materi pelajaran.   

2.1.2 Media Pembelajaran Papan Kosakata  

a. Pengertian Media Pembelajaran Papan Kosakata  

Media papan kosakata merupakan salah satu media 

pembelajaran yang memiliki nilai inovasi yang dapat membantu 

pendidik dalam kegiatan belajar mengajar yang di mana untuk 

kemampuan membaca siswa (Dini Sulastri, 2023).  

Media papan kosakata termasuk ke dalam jenis media visual, 

di mana siswa diminta untuk menyusun konsep kata menjadi sebuah 

kalimat. Ada beberapa keunggulan penggunaan papan kosakata ini, 

antara lain penggunaan media yang dapat membantu 

mengembangkan otak kanan, meningkatkan konsentrasi, dan 

membantu siswa mempelajari kata-kata yang tepat. Melalui 

penggunaan media papan kosakata bertujuan supaya peserta didik 

yang belum lancar membaca bisa terbantu melatih menyusun huruf 

menjadi sebuah suku kata (Siti Istiningsih, 2021).  

Media pembelajaran papan kosa kata untuk meningkatkan 

kemampuan peserta didik dalam membaca dan bisa melatih peserta 

didik menyusun huruf menjadi sebuah kata dan menjadi salah satu 

alternative kegiatan pembelajaran supaya peserta didik lebih aktif di 

kelas (Insiyah, 2021) 
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Dari pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa papan 

kosakata merupakan media pembelajaran yang memperdalam siswa 

dalam mengenal dan mengetahui huruf kosakata  

b. Manfaat Media Papan Kosakata  

Adapun manfaat media pembelajaran papan kosakata sebagai 

berikut: (Fitriani, 2023).  

1. Meningkatkan Kemampuan Membaca 

2. Meningkatkan Penguasaan Kosakata 

3. Meningkatkan Kemampuan Bahasa Ekspresif 

4. Meningkatkan Kemampuan Menulis 

5. Meningkatkan Motivasi Belajar 

6. Mempermudah Proses Pengulangan 

7. Mendorong Pembelajaran Kolaboratif 

Manfaat media papan kosakata dapat meningkatkan kemampuan 

berbahasa anak yaitu kemampuan membaca dengan mudah, 

membantu anak dalam mengenal huruf, mengembangkan memori 

otak kanan, dan memperluas perbendaharaan kata pada anak.  

Manfaat media papan kosakata sebagai berikut (Hayani, 2022). 

1. Memperkuat daya ingat  

2. Meningkatkan keterampilan membaca dan menulis  

3. Membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif  

4. Mengembangkan kemampuan berfikir kritis  
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Media papan kosakata juga memiliki manfaat sebagai berikut 

(Andriantoni, 2020). 

1. Meningkatkan Penguasaan Kosakata dan Pemahaman Konteks 

2. Meningkatkan Motivasi dan Partisipasi Aktif Siswa 

3. Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Penalaran 

4. Fleksibilitas dalam Pembelajaran 

Dari pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa manfaat 

media kosakata yaitu dapat membantu siswa memahami dan 

mengingat kosakata baru secara lebih efektif. Meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan aktif dalam pembelajaran, Menyajikan 

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, serta 

Mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan penalaran 

siswa. 

c. Kelebihan Dan Kekurangan Media Papan Kosakata  

1. Kelebihan media papan kosakata  

a. Didesaian yang unik dan menarik, memuat inti sari materi 

sesuai dengan hasil penelitian dan sumber lainnya, visualisasi 

yang lebih dominan dengan huruf abjad.  

b. Papan kosakata memiliki visualisasi yang menarik, karena 

menggunakan elemen yang visual (nyata) yang didesaian 

dengan semenarik mungkin.  

c. Proses papan kosakata agar sampai kepada obyek bisa 

dilakukan sewaktu-waktu.  
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d. Papan kosakata mudah diterapkan, karena didesaian yang 

berdominan pada huruf abjad.  

2. Kekurangan media papan kosakata  

a. Memerlukan tenaga ahli untuk membuatnya  

b. Papan kosakata memiliki ruang yang terbatas, sehinggahanya 

dapat memuat sejumlah kata tertentu dalam satu waktu.  

2.1.3 Hakikat Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar 

a. Pembelajaran Bahasa Indonesia  

Pembelajaran Bahasa Indonesia pada hakikatnya adalah 

membelajarkan siswa tentang keterampilan berbahasa Indonesia 

yang baik dan benar sesuai dengan tujuan dan fungsinya 

Pembelajaran Bahasa Indonesia bertujuan agar siswa memiliki 

kemampuan berkomunikasi secara efektif dan efesien sesuai dengan 

etika yang berlaku, baik secara lisan maupun tulisan, menghargai dan 

bangga menggunakan Bahasa Indonesia. Bahasa Indonesia 

kemampuan meningkatkan intelektual, serta kematangan emosional 

dan sosial, dan memanfaatkan karya sastrameningkatkan 

kemampuan intelektual, serta kematangan emosional dan sosial, dan 

memanfaatkan karya sastra (Ummul, 2019).  

Bahasa Indonesia merupakan Bahasa nasional dan Bahasa 

resmi di Indonesia.Bahasa nasional adalah Bahasa yang menjadi 

standar di Negara Indonesia. Bahasa Indonesia digunakan secara non 

resmi, santai dan bebas. Pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan 
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salah satu sarana yang dapat mengakses berbagai informasi dan 

kemajuan ilmu pengetahuan. Untuk itu, kemahiran berkomunikasi 

dalam Bahasa Indonesia secara lisan dan tertulis harus benar-benar 

dimiliki dan ditingkatkan dalam pembelajaran (Rafika Elsa 

Oktaviani, 2021).  

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar dapat 

dikatakan sedikit sulit, sebab pengalaman atau kemampuan 

berbahasa Indonesia bagi anak-anak yang mulai memasuki sekolah 

di setiap daerah tidak sama. Perbedaan itu disebabkan oleh kenyataan 

bahwa setiap anak memiliki Bahasa ibu atau Bahasa pertama yang 

berbeda-beda. Pembelajaran Bahasa Indonesia kelas rendah 

dirancang sesuai dengan Kurikulum 2013 dan dipadukan dengan 

kreativitas, sehingga mampu menumbuhkan kebiasaan keterampilan 

berbahasa dan bersastra sebagai suatu hal yang menyenangkan bagi 

siswa (Halimatussakdiah, 2019).  

Berdasarkan pendapat di atas, peneliti dapat menyimpulkan 

bahwa Secara teknis bahasa adalah seperangkat ujaran yang 

memiliki arti atau makna yang dihasilkan dari alat ucap. Bahasa 

merupakan alat komunikasi antara anggota masyarakat yang berupa 

sistem lambang bunyi yang berupa makna. Sehingga dapat dikatakan 

bahwa bahasa memiliki dua sapek yaitu sistem (lambang) bunyi dan 

makna. Pembelajaran adalah proses, cara menjadikan manusia atau 

orang belajar, sedangkan belajar adalah usaha memperoleh 
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kepandaian atau ilmu, usaha tingkah laku atau tangapan yang 

disebabkan oleh pengalaman.  

b. Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia Di Sekolah Dasar 

Pembelajaran bahasa Indonesia bertujuan agar siswa memiliki 

kemampuan sebagai berikut (Safni, 2021).  

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.  

6. Menghargai dan membanggakan sastra Indonesia sebagai 

khazanah budaya dan intelektual manusia Indonesia.  

Tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia secara umum, 

meliputi (Ali, 2020).  

1. Siswa menghargai dan mengembangkan Bahasa Indonesia 

sebagai Bahasa persatuan (nasional) dan Bahasa Negara.  
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2. Siswa memahami Bahasa Indonesia dari segi bentuk makna dan 

fungsi, serta menggunakan dengan tepat dan kreatif untuk 

bermacam-macam tujuan, keperluan, dan keadaan. 

3. Siswa memiliki kemampuan menggunakan Bahasa Indonesia 

untuk meningkatkan kemampuan intelektual, kematangan 

emosional, dan kematangan sosial. 

4. Siswa memiliki disiplin dalam berpikir dan berbahasa 

(berbicara dan menulis). 

5. Siswa mampu menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk 

mengembangkan sastra Indonesia sebagai khazanah budaya dan 

intelektual manusia Indonesia. 

Untuk menerapkan pembelajaran Bahasa Indonesia perlu 

memperhatikan tujuan pembelajaran yang harus diperhatikan, 

tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia tersebut adalah sebagai 

berikut (Resmini, 2020). 

1. Bahasa hendaknya dipandang sebagai teks, bukan hanya 

sekedar kumpulan kata.  

2. Penggunaan bahasa adalah proses untuk memilih bentuk bahasa 

megungkapan makna tertentu. 

3. Bahasa bersifat fungsional yang berarti penggunaan bahasa 

tidak bisa dipisahkan dari konteks tertentu karena bahasa untuk 

mencerminkan ide atau sikap. 

4. Bahasa menjadi sarana dalam proses berpikir setiap manusia. 
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Dari penjelasan diatas dapat kita simpulkan bahwa tujuan 

pembelajaran bahasa Indonesia untuk meningkatkan kemampuan 

siswa dalam berkomunikasi bahasa Indonesia dengan baik dan benar, 

baik secara lisan maupun tulisan.  

