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Abstrak

Huruf kapital merupakan komponen penting yang harus diajarkan dalam pembelajaran bahasa Indonesia.
Namun, masih banyak murid yang belum memahami dengan baik aturan penggunaan huruf besar.
Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan proses pengembangan dan validitas media Kartu dan Jenga
dalam pembelajaran huruf besar melalui validasi dari ahli media dan ahli materi, serta tanggapan dari murid
dan guru. Pengembangan media ini menggunakan model ADDIE oleh Dick dan Carry, serta desain uji coba
pre-experimental dalam bentuk desain one-group pretest-posttest yang dikombinasikan dengan rancangan
one-shot case study. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa media ini valid, praktis, dan efektif.
Validasi dari ahli media mencapai 90% (sangat valid) dan ahli materi sebesar 97,5% (sangat valid).
Berdasarkan tanggapan murid, kepraktisan media ini mencapai 97,7% (sangat praktis), sedangkan
tanggapan guru mencapai 100% (sangat praktis). Efektivitas media ini terbukti dari peningkatan nilai murid
dengan N-gain sebesar 0,56 (sedang) berdasarkan pre-test dan post-test. Dari hasil tersebut, dapat
disimpulkan bahwa media Kartu dan Jenga dalam pembelajaran huruf besar yang dikembangkan ini valid
dan layak untuk digunakan.

Kunci: huruf kapital, kartu, jenga.

Abstract

Capital letters are an important component that must be taught in learning Indonesian. However, there are
still many students who do not properly understand the rules for using capital letters. This research aims to
explain the development process and validity of Card and Jenga media in learning uppercase letters through
validation from media experts and material experts, as well as responses from students and teachers. This
media development uses the ADDIE model by Dick and Carry, as well as a pre-experimental trial design
in the form of a one-group pretest-posttest design combined with a one-shot case study design. The
development results show that this media is valid, practical and effective. Validation from media experts
reached 90% (very valid) and material experts reached 97.5% (very valid). Based on student responses, the
practicality of this media reached 97.7% (very practical), while the teacher's response reached 100% (very
practical). The effectiveness of this media is proven by the increase in student scores with an N-gain of 0.56
(medium) based on the pre-test and post-test. From these results, it can be concluded that the Card and
Jenga media in learning uppercase letters that were developed are valid and suitable for use.

Keywords: capital letters, card, jenga.

PENDAHULUAN

Dalam kehidupan sehari-hari, bahasa memiliki peran
yanng sangat penting. Menurut Finoza (2010:1-2), bahasa
memiliki fungsi secara umum vyaitu sebagai alat
berkomunikasi, alat mengekspresikan diri, alat
berinteraksi, beradapatasi sosial dan alat kontrol sosial.
Tujuan pembelajaran bahasa Indonesia adalah untuk
mendukung murid dalam mengidentifikasi diri mereka
sendiri, kebudayaan mereka sendiri, dan kebudayaan
orang lain. Pembelajaran bahasa Indonesia memiliki
banyak manfaat penting. Salah satunya adalah
meningkatkan keterampilan komunikasi murid dalam
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berbahasa Indonesia. Bahasa Indonesia dapat menjadikan
peserta didik berkomunikasi secara lancar dan benar, baik
secara lisan maupun tertulis. Selain itu, dalam
pembelajaran bahasa Indonesia juga membantu memupuk
apresiasi terhadap karya sastra dari budaya Indonesia.
Menurut penelitian terbaru (Nafi’ah, 2018:30-31),
keterampilan berbahasa Indonesia di sekolah dasar terdiri
dari empat komponen utama: membaca, menulis,
berbicara, dan menyimak. Dalam konteks ini, pemahaman
ejaan memegang peranan yang sangat penting. Ejaan
melibatkan berbagai aspek, seperti melambangkan bunyi
ujaran, memisahkan dan menggabungkan Kkata, serta
menuliskan kata, huruf, dan tanda baca. Hal ini penting
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agar penggunaan bahasa Indonesia sesuai dengan norma
yang berlaku. Menurut Finoza (2010:19), ejaan memiliki
peran penting dalam menjaga keteraturan dan
keseragaman bahasa tulis. Ejaan yang benar diperlukan
untuk memastikan penggunaan bahasa Indonesia sesuai
dengan norma yang berlaku. Aturan ejaan mencakup
pembentukan  bunyi  ucapan, pemisahan  dan
penggabungan kata, penulisan kata, huruf, serta tanda baca
(Alek, dkk. 2010:211).