2.2 Kerangka Konseptual  

Pengembangan diawali pada saat peneliti melakukan kegiatan 

observasi di SD Muhammadiyah 21 Medan, selama proses pembelajaran 

berlangsung masih terdapat rendahnya minat membaca siswa dan 

rendahnya pengetahuan siswa dalam pengusaan kosakata dalam 

pembelajaran terutama pada pembelajaran Bahasa Indonesia, pembelajaran 

hanya terpaku pada buku paket sehingga siswa tidak memiliki kesempatan 

untuk mengembangkan pengetahuan. Dengan hal ini dapat membuat siswa 

menambahkan pengetahuan yang luas, Agar siswa dapat fokus dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia, guru perlu memilih media pembelajaran 

yang tepat pada proses pembelajaran, tujuannya adalah untuk tercapainya 

pembelajaran yang baik. Untuk itu Pengembanagn Media pembelajaran 

yang akan digunakan oleh penelitian ini adalah Media Papan Kosakata, 

untuk melakukan proses pengembangan ini dilakukan uji coba dan validasi 

dari ahli untuk mendapatkan media pembelajaran yang baik. Untuk lebih 

jelasnya kegiatan konseptual dapat terlihat pada gambar 2.1 berikut: 

 

 

 



27 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual Pengembangan Media Pembelajaran 

Papan Kosakata 

Bagan diatas menggambarkan bentuk dari kegiatan pertama, 

menganalisis kebutuhan siswa yang mengarah pada tuntutan akan 

penggunaan media pembelajaran yang dibutuhkan guru dan siswa dengan 

 Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa  

1. Masih rendahnya penguasaan 

kosakata pada siswa  

2. Guru jarang menggunakan media, 

pada pembelajaran guru masih 

menggunakan buku paket siswa  

3. Pembelajaran masih berfokus pada 

buku paket siswa, sehingga siswa 

tidak memiliki kesempatan dalam 

mengembangkan pengetahuan  

4. Masih rendahnya hasil nilai harian 

siswa.  

 Media Pembelajaran Papan Kosakata telah dikembangkan  

 Melakukan Validasi dan Kelayakan Produk oleh Validator 

Ahli   

Layak 

Uji Coba Produk 

Tidak Layak 

Revisi 
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menggunakan media pembelajaran yang unik dan semenarik mungkin 

terhadap minat belajar siswa. Maka dari itu, dilakukan sebuah 

pengembangan media pembelajaran yang lebih menarik khususnya pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia berupa pengembangan media 

pembelajaran Papan Kosakata. Tahap selanjutnya yang dilakukan adalah 

mengembangkan media pembelajaran Papan Kosakata dengan semenarik 

mungkin yang kemudian akan diuji validasi dan kelayakan oleh validator. 

Kemudian apabila media pembelajaran Papan Kosakata dinyatakan sudah 

layak atau valid maka media pembelajaran Papan Kosakata tersebut akan 

digunakan dalam penelitian. Akan tetapi, jika media pembelajaran Papan 

Kosakata dinyakatakan belum layak oleh validator maka media 

pembelajaran Papan Kosakata akan direvisi sehingga menjadi media 

pembelajaran yang layak digunakan oleh peneliti. 

2.3 Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan dari penelitian diatas, maka 

hipotesis pada penelitian ini sebagai berikut : 

1. Proses pengembangan media pembelajaran Papan Kosakata pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

2. Kualitas kevalidan media pembelajaran Papan Kosakata pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

3. Kualitas kepraktisan media pembelajaran Papan Kosakata pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D). 

Menurut pendapat sugiyono metode penelitian dan pengembangan atau 

dalam bahasa inggrisnya Research and Development adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2019).  

Adapun penelitian ini adalah untuk mengembangkan suatu produk 

yang akan digunakan untuk suatu proses pembelajaran didalam kelas. 

Penulis akan mengembangkan media pembelajaran berbasis Papan Kosakata 

adapun kegiatan penggumpulan informasi untuk kebutuhan penggunaan 

yaitu dengan Research, sedangkan menghasilkan produk media Papan 

Kosakata yaitu dengan Development. Penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan ADDIE . pengembangan model ADDIE digunakan untuk 

pengembangan system pembelajaran dengan proses pengembangan yang 

berurutan dan interaktif. Model ADDIE merupakan metode penelitian yang 

digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang 

digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Pengembangan model 

ADDIE digunakan untuk pengembangan system pembelajaran dengan 

proses pengembangan yang berurutan dan interaktif. Model ADDIE 

merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau 
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memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan 

pembelajaran (Hamzah, 2019).  

3.2 Tahapan Penelitian  

3.2.1 Lokasi Penelitian  

Penelitian ini dilakukan di SD Muhammadiyah 21 Medan, Jl. Masjid 

Taufik Gg. Madrasah No. 5. Penelitian mengenai metode 

pengembangan (research and development) ini dilakukan pada bulan 

januari – februari 2024/2025. 

3.2.2 Sumber Data Penelitian  

Penelitian mengumpulkan dua data melalui sumber data primer dan 

data  sekunder, Adapun data primer dan data sekunder yaitu:  

a. Data Primer  

Data primer adalah data yang diperoleh secara langsung dari sumber 

utama atau asli tanpa melalui perantara. Data ini biasanya 

dikumpulkan secara khusus untuk tujuan penelitian atau analisis 

tertentu dan belum diolah oleh pihak lain. Secara khusus data primer 

dikumpulkan untuk menjawab pertanyaan dari sebuah penelitian. 

Hasil pengumpulan data pengelolaan menggunakan angkat.  

Angket merupakan Teknik pengumpulan yang dilakukan untuk 

mengetahui kelayakan dan kevalidan sebuah produk yang akan 

dikembangkan. 
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b. Data Sekunder  

Data Sekunder merupakan data yang telah dikumpulkan dan diolah 

oleh pihak lain sebelum digunakan oleh peneliti untuk keperluan 

tertentu. Sumber data yang diterima secara tidak langsung yaitu 

melalu media perantara. Data sekunder ini berupa bukti atau catatan 

yang telah tersusun.  

3.2.3 Instrumen Penelitian  

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk 

pengumpalan data. Instrumen yang dilakukan dalam penelitian 

pengembangan media pembelajaran Papan Kosakata ini yaitu berupa 

angket (koesioner). Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang 

efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu 

apa yang bisa diharapkan dari responden (Sugiyono, 2019).  

Kuisioner dapat berupa pertanyaan atau pernyataan tersebut ada 

yang bersifat tertutup dan terbuka, dapat diberikan kepada responden 

secara langsung. Untuk memperoleh data yang diinginkan, peneliti 

menggunakan alat yang disebut dengan instrumen penelitian. Instrumen 

penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan Papan 

Kosakata pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas III SD 

Muhammadiyah 21 Medan yaitu angket. Adapun instrumen penelitian 

yang digunakan yaitu: 
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1. Instrumen Lembar Angket Validasi Media Pembelajaran  

Instrumen validasi media pembelajaran untuk penelitian ini berupa 

angket. Angket untuk mengukur terkait media pembelajaran yang 

dikembangkan apakah valid atau tidak. Adapun instrument validasi 

media yaitu:  

a. Instrumen Lembar Angket Validasi Ahli Media  

Instrumen validasi ahli media yang digunakan dalam 

pengukuran kelayakan dari segi design media papan kosakata yang 

telah dikembangkan. Berikut ini merupakan kisi-kisi dari instrumen 

validasi ahli media.  

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Validasi Ahli Media 

Aspek Indikator Butiran Angket 

No.  

 

Penggunaan Media  

Kemudahan penggunaan media  1 

Ketepatan tata letak media  2 

Ketepatan fungsi media  3 

 

Tulisan  

Ketepatan jenis huruf 4 

Ketepatan ukuran huruf 5 

Ketepatan warna huruf 6 

 Keterbacaan tulisan 7 

Bahasa  Ketepatan penggunaan Bahasa 8 
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Ketepatan penggunaan bahasaqa 9 

Tampilan Kesesuaian pemilihan warna 10 

Ketepatan penggunaan gambar 11 

Sumber (Simanjuntak, 2022) 

 Dari table diatas terdapat empat aspek, diantaranya aspek penggunaan 

media, aspek tulisan, aspek bahasa, dan aspek tampilan. Dan dari aspek dibagi 

menjadi beberapa indikator, kemudian dikembangkan menjadi sebuah angket yang 

diberikan kepada para ahli media.  

b. Instrument Lembar Angket Validasi Ahli Materi  

Instrumen penelitian para ahli yang digunakan yaitu berupa 

lembar validator untuk ahli materi yang berfungsi untuk mengetahui 

validitas dan kelayakan dari isi materi dari papan kosakata. Berikut 

ini kisi-kisi dari instrument validasi ahli materi.  

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator Butiran Angket 

No. 

Isi  Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 1 

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 2 

Keluasan cakupan isi materi 3 

Kesesuaian isi penjelasan materi 4 



34 
 

 
 

Kemudahan materi untuk dipahami 5 

Kesesuaian contoh yang disertakan 6 

Tampilan  Kesesuaian penyajian urutan materi 7 

Kesesuaian penyajian urutan soal evaluasi 8 

Sumber (Simanjuntak, 2022) 

Dari table diatas terdapat dua aspek, diantaranya aspek isi dan aspek 

tampilan. Dan dari aspek diatas dibagi menjadi beberapa indikator, kemudian 

dikembangkan lagi menjadi sebuah angket yang akan diberikan kepada ahli validasi 

Ashli materi.  

c. Instrument Lembar Angket Validasi Ahli Desain 

Instrumen penelitian para ahli yang digunakan yaitu berupa 

lembar validator untuk ahli materi yang berfungsi untuk mengetahui 

validitas dan kelayakan dari isi materi dari papan kosakata. Berikut 

ini kisi-kisi dari instrument validasi ahli materi.  

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Validasi Ahli Desaian 

Aspek Indikator Butiran Angket 

No. 

Isi  Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 1 

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 2 

Keluasan cakupan isi materi 3 
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Kesesuaian isi penjelasan materi 4 

Kemudahan materi untuk dipahami 5 

Kesesuaian contoh yang disertakan 6 

Tampilan  Kesesuaian penyajian urutan materi 7 

Kesesuaian penyajian urutan soal evaluasi 8 

Sumber (Simanjuntak, 2022) 

Dari table diatas terdapat dua aspek, diantaranya aspek isi dan aspek 

tampilan. Dan dari aspek diatas dibagi menjadi beberapa indikator, kemudian 

dikembangkan lagi menjadi sebuah angket yang akan diberikan kepada ahli validasi 

Ashli materi.  

2. Instrumen Lembar Angket Kepraktisan Media Pembelajaran  

Instrumen kepraktisan media pembelajaran yaitu angket. Angket 

disebarkan untuk mengukur media papan kosakata yang dikembangkan 

mempunyai nilai kepraktisan sebagai media pembelajaran. Adapun 

instrumen kepraktisan dalam penelitian ada 2 jenis, yaitu : 

a. Instrumen Lembar Angket Kepraktisan Untuk Respon Guru  

Instrumen angket ini akan disebarkan setelah uji coba media. 

Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media 

papan kosakata. Adapun kisi-kisi isntrumen kepraktisan respon guru 

sebagi berikut  
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Kepraktisan Respon Guru 

Aspek Indikator Butiran Angket 

No. 

 

Komponen 

Penyajian  

Ketepatan KI dan KD 1 

Kelengkapan materi 2 

Kejelasan materi 3 

Penggunaan media membantu proses 

pembelajaran 

4 

Bahasa  Bahasa sederhana 5 

Tidak mengandung makna ganda 6 

 

Tampilan Media  

Kesesuaian gambar dan  Background 7 

Kemenarikan tampilan media 8 

Penggunaan jenis font jelas 9 

Sumber (Simanjuntak, 2022) 

Dari tabel diatas terdapat tiga aspek, diantaranya aspek komponen 

penyajian, aspek bahasa, dan aspek penampilan media. Dari aspek tersebut dibagi 

menjadi beberapa indikator, kemudian indikator dibagi menjadi sebuah angket yang 

akan diberikan kepada guru. 
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b. Instrumen Lembar Angket Kepraktisan Untuk Respon Peserta 

Didik 

Instrumen akan diserahkan kepada peserta didik, setelah 

dilakuakan uji coba kepraktisan media. Instrumen ini bertujuan untuk 

melihat kepraktisan media papan kosakata yang sudah 

dikembangkan. Adapun kisi-kisi dari instrumen kepraktisan sebagi 

berikut : 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Kepraktisan Respon Peserta Didik 

Aspek Indikator Butiran Angket 

No. 

Tampilan  Kemenarikan desain 1 

Kemenarikan isi 2 

Penyajian 

Materi  

Mudah digunakan 3 

Bagian materi mudah dipahami 4 

Manfaat Kemudahan belajar 5,6 

Ketertarikan menggunakan media 7,8 

Sumber (Simanjuntak, 2022) 

Dari tabel diatas terdapat tiga aspek, diantaranya aspek tampilan, aspek 

penyajian materi, dan aspek manfaat. Dari aspek tersebut dapat dikembangkan 

menjadi beberapa indikator. Kemudian dari indikator dapat dibagi menjadi sebuah 

angket yang akan diberikan kepada peserta didik. 
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3.2.4 Analisis Data Penelitian  

Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan teknik 

analisis data deskriptif kualitatif yang memaparkan hasil pengembangan 

produk yang berupa media papan kosakata pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan. Data yang diperoleh 

melalui instrumen penilaian pada saat uji coba dianalisis menggunakan 

rumus berikut : 

1. Analisis Validasi Media Pembelajaran 

Validasi ini bertujuan untuk melihat kevalidan media 

pembelajaran papan kosakata yang telah dikembangkan, sebagai tolak 

ukur maka dipergunakan pada isntrumen validasi ahli media, ahli 

materi, dan ahli bahasa yang digunakan skala likert berupa ketentuan 

sebagai berikut : 

Tabel 3.6 Skala Likert Kevalidan 

 

 

 

 

 

Media papan kosakata  dikatakan valid, jika validator ahli materi, 

ahli media, dan ahli bahasa menyatakan bahwa media roda pintar sudah 

Skor Kriteria 

4 Sangat Valid  

3 Valid  

2 Tidak Valid  

1 Sangat Tidak Valid  
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memenuhi kriteria baik untuk dapat mencapi nilai hasil analisis kevalidan 

yang sesuai dengan mencapai skor ideal. 

P = 
𝑓

𝑛
  × 100 

Keterangan :  

P = angka presentase dari angket  

F = jumlah angket yang diperoleh  

N = jumlah skor maksimal  

Untuk menghitung nilai akhir dari validitas dapat dihitung dengan 

rumus sebagai berikut : 

𝑋 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 100 

 

Keterangan :  

x = angka persentase dari angket  

Xi = jumlah skor yang diperoleh  

N = jumlah validator  

Persentase hasil validasi media dibagi kedalam beberapa kriteria 

penskoran menggunakan skala likert dengan kriteria tingkat kevalidan, 

yaitu: 
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Tabel 3.7 Penilaian Kriteria Kevalidan 

Penilaian Kriteria 

80% ˂ x ≤ 100% Sangat Valid  

60% ˂ x ≤ 80% Valid  

40% ˂ x ≤ 60% Cukup Valid  

20% ˂ x ≤ 40% Tidak Valid  

0% ≤ x ≤ 20% Sangat Tidak Valid  

(Yusuf S. &., 2022) 

Dari tabel kriteria kevalidan media diatas, jika hasil validasi media para ahli 

mencapai persentase nilai minimal 60% - 80% maka media dapat dikatakan valid 

dan dapat digunakan dengan revisi kecil. Jika hasil validasi hanya mencapai 40% -

60% maka dinyatakn cukup valid tapi melakukan revisi besar. 

2. Analisis Uji Kepraktisan  

Analisis respon guru dan siswa berdasarkan instrumen kepraktisan 

untuk respon guru dan respon siswa yang diberikan kepada guru dan 

siswa, kemudian skor dari repson guru dan siswa diklasifikasi sesuai 

dengan kategori skornya adapun pengukuran yang digunakan pada 

isntrumen kepraktisan respon guru dan siswa adalah skala likert, 

sebagai berikut:  
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Tabel 3.8Skala Likert Kepraktisan 

Skor Kriteria 

4 Sangat Praktis  

3 Praktis  

2 Tidak Praktik  

1 Sangat Tidak Praktis  

Uji instrumen kepraktisan minimal mencapai nilai pada skor 4 stiap 

indikator yang diberikan kepada guru dan siswa, agar media papan kosakata dapat 

hasil dari kepraktisan bisa mencapai nilai yang sesuai. Menghitung presentasi 

jumlah nilai respon siswa dan guru untuk semua pernyataan, dengan menggunakan 

rumus berikut : 

𝑋 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 100  

 

Keterangan :  

x = angka persentase dari angket  

Xi = jumlah skor yang diperoleh  

N = jumlah validator 

Persentase hasil validasi media dibagi kedalam beberapa kriteria penskoran 

menggunakan skala likert dengan kriteri tingkat kepraktisan, yaitu  
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Tabel 3.9 Penilaian Kriteria Kepraktisan 

 

 

 

 

(Yusuf S. &., 2022) 

Dari tabel diatas, jika angket respon guru dan siswa mencapiai 60% - 80% 

maka papan kosakata dinyatakan praktis. Jika hasil respon guru dan siswa hanya 

mencapai 20% - 40% maka media papan kosakata hanya dinyatak tidak prkatis. 

3.3 Rancangan Produk  

3.3.1 Pengujian Internal  

Dalam pengembangan produk media, sebuah desaian media 

pembelajaran membutuhkan tindakan uji coba dengan cara bertahap 

dan berlanjut. Dalam hal ini tahap pengembangan dilakukan uji 

internal atau kelayakan produk. Pada produk ini uji internal 

dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa.  