Meskipun demikian, penelitian oleh Setyawati
(2010:156-165) menemukan bahwa masih terdapat
masalah ketidaksesuaian dalam penggunaan huruf kapital.
Para guru di sekolah dasar juga mencatat bahwa beberapa
siswa belum sepenuhnya memahami cara yang benar
dalam menggunakan huruf kapital. Hal ini sejalan dengan
temuan dari wawancara dengan guru-guru di sekolah
dasar, yang menunjukkan bahwa masih ada siswa yang
mengalami kesulitan dalam memahami penggunaan
bahasa Indonesia yang tepat, terutama dalam hal
penggunaan huruf kapital.Hal ini terlihat dari kebingungan
peserta didik kelas V SD saat melaksanakan ANBK
(Asesmen Nasional Berbasis Komputer) ketika diminta
untuk menemukan pertanyaan mengenai penulisan yang
benar pada sebuah judul menggunakan huruf kapital sesuai
kaidah bahasa Indonesia.

Menurut Nafi’ah (2018:30-31), kemahiran berbahasa
tersebut bisa didapat dan dikuasai dengan cara praktik dan
latihan yang melimpah. Namun, dalam proses pengajaran
bahasa Indonesia, masih ada hambatan, di antaranya
adalah kurangnya motivasi dan kreativitas dari para guru
dalam menyelenggarakan pembelajaran bahasa. Hal ini
terlihat dari gaya mengajar, semangat untuk meningkatkan
keterampilan, ketekunan dalam mencari metode baru,
media baru, sumber informasi baru, dan lain sebagainya
yang akhirnya membuat pembelajaran menjadi monoton
bahkan  membosankan. Kendala tersebut  dapat
mengakibatkan peserta didik tidak mencintai bahasa
Indonesia bahkan menyepelekannya. Hal ini sesuai oleh
Sutrisna (2019:4), bahwa sebagian masyarakat sudah
cukup mampu dalam berbahasa Indonesia, hanya saja
enggan dalam mempelajari bahasa Indonesia dengan
benar.

Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan
kemampuan peserta didik dalam keterampilan berbahasa
Indonesia (Daryanti, dkk., 2019). Selain itu, media
pembelajaran berguna untuk komunikasi dan interaksi
antara guru dan peserta didik selama proses belajar
mengajar (Arsyat, 2019:6). Dalam mengatasi kebosanan
dapat menggunakan media pembelajaran terutama media
pembelajaran  berbasis permainan  karena  dapat
menjadikan peserta didik merasa belajar sambil bermain
(Pardede, L. dkk., 2023; Hafidah, E. dkk., 2022; dan Latif,
A. dkk., 2021). Permainan yang dapat digunakan salah
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satunya Vyaitu jenga. Jenga merupakan permainan
mengambil dan menumpuk balok kayu hingga menjadi
sebuah menara. Sejalan dengan Chayani, A.D. dan
Rachmadyanti, P. (2020), bahwa jenga dapat mewujudkan
suasana belajar menjadi  aktif, inovatif, dan
menyenangkan. Hal tersebut menjadikan peneliti untuk
mengembangkan media pembelajaran dengan jenga yang
dikolaborasikan dengan kartu permainan. Dalam media
tersebut berisi mengenai materi pembelajaran bahasa
Indonesia terkaitkaidah penggunaan huruf kapital beserta
contohnya untuk kelas V sekolah dasar. Sehingga peneliti
menggunakan judul “Pengembangan Media Kartu dan
Jenga pada Materi Huruf Kapital Peserta didik Kelas V di
UPT SD Negeri 179 Gresik™.

METODE

Penelitian berjenis pengembangan atau research and
development (R&D) yang bertujuan untuk
mengembangkan media kartu dan jenga untuk

meningkatkan keterampilan berbahasa Indonesia pada
materi huruf kapital. Produk pengembangan berupa media
Kartu dan Jenga yang akan dinilai kevalidan, kepraktisan,

dan keefektifannya untuk = menentukan kelayakan
penggunaannya.
Model = pengembangan menggunakan ~ ADDIE

(Analyze, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation) oleh Dick dan Carry.