Uji kelayakan produk dilakukan melalui pedoman yang ada pada 

instrument uji yang telah dibuat. Uji kelayakan produk ini meliputi:  

a. Menyusun intrumen uji kelayakan produk berdasarkan indikator 

penilaian yang telah ditentukan. 

Penilaian Kriteria 

80% ˂ x ≤ 100% Sangat Praktis  

60% ˂ x ≤ 80% Praktis 

40% ˂ x ≤ 60% Cukup Praktis  

20% ˂ x ≤ 40% Tidak Praktis  

0% ≤ x ≤ 20% Sangat Tidak Praktis  
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b. Melakukan uji kelayakan produk yang dilakukan oleh ahli 

materi, ahli media dan ahli bahasa.  

c. Pada pelaksanaan uji kelayakan produk peneliti, uji ahli materi, 

uji ahli media, dan uji ahli bahasa dilakukan oleh dosen FKIP 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 

3.3.2 Pengujian Eksternal  

Setelah melakukan pengujian internal selanjutnya peneliti 

melaksanakan uji eksternal. Uji eksternal ini melibatkan guru dan 

peserta didik. Produk yang sudah di validasi dan dinyatakan layak 

oleh validator akan di uji coba kepada peserta didik, selanjutnya akan 

dinilai melalui instrumen angket oleh peserta didik dan guru terkait 

media tersebut, meliputi kemenarikan, kelayakan, kemudahan, dan 

manfaatnya dalam membantu guru dan peserta didik pada proses 

belajar. Melalui uji coba eksternal ini akan ditemukan kekurangan 

dan kelebihan media ini dalam belajar dan menemukan saran untuk 

perbaikan produk selanjutnya. 

3.4 Tahapan Pengembangan  

Penelitian ini menggunakan desain pengembangan ADDIE. Desain 

ADDIE terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluation. Adapun tahapan model desain ADDIE 

dapat dilihat pada Gambar 3.1. berikut: 
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Gambar 3.1 Tahap Pengembangan Model ADDIE 

Berdasarkan gambar diatas, adapun kegiatan-kegiatan yang 

dilakukan pada setiap tahapan pengembangan media pembelajaran  ADDIE 

dapat dijabarkan sebagai berikut: 

1. Tahap Analsis (Analysis) 

Langkah analisis terdiri dari dua tahap, yaitu analisis kinerja atau 

performance analysis dan analisis kebutuhan atau need analysis. Adapun 

tahapan ini dijelaskan secara rinci yaitu: 

a. Analisis kinerja  

 Analisis kinerja dilakukan untuk menjelaskan masalah 

kinerja yang didapat apakah memerlukan pemecahan berupa 

pengelolaan program pembelajaran atau pembenahan dalam 

Analysis (Analisis) 

Desaign (Desain) 

Development (Pengembangan) 

Implementation (Implementasi) 

Evaluation (Evaluasi) 
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pembelajaran. Dalam penelitian, analisis kinerja ini bertujuan untuk 

menguraikan masalah dasar yang dihadapi dalam proses 

pembelajaran. Permasalahan yang dihadapi dalam proses 

pembelajaran yaitu masih terdapat rendahnya minat membaca siswa 

yang kurang menguasai materi dalam pembelajaran terutama pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia, dari masalah tersebut diperlukan 

sebuah penyelesaian berupa penyempurnaan proses pembelajaran, 

penyelesaian yang dapat dilakukan yaitu melakukan sebuah inovasi 

dalam proses pembelajaran dengan membangkitkan belajar siswa 

dengan cara membuat pembelajaran menjadi lebih aktif 

menggunakan media Papan Kosakata. 

b. Analisis kebutuhan  

Analisis kebutuhan merupakan Tindakan yang diperlukan 

untuk menentukan kemampuan-kemampuan atau kompetensi yang 

perlu dipelajari oleh siswa. Analisis ini dilakukan dengan cara 

melakukan diskusi pada guru dan siswa kelas III yang akan 

menggunakan media pembelajaran Papan Kosakata.  

2. Tahap Desaian (Design) 

Tahap ini adalah tahapan yang merancang desain huruf abjad dan 

prototype materi pembelajaran. Tahap ini dapat dimulai setelah 

kumpulan tujuan materi pembelajaran telah ditetapkan. yang meliputi 

dua tahap sebagai berikut: 
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a. Perancangan Desain Produk  

Peneliti mulai membuat rancangan desain media Papan Kosakata 

dengan konsep sesuai dengan materi dan kompetensi dasar yang telah 

ditetapkan. Tahap perancangan ini juga dilakukan untuk merancang 

desain media yang cocok untuk siswa sekolah dasar dan kompetensi 

yang digunakan. Pemilihan jenis huruf dan warna dasar yang digunakan 

dalam media yang akan dikembangkan nantinya. 

b. Menyusun Instrumen Penilaian  

Produk Pada tahap ini peneliti melakukan persiapan dengan mulai 

mempersiapkan instrumen penilaian media pembelajaran. Instrumen 

penilaian pada penelitian ini untuk mengetahui kevalidan dan 

kepraktisan media Papan Kosakata yang dikembangkan berupa angket 

yang ditujukan kepada para validator ahli yaitu ahli media, ahli materi, 

ahli desaian dan  angket yang diberikan kepada pengguna media yaitu 

guru dan siswa. 

3. Tahap Pengembangan (Deveploment) 

Adapun tujuan penting yang perlu dicapai dalam melakukan langkah 

pengembangan yaitu : 

a. Memproduksi atau merevisi bahan ajar yang akan digunakan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. 

b. Memilih bahan ajar yang baik yang akan digunakan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. 
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4. Implementasi (implementation) 

Tahapan ini dilakukan untuk mengimplementasikan rancangan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan pada situasi nyata di dalam 

kelas. Tujuan implementasi yaitu:  

1. Membimbing siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

2. Menjamin terjadinya pemecahan masalah untuk mengatasi persoalan 

yang sebelumnya dhadapi oleh siswa dalam proses pembelajaran. 

3. Memastikan bahwa pada akhir pembelajaran kemampuan siswa 

meningkat.  

3.4.1 Pembuatan Produk  

Bahan 

1. Tripklek ketebalan 12 mili 

2. Hpl 

3. Lem  

4. Paku  

5. Hekter  

Alat  

1. Gergaji  

2. Hekter Kayu  

3. Palu 
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Cara pembuatan media papan kosakata:  

1. Ukur triplek dengan lebar 90 cm dan tinggi 84 cm   

2. Kemudian buat kotak-kotak sebanyak 7 dan selebihnya dibuat 

lebar  

3. Kemudian disetiap kotak diberi perekat agar menempel setiap 

huruf yang diletakkan  

4. Lalu diatas papan tersebut terdapat tempat untuk meletakkan soal 

yang akan di susun oleh peserta didik. 

5. Kemudian huruf abjad yang sudah di bentuk dicat dengan warna-

warni dan papannya dicat dengan warna kayu furniture.  

6. Lalu di keringkan agar menghasilkan hasil yang maksimal.  

3.4.2 Pengujian Lapangan 

Pengujian lapangan yang dimaksud ialah untuk mengumpulkan 

data yang dapat digunakan untuk mengetahui tingkat kevalidan dan 

kepraktisan pada media papan kosakata. Dalam penelitian ini 

digunakan uji skala kelas kecil sebanyak 18 orang untuk menguji 

cobakan media yang dikembangkan dengan menggunakan angket 

respon peserta didik. 
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3.5 Jadwal Penelitian  

Table 3.10 Jadwal Penelitian  

 

No 

 

Kegiatan 

Bulan 

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Pengajuan Judul                             

2 Acc Judul                             

3 Penyusunan 
Proposal 

                            

4 Bimbingan Proposal                             

5 Seminar Proposal                             

6 Riset Penelitian                             

7 Penyusunan Skripsi                             

8 Bimbingan Skripsi                             

9 Pengesahan Skripsi                             

10 Sidang Meja Hijau                             
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian  

Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan yang disebut dengan 

istilah Research and Development (R&D) yang difokuskan pada penelitian dan 

pengembangan produk berupa pengembangan media pembelajaran papan 

kosakata (PAKOTA)  pada mata pelajaran bahasa indonesia  kelas III SD 

Muhammadiyah 21 Medan. Hasil produk papan kosakata ini telah divalidasi 

oleh para ahli yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli desaian. Setelah produk 

dinyatakan valid maka dilakukan uji kepraktisan di kelas III SD 

Muhammadiyah 21 Medan. Pengembangan media pembelajaran papan 

kosakata  ini menggunakan model ADDIE yaitu tahap Analysis (analisis), 

Design (perencanaan), Develpoment (pengembangan), Implementation 

(impelementasi), dan Evaluation (evaluasi). 