Analyze

Dalam analisis dilakukan dengan menganalisis terkait
masalah, kebutuhan dan materi. Berdasarkan wawancara
bersama guru kelas ditemukan bahwa dalam proses
pembelajaran peserta didik kelas VV SD yang ada di UPT
SD Negeri 179 Gresik masih rendah dalam memahami
penggunaan huruf kapital. Terlihat ketika peserta didik
melakukan asesmen nasional (ANBK) masih banyak yang
belum memahami perbedaan sebuah kalimat dalam
penggunaan huruf kapital yang baik dan benar. Dari
permasalahan  yang didapat, pemahaman terkait
pembelajaran bahasa Indonesia pada materi huruf kapital
dapat diatasi dengan menggunakan media pembelajaran.
Dengan memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai,
pesan atau informasi pembelajaran dapat diserahkan
dengan efisien sehingga tujuan pembelajaran bisa tercapai.
Media pembelajaran yang baik dapat memotivasi peserta
didik, merangsang keterlibatan aktif, dan pada akhirnya
meningkatkan efektivitas pembelajaran serta kualitas
prestasi peserta didik. Salah satu media Kartu dan Jenga
agar peserta didik diharapkan mampu dalam menganalisis
kalimat yang berisi penggunaan huruf kapital dalam
media. Hal tersebut sesuai dengan capaian pembelajaran
fase C elemen membaca pada kurikulum merdeka yang
ada dalam materi pembelajaran bab V1.
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Design

Pada tahap design, dilakukan dengan melakukan
perencanaan dan perancangan terkait media sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Media berupa kartu dan jenga
sehingga dalam perencanaan dan perancangan media kartu
menggunakan aplikasi Canva yang diimplementasikan
dalam bahan kertas artpaper 260 gsm dengan ukuran 7 X
9,9 cm sedangkan media jenga dibuat dengan bahan balok
kayu berukuran 7,5 x 1,5 x 2,5 cm. Berikut storyboard
terkait media Kartu dan Jenga:

No. | Deskripsi Gambar Keterangan
1 Balok Balcok kayu berukuran
kayu T3xl, 5x 25 em
= Lol
sisinya terdapat warna
sesuai  dengan  kartu.

Wama pada lkartu
menggunakan  stiker
yang ditempel. Balok
kaye yang digunakan
berjumiah 31 buah.

2 Eartu Bagian Depan Berisi  pertamyaan
Pada karty berisi- terkart  contoh-contoh
1) Judul kartu peaggunaan  buruf

kapital. Kartu

E:l-KaDegorikartu beruburan  Tx9.99 cm
dengan bahan kertas

— aripapper. Terdapat 4
kategori kartu:

1) Kartu (1) berwama
bir dengan
kategori benar-
salah

2) Kartu (2) berwama
hijau dengan
kategori
penggolongan

Bagian Belakang | 3) Kartu (3) berwama
g kuning dengan
l:;dak]::;bensi kategori
gon pembetulan

ke = | o %y (4 berwama
2)  Kalimat pink dengan

= kategori  rahasia
3)  Gambar (zonk atau hadiah)

pendulung

L
4)  Pertanyaan

terkait huruf

Leapital

Dalam tahap ini juga merancang lembar validasi media
dan materi, perangkat pembelajaran berupa LKPD, lembar
hasil belajar berupa pre-test dan posttest, serta lembar
angket atau respon peserta didik dan guru.

Development

Tahap development dilakukan dengan merealisasikan
perencanaan pada tahap sebelumnya. Dalam tahap ini
dilakukan uji validasi untuk menentukan kelayakan dari
media Kartu dan Jenga. Validasi konten pembelajaran
akan dilaksanakan oleh ahli materi dan validasi media oleh
ahli media. Ahli materi dan media akan memberikan nilai
serta saran sebagai pernaikan produk media sebelum
diimpelementasikan.

Implementation

Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan
media melalui uji coba pada peserta didik kelas VV UPT SD
Negeri 179 Gresik dengan jumlah 31 peserta didik untuk
mencari efektivitas dari media. Sedangkan dalam tahap
evaluasi dilakuak dengan mengevaluasi ketercapaian dari
tujuan pengembangan media.

Dalam penelitian yang dilakukan, eksperimen
dilakukan dengan menggunakan desain pretest-posttest
satu kelompok. Rancangan studi ini melibatkan dua tes,
yaitu pre-test (tes sebelum) yang dilakukan sebelum
pemberian media pembelajaran untuk perlakuan, dan post-
test (tes setelah) yang dilakukan setelah pemberian media
pembelajaran ‘untuk perlakuan. Berikut adalah desain
pretest-posttest satu kelompok:

Dl X Dz
Keterangan:
0, = Nilai pre-rest
0Oy = Nilai post-tast
x = Treatment

Pada penelitian, data berbentuk kuantitatif dan
kualitatif. Data diperoleh dari dokumentasi, lembar
validasi, angket, dan lembar hasil belajar. Dalam
penganalisizsan data dilalukan dengan menganalisis
kevalidan melalui hasil data lembar wvalidasi yang
dianalisis menggunakan statistik desknptif kuantitatif
dengan skala likert. Media Kartu dan Jenga dapat
dikategorikan valid apabila memperoleh skor = 81% dan=
61 % sepert1 berikut:

Skor Keterangan
3 Sangat Setuju
4 Setuju
3 Kurang Setuju
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju
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Penganalisisan  kepraktisan  dilakukan  dengan
menganalisis hasil data angket peserta didik dan guru yang
menggunakan skala guttman yang menyatakan jawaban
Y A mendapat skor 1 dan TIDAK mendapat skor O. Media
Kartu dan Jenga akan dikategorikan praktis apabila
memperoleh skor > 81% dan > 61 % seperti berikut:

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi
81100 % Sangat praktis
61-80 % Praktis
11-60% Cukup praktis
21-40% Tidak praktis
<20 % Sangat tidak prakiis

Analisis keefektifan digunakan untuk mengetahui
adanya peningkatan nilai pada peserta didik menggunakan
Normalized Gain (N-gain) yvang dikembangkan Hake pada
lembar hasil belajar. Media Kartu dan Jenga dapat
dikategorikan efektif apabila memperoleh skor N-gain =
0,7 dan = 0.3 sepert1 berikut:

Kriteria Interpretasi
Ngainz0,7 Tinggi
03<MNgan>=07 Sedang
Nogain = 0,3 Rendah

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Media Kartu dan Jenga pada materi huruf kapital
merupakan hasil pengembangan yang dilakukan melalui
model pengembangan ADDIE. Dalam tahap analisis
diketahui bahwa peserta didik masih kurang memahami
terkait kaidah dan penggunaan huruf kapital yang baik dan
benar. Hal tersebut didukung dari hasil asesmen diagnostik
yang dilakukan bahwa 26,9% peserta didik masih belum
paham dan 57,7% peserta didik paham sebagian.
Berdasarkan analisis tersebut media Kartu dan Jenga dapat
menjadi salah satu solusi karena penggunaan media Kartu
dan jenga dapat meningkatkan hasil belajar dan
menstimulus peserta didik dalam belajar (Chayani, A. D.,
& Rachmadyanti, P., 2020). Dalam pembelajaran peserta
didik kelas V juga materi terkait kaidah dan contoh
penggunaan huruf kapital yang baik dan benar hanya
dijabarkan secara singkat.

Pada tahap desain, media Kkartu dirancang dengan
terdapat 4 kartu yang berbeda dari segi warna dan kategori.
Hal tersebut didasarkan pada tujuan pembelajaran yaitu
agar peserta didik dapat menganalisis macam-macam
kaidah, contoh dan pengoreksian kesalahan dalam
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penggunaan huruf kapital yang sesuai dengan kaidah
penulisan huruf kapital. Pada kartu dibuat dengan Kkertas
berbahan artpaper 260 gsm yang berukuran 7 x 9,9 cm.
Kartu berjumlah 51 buah dengan 15 kartu berwarna biru,
15 kartu berwarna hijau, 15 kartu berwarna kuning dan 6
kartu berwarna pink. Pada media jenga juga berjumlah 51
buah yang dibuat dengan bahan kayu ukuran 7,5 x5 x 2,5
cm yang sudah dipernis dan salah satu sisinya diberi stiker
warna seperti pada kartu.

Media akan digunakan untuk 31 peserta didik dalam 4
kelompok kecil. Pembagian kelompok berdasarkan pada
hasil asesmen diagnostik yang telah diisi oleh peserta
didik. Pada peserta didik yang diketegorikan mahir dan
berkembang akan menyelesaikan pertanyaan pada kartu
secara individu sedangkan pada peserta didik yang
dikategorikan butuh bimbingan akan menyelesaikan
pertanyaan pada kartu secara berpasangan.

Pada tahap development, media yang telah dirancang
akan diproduksi seperti berikut:

Media yang terlah dirancang selanjutnya divalidasi.
Pada media divalidasi oleh ahli media yaitu Bapak Drs.
Suprayitno, M.Si. pada tanggal 26 Maret 2024 dengan
hasil presentase kevalidan media sebesar 90% dan
termasuk kategori “sangat valid” karena presentase > 81%
yang dibuktikan sebagai berikut:

Skor
No. Indikator Penilaian
1|2]a]4 | 5
Tampilan
1 Ketepatan pemilihan ukuran jenga 4
2 Keamanan bahan pembuatan jenga 4
3 Kerapian ukuran balok-balok J
jenga
Warna
4 | Pemilihan warna yang digunalan 4
5 Kombinasi warna yang digunakan 4
Tulizan
6 Kesesuaian jenis humf yang y
digunakan
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Eesesuaian ukmran homf yang
digunalan
Penggunaan