4.1.1 Analysis (analisis) 

Pada tahap ini terdiri atas 2 tahapan, yaitu tahap analisis kinerja dan 

analisis kebutuhan. Hal ini dilakukan guna menerapkan, menetapkan 

materi, kebutuhan sekolah dan peserta didik. 

a. Analisis Kerja 

 Pada tahap analisis kerja, peneliti melakukan atudi pustaka, yaitu 

mengakaji sebuah masalah dalam lingkungan pendidikan melalui 

kepustakaan yang kemudian menawarkan solusi terhadap masalah yang 

sedang terjadi. Setelahnya mengklarifikasi apakah solusi yang diambil 

sudah tepat dalam meengatasi masalah yang sedang terjadi. pengumpulan 
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data ini dilakukan melalui wawancara dan dokumentasi.  

b. Analisis Kebutuhan  

 Pada tahap ini peneliti menganalisis kebutuhan yang diperlukan untuk 

mengembangkan sekaligus menguji coba media pembelajaran papan 

kosakata. Untuk mendapatkan data tersebut, peserta didik akan diberikan 

angket yang berisi tentang pernyataaan-pernyataan mengenai 

penggunakaan media pembelajaran papan kosakata. Hasil analisis 

kebutuhan peserta didik tersebut akan dijadikan acuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran papan kosakata.  

4.1.2 Design (perencanaan) 

    Pada tahap ini  setelah menganalisis dilakukan untuk menentukan 

bentuk, isi dan komponen media papan kosakata sesuai dengan materi 

dan kebutuhan peserta didik. Dalam tahap ini peneliti akan menuliskan 

secara runtut segala yang diperlukan untuk mengembangkan media 

papan kosakata. Rancangan yang dibuat oleh peneliti akan berupa 

desaian produk materi dan juga desaian produk media. Peneliti akan 

memilih materi yang sesuai dengan media dan dikembangkan kedalam 

rancangan desaian produk yang akan dimasukkan kedalam desaian 

produk. Materi dari buku di pilih oleh peneliti untuk menyusun desaian 

produk dan desain materi yang selanjutnya akan dimasukkan kedalam 

media papan kosakata. Dalam tahap ini, peneliti menyusun lembar 

validasi media, media dan desaian dan akan diberikan kepada ahli untuk 

diujikan kevalidannya.  
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a. Bahan yang digunakan untuk pembuatan media papan kosakata adalah:  

6. Tripklek ketebalan 12 mili 

7. Hpl 

8. Lem  

9. Paku  

10. Hekter  

b. Alat yang digunakan untuk pembuatan media papan kosakata adalah: 

1. Gergaji  

2. Hekter  

3. Palu  

4.1.3 Development (Pengembangan) 

 Adapun tujuan penting yang perlu dicapai dalam melakukan langkah 

pengembangan, yaitu: memproduksi atau merevisi bahan ajar yang akan 

digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan 

oleh peneliti, dan memilih bahan ajar yang baik, yang akan digunakan 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang maksimal. Adapun langkah 

dalam pengembangan media papan kosakata sebagai berikut:  

a. Uji kelayakan / validasi ahli  

Pada tahap ini media papan kosakata akan dilakukan validasi oleh 

validator. Validasi terdiri dari 3 ahli meliputi ahli materi, ahli media, 

dan ahli desaian. Validasi produk berupa media papan kosakata pada 

mata pelajaran bahasa indonesia di kelas III SD Muhammadiyah 21 
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Medan yang ditujukan kepada dosen. Adapun sasaran validator ahli 

mengacu pada : 

Tahap ini rancangan media sudah memasuki tahap validasi media 

kepada validator. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mendapatkan hasil 

validasi yang menunjukkan kevalidan media. Tujuan implementasi, 

yaitu: 

a. Membimbing siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran 

b. Menjamin terjadinya pemecahan masalah untuk mengatasi 

persoalan yang sebelumnya dihadapi oleh siswa dalam proses 

pembelajaran memastikan bahwa pada akhir pembelajaran, 

kemampuan siswa meningkat. 

Tabel 4.1 Validator Para Ahli 

 

No Nama validator Validator 

1 Dr. Muhammad Arifin M.Pd  Ahli Media 

2 Masrida S.Pd Ahli Materi  

3 Raysyah Putri Sitanggang S.Pd., 

M.pd  

Ahli Desain  

 

a. Ahli media  

 Validasi ahli media ialah menilai kelayakan dari desain yang 

dikembangkan dalam pengembangan media papan kosakata. 

Validasi yang dilakukan oleh ahli media memiliki tujuan agar dapat 
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diketahui apakah desain media yang digunakan pada 

pengembangan media papan kosakata sudah sesuai dengan 

indikator yang telah ditetapkan oleh peneliti atau tidak, serta untuk 

mengetahui masukan dan saran yang diperlukan dalam 

mengembangkan media papan kosakata. Untuk validasi media 

dilakukan oleh dosen Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 

yaitu Bapak Dr. Muhammad Arifin M.Pd yang dilakukan pada 

tanggal 20 juni 2025. Proses penilaian dilakukan dengan 

menyerahkan produk berupa media papan kosakata beserta angket 

penilaian untuk diisi oleh ahli media. Proses validasi dilakukan 

sebanyak dua kali. Untuk hasil rekapitulasi validasi ahli media 

terdapat pada lampiran 04.  Berdasarkan rekapitulasi hasil validasi 

oleh ahli media dapat diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh 

yaitu 90% dengan kriteria “layak”. Sehingga persentase hasil 

penilaian pengembangan media papan kosakata dari ahli media 

sebagai berikut. 

P = 54 X 100% 
60 

 
P = 90% 

 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian yang dilakukan 

oleh ahli media terhadap media papan kosakata memiliki hasil. 

Hasil validasi ahli media dapat dilihat pada tabel 4.2 sebagai 

berikut:  
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media  

Validator Total 

Skor 

Persentase Kriteria 

Dr. Muhammad 

Arifin M.Pd  

54 90% Layak digunakan dengan 

revisi sesuai saran 

 

b. Ahli Materi  

Validasi ahli materi ialah penilaian yang dilakukan untuk 

melihat kelayakan materi yang digunakan untuk mengembangkan 

media papan kosakata. Validasi ahli materi memiliki tujuan agar 

diketahui apakah materi yang digunakan pada pengembangan media 

papan kosakata sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan, serta untuk mengetahui masukan dan saran yang 

diperlukan dalam materi pembelajaran pada media papan kosakata. 

Validasi ahli materi media papan kosakata divalidasi oleh wali kelas 

Ibu Masrida, S.Pd dilakukan pada tanggal 16 Juli 2025. Proses 

validasi pada ahli materi dilakukan sebanyak satu kali. Validasi 

materi oleh validator dilakukan dengan menjumpai dan 

memperlihatkan materi yang telah dibuat kemudian memberikan 

angket lembar penilaian kepada ahli materi. Untuk hasil rekapitulasi 

validasi ahli materi dapat dilihat dari lampiran 05. Berdasarkan hasil 
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rekapitulasi validasi oleh ahli materi dapat diketahui bahwa jumlah 

skor yang diperoleh yaitu 91% dengan kriteria “layak”. Sehingga 

persentase hasil penilaian media papan kosakata dari ahli materi 

sebagai berikut: 

P = 29 X 100 % 
   32 

 

P = 91 % 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian yang dilakukan oleh 

ahli desain materi terhadap media roda pintar membaca hasil validasi 

ahli materi dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

Validator Total 

Skor 

Perserntase Kriteria 

Masrida S.Pd  29 91% Layak digunakan tanpa 

revisi    

 

c. Ahli Desaian  

 Validasi ahli media ialah menilai kelayakan dari desain yang 

dikembangkan dalam pengembangan media papan kosakata. 

Validasi yang dilakukan oleh ahli desain memiliki tujuan agar dapat 

diketahui apakah desain media yang digunakan pada 

pengembangan media papan kosakata sudah sesuai dengan 

indikator yang telah ditetapkan oleh peneliti atau tidak, serta untuk 
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mengetahui masukan dan saran yang diperlukan dalam 

mengembangkan media papan kosakata. Untuk validasi ahli desaian 

dilakukan oleh dosen Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 

yaitu Ibu Raysyah Putri Sitanggang S.Pd., M.Pd yang dilakukan 

pada tanggal 20 juni 2025. Proses penilaian dilakukan dengan 

menyerahkan produk berupa media papan kosakata beserta angket 

penilaian untuk diisi oleh ahli desaian. Proses validasi dilakukan 

sebanyak satu kali. Untuk hasil rekapitulasi validasi ahli desaian 

terdapat pada lampiran 06.  Berdasarkan rekapitulasi hasil validasi 

oleh ahli desaian dapat diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh 

yaitu 87,5% dengan kriteria “layak”. Sehingga persentase hasil 

penilaian pengembangan media papan kosakata dari ahli media 

sebagai berikut. 

P = 28X 100% 
32 

 
P = 87,5% 

 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian yang dilakukan 

oleh ahli desaian terhadap media papan kosakata memiliki hasil. 

Hasil validasi ahli desaian dapat dilihat pada tabel 4.4 sebagai 

berikut:  
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Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Desaian 

Validator Total 

Skor 

Persentase Kriteria 

Raysyah Putri 

Sitanggang S.Pd., 

M.Pd  

28 87,5% Layak digunakan tanpa 

revisi   

 Apabila disesuikan dengan kriteria kelayakan berdasarkan tabel 4.3, 

maka hasil validasi pengembangan media papan kosakata yang dilakukan 

oleh wali kelas  yaitu Ibu Masrida S.Pd di peroleh skor 29 dengan 

persentase 91% termasuk dalam kriteria “sangat layak” dan keterangan tidak 

perlu revisi. Adapun angket hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada 

lampiran 6. 

Tabel 4.5 Interpertasi Tingkat Kevalidan  

Aspek Validasi 

Persentase yang 

 

Diperoleh 

Interpretasi 

Media 90% Layak 

Materi 91% Sangat Layak 

Desaian 87,5%  Layak 
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Media yang telah divalidasi sebanyak tiga kali yaitu validasi materi, 

media, dan desaian. Ada saran perbaikan pada validasi media yaitu 

dilengkapi perangkat sehingga huruf tidak jatuh, dilengkapi dengan buku 

panduan. Peneliti sudah melengkapi dan memperbaiki saran yang diberikan 

oleh validator pada media papan kosakata. Dari aspek validasi media 

persentase yang diperoleh 90%  dengan interpretasi layak, kemudian aspek 

materi persentase yang diperoleh 91% dengan interpretasi sangat layak, 

kemudian aspek validasi desaian persentase diperoleh yaitu 87,5% dengan 

interpretasi layak. 

Tabel 4.6 Grafik Para Ahli Kevalidan Media Papan Kosakata  

 

4.1.4 Implementation (Implementasi) 

Pada tahap implementasi ini pengembangan media papan kosakata 

dilakukan pada hari rabu tanggal 16 Juli 2025. Pelaksanaan ini dimulai 

85%

86%

87%

88%

89%

90%

91%

92%

Ahli Media Ahli Materi Ahli Desaian

Series 1 Series 2 Series 3
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pada pertemuan kedua dengan alokasi waktu 2 jam mata pelajaran (2x35 

menit) yaitu dari pukul 10.00-12.00 WIB. Materi yang dibahas adalah 

kosakata dengan menggunakan media papan kosakata. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Uji Coba dikelas  

Pada tahap ini pengembangan media papan kosakata di uji 

kepraktisan dan respon guru, media yang akan diimplementasikan harus 

sudah dinyatakan valid oleh validator dan layak untuk di uji cobakan. 

Implementasi dilakukan untuk mendapat data kepraktisan 

pengembangan media papan kosakata. Beberapa tahap implementasi 

produk yaitu sebagai berikut: (1) Uji coba produk meliputi uji coba 

kepraktisan guru dengan mengambil 1 responden guru kelas. (2) Uji coba 

kepraktisan siswa dengan jumlah responden sebanyak 18  siswa yang di 

ambil dari kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan. Adapun hasil dari 

instrumen uji coba kepraktisan sebagai berikut . 
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a. Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru  

Uji coba kepraktisan modul pembelajaran ini dilakukan oleh 1 

(satu) guru, yaitu wali kelas III. Hasil uji coba kepraktisan guru 

terhadap pengembangan media papan kosakata ini menggunakan 

instrumen berupa angket. Guru juga diberikan kesempatan untuk 

memberikan kritikan dan saran mengenai hasil produk yang telah 

digunakan dalam pembelajaran, sebagai berikut :  

Tabel 4.7 Hasil Penilaian Respon Guru 

 

Berdasarkan hasil respon guru diatas dapat diberikan persentase 

nilai 92% kategori “sangat praktis”. Dengan demikian, kepraktisan 

pada pengembangan media berhasil mencapai tujuannya untuk 

melihat respon guru untuk diterapkan sebagai media dalam proses 

belajar mengajar di kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan. 

Rekapitulasi penilaian guru terhadap pengembangan media papan 

kosakata dapat dilihat pada lampiran 0 7 . 

b. Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa  

Pada tahap uji coba produk dilakukan dengan uji coba dengan 

jumlah responden sebanyak 18 peserta didik, pemakaian dilakukan 

dikelas II SD Muhammadiyah 21 Medan. Tahap ini bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas media yang akan dikembangkan sebagai 

Validator Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

Masrida S.Pd 33 36 92% Sangat Praktis 
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media ajar yang menarik. Uji coba dilakukan sesuai dengan materi 

pembelajaran peserta didik yang telah ditetapkan di modul ajar, lalu 

materi tersebut dipaparkan dengan bantuan media papan kosakata. 

Hasil dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

Tabel 4.8 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa  

 

Dengan demikian, kelayakan ditinjau dari aspek respon guru 

memperoleh rata-rata 92% dikategorikan sangat praktis untuk digunakan. 

Respon siswa terhadap media rata-rata 93% dikategorikan sangat menarik 

dan sangat praktis untuk digunakan. Hasil angket respon siswa dapat dilihat 

pada lampiran 08. Hasil dapat dilihat pada grafik dibawah ini : 

Tabel 4.9 Hasil Rekap Kepraktisan  

 

 

92%

92%

93%

93%

94%

Respon Guru Respon Peserta
Didik

Series 1 Series 2 Series 3

Validator Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

Siswa Kelas III 448 480 93% Sangat Praktis 
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4.2 Pembahasan Hasil Penelitian  

Berdasarkan hasil penelitian, maka pada bagian ini dikemukakan 

pembahasan hasil penelitian terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Media yang telah dikembangkan tersebut berupa media papan 

kosakata. Dimana media ini disusun berdasarkan pada kebutuhan guru dan 

siswa di kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan. Media papan kosakata yang 

dikembangkan sesuai dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation). Model ini digunakan karena langkah-

langkahnya yang sistematis. 

Media pembelajaran Papan Kosakata berisi materi tentang kosakata 

sederhana yang sering dijumpai dikehidupan sehari-hari. Dengan adanya media 

ini diharapkan dapat bertujuan untuk memberikan kesan dan motivasi belajar 

yang lebih baik terhadap peserta didik, oleh karena itu, di desain yang menarik.  

Validasi sendiri dilakukan pada tahap pengembangan (development) dimana 

validasi melihat kevalidan media sebelum melakukan uji coba atau digunakan 

dalam proses pembelajaran. Dimana diperoleh hasil validasi dari para ahli yang 

dilakukan sebelum uji coba media papan kosakata yang telah di desain. Hasil 

dari validator ahli media 90% “sangat valid”, ahli materi 91% “sangat valid”, 

dan ahli desaian 87,5% “sangat valid”. Dengan hasil dari penilai para ahli 

tersebut dapat disimpulkan bahwa media papan kosakata layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

Setelah melewati kelayakan oleh para ahli, media akan diuji cobakan kepada 

siswa kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan yang berjumlah 18 peserta didik. 
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Uji coba sendiri dilakukan pada hari Rabu, 16 Juli 2025. Selain itu, pada tahap 

implementasi (implementation) dapat diketahui juga bahwa hasil uji coba 

kepraktisan pendidik / guru mendapatkan persentasi sebesar 92% “sangat 

praktis” dan hasil uji coba kepraktisan siswa sebesar 93% “sangat praktis”. 

Hasil uji coba dengan guru dan siswa secara keseluruhan menunjukkan 

tanggapan yang baik terhadap penggunaan media pembelajaran papan kosakata 

di kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan.  

Dengan demikian, berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa media papan kosakata layak digunakan sebagai media 

pembelajaran dan dilihat dari tingkat kevalidan yang diberikan oleh para ahli. 

Begitu juga dengan nilai kepraktisan yang mendapatkan kategori sangat praktis 

yang diberikan oleh guru dan siswa. Media papan kosakata pun membuat siswa 

tertarik dan antusias dengan media papan kosakata yang ditampilkan. Para 

siswa diperlihatkan hal baru dalam proses pembelajarannya, siswa terlihat 

penasaran dengan media yang ditampilkan. Papan kosakata membuat siswa 

fokus untuk memperhatikan guru yang sedang menjelaskan materi. Hal ini 

mempengaruhi situasi dalam proses pembelajaran yang biasa hanya berupa 

membaca buku dan mengerjakan soal saja. 

Terdapat penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh beberapa para ahli, 

yaitu: 

1. (Dini Sulastri, 2023) Pada penelitian ini yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Papan Kosakata (PAKOTA) pada Kemampuan 

Membaca Siswa” hasil penelitian menunjukkan bahwa media Papan 
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Kosakata “PAKOTA” yang dikembangkan dinyatakan sangat layak. 

Berdasarkan penilaian dari ahli media mendapatkan kriteria sangat layak 

dengan rerata presentase 92%, penilaian dari ahli materi mendapatkan 

kriteria sangat layak dengan rerata presentase 90%. Respon peserta didik 

mendapatkan kriteria sangat baik dengan rerata dan perubahan rata-rata nilai 

seluruh peserta didik dari 66 menjadi 91. 

2. (Eka Filahanasari, 2023) Pada penelitian ini yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Papan Kosa Kata  diKelas III SD N 308 Rantau Suli” 

Hasil  yang  diperoleh  Validitas  media  pembelajaran  papan  kosakata  yang 

dinilai oleh validator berjumlah 3 orang, menunjukkan media pembelajaran 

papan kosakata  memperoleh  persentase  sebesar  89,8%  dengan  kategori  

sangat  valid, media pembelajaran papan kosa kata  layak digunakan dan 

sesuai dengan ketentuan. ketentuan SDN 308/VI Rantau Suli. Hasil 

penilaian kepraktisan dari angket respon guru  dan  angket  respon  siswa  

terhadap  media  pembelajaran  papan  kosakata diperoleh persentase sebagai 

berikut: angket respon guru 94% dalam kategori sangat praktis,  angket  

respon  siswa  100%  dalam  kategori  sangat  praktis.  Untuk  hasil 

keefektifan  yang  dinilai  dari  hasil soal  tes  diperoleh  persentase  sebesar  

85,2% dengan kategori sangat efektif.  

3. (Aqidatul Izza TPP, 2022) Pada Penelitian ini yang berjudul 

“Pengembangan Media “PAKOTA” (Papan Kosa Kata) Tema 2 Subtema 1 

Materi Keragaman Benda Kelas 2 SD N Tanjung rejo 1” pada penelitian ini 

meiliki hasil validitas media pembelajaran PAKOTA dinyatakan valid 
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setelah dilakukan review oleh ahli media dan materi dengan presentase 

tingkat pencapaian sebesar 80% dengan kategori layak. Dilakukan uji coba 

lapangan untuk mengetahui tingkat keterterapan dan kemenarikan media 

pembelajaran, dengan hasil presentase tingkat pencapaian sebesar 92% 

dengan kategori sangat baik. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN  

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran 

papan kosakata pada materi kosakata diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan media papan kosakata dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia di kelas III SD Muhammadiyah 21 Medan terbukti 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan pemahaman dan 

penguasaan kosakata siswa. Media ini mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan memudahkan siswa 

dalam mengenali serta mengingat kosakata baru. Papan kosakata juga 

mendukung pembelajaran kontekstual dan memperkuat keterampilan 

literasi siswa melalui pendekatan visual dan kinestetik. Dengan 

demikian, penggunaan media papan kosakata efektif sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar. 

Pada tahap pengembangan, peneliti memvalidasi media papan kosakata  

melalui 3 para ahli yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli desaian serta 

peneliti mendapatkan hasil validasinya. Hasil validasi media papan 

kosakata ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran materi 

kosakata kelas III sekolah dasar. Hingga selanjutnya tahap 

implementasi atau tahap ujicoba yang akan diberi nilai kepraktisan dari 

guru dan peserta didik. 
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2. Kelayakan media papan kosakata dapat dilihat dari hasil validasi media 

yang memperoleh niali sebanyak 90% dengan kriteria “valid”, 

kemudian validasi ahli materi yang memperoleh nilai sebanyak 91% 

dengan kriteria “valid”, kemudian validasi ahli desaian yang 

memperoleh nilai sebanyak 87,5% dengan kriteria “valid”. Setelah 

melakukan validasi dan berdasarkan hasil validasi dinyatakan oleh 

validator dapat disimpulkan bahwa media roda pintar membaca layak 

dan valid untuk digunakan. 

3. Hasil kepraktisan media papan kosakata untuk respon guru memperoleh 

nilai sebanyak 92% dengan kriteri “sangat praktis” dan untuk respon 

peserta didik memperoleh nilai sebanyak 93% dengan kriteria “sangat 

praktis”. Maka dapat dinyatakan bahwa media papan kosakata dalam 

kriteria “sangat praktis” untuk digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar pada mata pelajaran Bahasa Indoensia. 

5.2 Saran  

    Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan maka saran dari peneliti yaitu sebagai berikut :  

1. Pengembangan media papan kosakata papan kosakata pada materi 

kosakata di SD Muhammadiyah 21 Medan dapat digunakan saat proses 

pembelajaran serta peserta didik dapat belajar secara mandiri dan 

media papan kosakata menjadi bermanfaat dalam proses pembelajaran.  

2. Peneliti menyarankan agar proses belajar mengajar menggunakan 

media pembelajaran ini yang dikembangakan para guru untuk dapat 
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digunakan saat pembelajaran.  

3.  Peneliti berharap untuk kedepannya media pembelajaran papan 

kosakata yang digunakan saat pembelajaran tidak hanya digunakan 

untuk materi huruf dan suku kata sederhana, melainkan diseluruh 

materi menggunakan dan menciptakan media pembelajaran yang 

menarik dan efektif.  
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Lampiran 01.  

 

MODUL AJAR / RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

PENGELOMPOKAN KOSAKATA 

A. INFORMASI UMUM  

Nama Penyusun                : Putri Viona  

Identitas Sekolah              : SD Muhammadiyah 21 Medan 

Mata Pelajaran                 : Bahasa Indonesia  

Jenjang Sekolah                  : Sekolah Dasar (SD) 

Fase / Kelas                         : B/3 

Semester                              : 1 (Ganjil) 

Alokasi Waktu                     : 2 JP (2 x 35 menit) 

Tahun Pelajaran                   : 2025-2026 

Model Pembelajaran            : Konvesional 

Moda pembelajaran             : Tatap Muka  

Metode Pembelajaran          : Ceramah, Tanya Jawab, Diskusi dan Penugasan  

Target Peserta Didik            : Peserta Didik Reguler 

Karakteristik PD                  : Tipikal umum, memiliki kemampuan mencerna 

rata-rata sedang  

Jumlah Peserta Didik           : 18 orang 

Profil Pelajar Pancasila        :  

1. Gotong Royong  

2. Mandiri  

3. Bernalar Kritis  

Sarana dan Prasarana           :  

1. Buku Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas 3 

2. Media papan kosakata  

3. Lembar pernyataan 

 

B. Komponen Inti 

1. Capaian Pembelajaran  

            Fase B Berdasarkan Elemen: 

       Peserta didik mampu membaca kata-kata baru dengan pola 

kombinasi huruf yang dikenali dengan fasih. Peserta didik mampu 

memaknai kosakata baru dan kosakata Bahasa Indonesia serapan dari 

Bahasa daerah dari teks yang dibaca atau ditayangkan yang dipirsa 

mengenai hal-hal menarik di lingkungan sekitar. Peserta didik mampu 

memahami pesan dan informasi tentang kehidupan sehari-hari, teks narasi 
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dan puisi anak dalam bentuk cetak atau elektronik. Peserta didik mampu 

memahami ide pokok dan ide pendukung pada teks informatif dan teks 

narasi.  

2. Alur Tujuan Pembelajaran ( ATP ) 

1. Setelah melihat tayangan video peserta didik mampu menegetahui 

kosakata.  

2. Setelah selesai berdiskusi peserta didik mampu mengelompokkan 

kosakata dengan benar. 

3. Tujuan Pembelajaran  

Dengan berdiskusi peserta didik dapat memahami kosakata  

melalui media papan kosakata dengan benar.   

4. Pemahaman Bermakna   

1. Kosakata merupakan himpunan kata yang diketahui oleh seseorang 

atau entitas lain, atau merupakan bagian dari suatu bahasa tertentu.  

2. Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam memahami kosakata 

5. Pertanyaan Pemantik  

1. Taukah kamu apa itu kosakata? 

2. Pernakah kamu melihat kosakata? 

6. Materi Pokok 

1. Kosakata baru 

7. Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan 1  

A. Kegiatan Pendahuluan  

1. Guru memberikan salam dan do’a sebelum memulai kegiatan 

pembelajaran  

2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik 

3. Guru memberikan apersepsi kepada siswa sebelum memulai 

pembelajaran  

4. Peserta didik mendengarkan guru dalam menyampaikan tujuan 

pembelajaran 
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5. Guru memberikan pertanyaan pemantik mengenai kosakata 

B. Kegiatan Inti  

➢ Orientasi Masalah 

1. Guru menyajikan gambar terkait huruf abjad melalui video 

pembelajaran.  

2. Guru memberikan contoh terkait huruf abjad melalui media papan 

kosakata. 

 

➢ Mengorganisasi Siswa 

1. Guru membagi siswa dalam 2 beberapa kelompok, terdiri atas 9 siswa 

dalam satu kempok.  

2. Guru mengajak siswa untuk mengelompokkan huruf abjad menjadi 

sebuah kata melalui papan kosakata.  

3. Jika ada siswa yang kesulitan, guru ikut membantu siswa dalam 

mengelompokkan huruf abjad tersebut. 

 

➢ Membimbing Penyelidikan  

1. Guru membimbing siswa dalam kelompok untuk menyelesaikan 

permasalahan yang ada media papan kosakata.  

2. Guru melihat perkembangan pengerjaan siswa dalam kelompok.  

 

➢ Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya  

1. Guru meminta siswa bekerja sama dalam kelompok dan menyajikan 

hasil kerja dalam mengelompokkan huruf abjad tersebut. 

2. Guru meminta masing-masing kelompok untuk mempresentasikan 

hasil kerja diskusi kelompoknya.  

 

➢ Menganalisis dan Mengevaluasi Masalah  

1. Guru mengevaluasi hasil kerja siswa dalam kelompok. 

2. Guru memberikan lembar pernyataan terkait materi yang dipelajari. 
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C. Kegiatan Penutup  

1. Guru mengajak siswa untuk melakukan review ulang terhadap 

kegiatan pembelajaran yang sudah dilalui. 

2. Guru menyimpulkan pembelajaran hari ini  

3. Guru menutup pembelajaran dan memberikan salam  

C.  Asesment  

a. Assessment 

Diagnostik 

1. Penilaian Sikap menggunakan 

lembar observasi  

2. Penilaian Pengetahuan menggunakan 

tes essay  

3. Penialaian Keterampilan dengan 

memberikan tugas dan presentasi 

didepan kelas. 

b. Assesmen Formatif 1. Penilaian Sikap menggunakan 

lembar observasi  

2. Penilaian Pengetahuan menggunakan 

tes essay  

3. Penialaian Keterampilan dengan 

memberikan tugas dan presentasi 

didepan kelas. 
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Lampiran 02.  

Bahan Ajar  
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Lampiran 03  

Buku Petunjuk Cara Bermain  

Media Papan Kosakata  
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Lampiran 04 

Lembar Validasi Ahli Media 
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Hasil Data Validasi Ahli Media 

 

 

P = 
𝑓

𝑛
  × 100 

 P = 
54

60
  × 100 

                               P = 90 % 

Indikator  Aspek Penilaian  Skor 

Maksimal  

Skor  

 

 

 

Media  

1. Media mudah digunakan 

dalam pembelajaran 

membaca  

4 3 

2. Letak media tepat dan sesuai 

dengan tampilan media  

4 4 

3. Fungsi media tepat dengan 

halaman yang dituju  

4 3 

 

 

Tulisan 

4. Jenis huruf sesuai dengan 

tampilan  

4 3 

5. Ukuran huruf sesuai dengan 

tampilan media  

4 4 

6. Warna huruf sesuai dengan 

tampilan media  

4 4 

 

 

Bahasa  

7. Huruf mudah dibaca  4 4 

8. Penggunaan bahasa sesuia 

dengan tingkat berfikir 

peserta didik  

4 3 

9. Bahasa mudah dipahami  4 3 

 

 

 

 

 

Tampilan  

10. Pemilihan warna yang sesuai  4 4 

11. Background yang digunakan 

sesuai dengan tampilan 

media  

4 4 

12. Desaian media tersusun 

secara runtun 

4 3 

13. Media mudah digunakan  4 4 

14. Penggunaan media dapat 

menambah pengetahuan  

4 4 

15. Media dapat mendukung 

peserta didik untuk belajar 

secara mandiri  

4 4 

Jumlah  60 54 
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Lampiran 05 

Lembar Validasi Ahli Materi  
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Hasil Data Validasi Materi  

Indikator Aspek Penilaian Skor 

Maksimal 

Skor 

 

 

 

 

 

Materi 

1. Materi sesuai dengan capaian 

pembelajaran  

4 4 

2. Materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran  

4 4 

3. Keluasan cakupan materi sesuai 

yang disajikan  

4 3 

4. Materi mudah dipahami oleh 

peserta didik  

4 4 

5. Contoh yang sertakan sudah 

sesuai dengan materi  

4 3 

6. Butir Latihan soal sesuai denga isi 

materi  

4 4 

 

Tampilan 

7. Materi tersususn secara runtun 4 4 

8. Soal Latihan tersusun secara 

runtun dan sesuai dengan tingkat 

kesukaran  

4 3 

Jumlah  32 29 

 

P = 
𝑓

𝑛
  × 100 

 P = 
29

32
  × 100 

                               P = 91 % 
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Lampiran 06 

Lembar Validasi Ahli Desaian 
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Hasil Data Validasi Materi  

Indikator Aspek Penilaian Skor 

Maksimal 

Skor 

 

 

 

 

 

Isi  

1. Kesesuaian ukuran huruf 

dengan media pembelajaran  

4 4 

2. Tampilan bentuk media yang 

menarik  

4 4 

3. Kesesuaian tata letak media 

pembelajaran  

4 3 

4. Tampilan tatak letak media 

yang menarik  

4 3 

5. Kesesuaian media pembelajaran 

dengan kegiatan pembelajaran  

4 4 

6. Penyajian media yang 

ditampilkan sesuai dengan 

materi pembelajaran  

4 4 

 

Tampilan 

7. Kesesuaian waktu dengan 

metode pembelajaran  

4 3 

8. Media mudah digunakan dalam 

pembelajaran membaca  

4 3 

Jumlah  32 28 

 

P = 
𝑓

𝑛
  × 100 

 P = 
28

32
  × 100 

                               P = 87,5 %  
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Lampiran 07 

Respon guru  
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Hasil Angket Respon Guru 

No Pernyataan 
Skor 

Maksimal 
Skor 

1. Kesesuaian materi yang disajikan dalam media 

dengan capaian pembelajaran  
4 3 

2. Kesesuian materi yang disajikan dalam media 

sesuai dengan bahan ajar  
4 4 

3. Kesesuian materi yang disajikan dalam media 

sesuai dengan kebutuhan siswa  
4 4 

4. Kesesuian materi yang disajikan dalam media 

sesuai dengan karakteristik sisws  
4 3 

5. Kemudahan dalam memahami konsep  4 3 

6. Bahasa yang digunakan dalam media mudah 

dipahami  
4 4 

7. Tampilan media yang menarik 4 4 

8. Baground yang digunakan sesuai dengan tampilan 

media  
4 4 

9. Penggunaan jenis fount jelas 4 4 

Jumlah 36 33 

 

P = 
𝑓

𝑛
  x 100 

 P = 
33

36
  x 100 

 P = 92% 
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Lampiran 08 

Respon Peserta Didik  
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Hasil Angket Respon Peserta Didik 

No Siswa Penilaian Nilai Persentase 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 AR 4 3 2 4 3 2 4 3 25 78% 

2 L 4 2 3 3 4 2 3 3 24 75% 

3 PA 2 3 2 4 3 4 2 3 23 72% 

4 RA 4 3 2 3 2 4 3 3 24 75% 

5 FA 4 3 4 3 2 4 4 3 27 84% 

6 AR 3 2 2 4 3 3 4 2 23 72% 

7 ZY 4 3 4 2 3 4 3 4 27 84% 

8 GH 4 3 3 4 4 3 3 2 26 81% 

9 N 3 4 3 4 3 2 3 4 26 81% 

10 AS 3 4 3 2 3 4 3 4 26 81% 

11 PR 4 3 4 2 2 4 3 4 26 81% 

12 A 2 3 4 3 3 2 3 3 23 72% 

13 BU 2 2 3 3 3 2 3 3 21 66% 

14 AY 4 4 3 2 4 3 3 2 25 78% 

15 AM 3 4 3 4 3 3 3 2 25 78% 

16 DF 4 4 4 3 3 3 3 4 28 88% 

17 BI 4 4 4 3 3 3 3 3 27 84% 

18 RY 2 4 3 3 3 2 3 2 22 69% 

Jumlah  448 93%   

 

P = 
𝑓

𝑛
 x 100 

 

 P = 
448

480
 x 100 

 

P = 93% 
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Lampiran 09 

Lembar Hasil Wawancara 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah selama pembelajaran 

bahasa Indonesia ada 

menggunakan media 

pembelajaran bu? 

Ada, tetapi untuk saat ini masih 

menggunakan media audio visual 

yang menggunakan proyektor terkait 

materi yang akan dipelajari pada hari 

ini.  

2 Saat ini sekolah menggunakan 

kurikulum apa yah bu? 

Saat ini sekolah menggunakan 2 

kurikulum, kelas 1,2,4&6 

menggunakan kurikulum merdeka 

dan kelas 3 & 5 menggunaka 

kurikulum k13.  

3 Apakah media papan kosakata 

pernah diterapkan pada kelas 3 

bu?  

Pada saat ini media papan kosakata 

belum pernah diterapkan di kelas 3  

4 Berapa jumlah siswa kelas 3 bu? Jumlah kelas 3 dalam 1 kelas ada 18 

orang siswa yang dimana terdiri 7 

laki-laki dan 11 perempuan.  

5 Bagaimana kemampuan atau 

keterampilan membaca kelas 3 

bu? 

Kemampuan atau keterampilan 

membaca kelas 3 belum meningkat 

dari 18 orang siswa masih banyak 

yang belum memiliki keterampilan 

membaca dan ada yang membaca nya 

belum lancer dan ada yang belum 

mengerti kosakata. 

6 Bagaimana nilai keseharian kelas 

3 pada mata pelajaran bahasa 

Indonesia, apakah meningkat atau 

menurun buk? 

Kalau untuk nilai keseharian kelas 3 

masih menurun, dikarenakan msih 

banyak siswa yang belum pandai 

membaca.  
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Lampiran 10 

Dokumentasi  
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Lampiran 11 

Form K1 
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Lampiran 12  

Form K2 
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Lampiran 13  

Form K3 
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Lampiran 14 

Berita Acara Bimbingan Proposal 
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Lampiran 15 

Lembar Pengesahan Proposal 
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Lampiran 16 

Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran 17 

Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal 
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Lampiran 18  

Surat Pernyataan Tidak Plagiat 
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Lampiran 19 

Surat Permohonan Izin Riset 
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Lampiran 20  

Surat Balasan Izin Riset 
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Lampiran 21 

Hasil Cek Turnitin  
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