Eejelasan petunjuk penggunaan
Kemudahan penggunazn media

Kemudahan membawa dan
menyimpa
Jumlah

0
0

"
L

Jumlah Skor 20| 25

Prezentase 20%

Pada pemvalidan ahli materi dilakukan oleh ahli materi
yaitu Bapak Dr. Hendratno, M.Hum. pada tanggal 26
Maret 2024 dengan hasil presentase kevalidan 97,5% dan
termasuk kategori “sangat valid” karena persentase > 81%
yang dibuktikan sebagai berikut:

Skor

No. Indikator Penilaian

g

1/2]3] 4 |

Tujuan

i Kesesuaian  dengan  capaian

pembelajaran

Kesezuaian
petbelajaran

5 dengan  tujuan

Strategi

Kesesuaian strategs pemyampaian
dengan mjuan pembelajaran

a2

Pemberian motivasi

(]

Kemenarikan materi

Diberikan szoal latthan untulk
pemahaman konsep

(=1

Evaluasi

Kejelazsan petunjuk pengerjaan
zoal

Kesesuaian soal dengan CP dan
tujuan pembelajaran

Jumlah 0 1

Jumlah Skor 0 36

Presentase 97.5%

Media Kartu dan Jenga selanjutnya diperbaiki sesuai
dengan hasil validasi dan saran oleh validator, sebagai
berikut:

No.

Perbaikan

1 Kartu perlu dipertebal (sebaiknya menggunakan bahan kartu
yang lebih tebal).

Sebelum perbaikan:

Sesudah perbaikan:

790

[S¥]

Bagian pojok kartu dipotong melenglkung agar lebih aman.
Sebelum perbaikan:

Sesudah perbaikan:

W

Pada kartu berwarna biru, bagian kolom kategori diberi
layout agar lebih terlihat.

Sebelum perbaikan: Sesudah perbaikan:

Media yang telah divalidasi dan direvisi kemudian
diterapkan kepada murid-murid kelas V di UPT SD Negeri
179 Gresik yang berjumlah 31 siswa. Penyelenggaraan
penerapan dilakukan dalam format desain pretest-posttest
satu kelompok. Saat melakukan percobaan, siswa dibagi
menjadi 4 grup berdasarkan hasil penilaian diagnostik
kognitif sebelumnya. Berdasarkan data tersebut, terdapat
6 siswa yang termasuk dalam kategori mahir, 15 siswa
dalam kategori berkembang, dan 10 siswa dalam kategori
memerlukan bimbingan. Setiap kelompok tersebut akan
melaksanakan media Kartu dan Jenga secara bersamaan.
Pada kelompok mahir dengan 6 peserta didik akan
diberikan media Kartu dan Jenga untuk dimainkan
bersama dan menyelesaikan pertanyaan yang ada pada
kartu secara individu pada lembar jawaban yang ada dalam
LKPD. Setiap kelompok pelaksanaanya sama dengan
kelompok mahir yang diberikan media dan menyelesaikan
secara individu, namun peserta didik masih diperbolehkan
bertanya solusi jawaban pada guru. Terakhir pada
kelompok butuh bimbingan terdapat 10 peserta didik yang
akan  diberikan media, namun  pelaksanaannya
penyelesaian pertanyaan akan diselesaikan secara
berpasangan pada lembar jawaban yang ada dalam LKPD.
Peserta didik yang termasuk kedalam kelompok butuh
bimbingan juga mendapatkan kesempatan untuk bertanya
terkait solusi jawaban pada guru.
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Data yang terkumpul selama pengimplementasian
media terdiri dari lembar hasil belajar peserta didik serta
angket respon peserta didik dan guru. Berdasarkan data
hasil belajar peserta didik, didapatkan N-gain sebesar 0,56
disimpulkan termasuk kategori sedang karena rentang N-
gain antara 0,3 dan 0,7. Berikut tabel hasil belajar peserta

Descriptive Statistics

M Winimum  Masimum Wear ol Dewigton

Hgain_Skos a1 23

33,33

L]

RE6T

56,5666

1z2F02

13,70761

BT 50

Hpain_Persan | &7, 50

Walid M {lisbwise] 1

Pada data angket respon peserta didik diperoleh
presentase kepraktisan media sebesar 97,5% dan temasuk
kategori “sangat praktis” karena persentase > 81%.
Jawaban yang diberikan oleh seluruh peserta didik pada
pernyataan dalam angket hampir semua menjawab YA
atau sebesar 97,7% dan hanya 2,3% peserta didik
menjawab TIDAK. Hal terebut menunjukkan bahwa
media Kartu dan Jenga telah sesuai digunakan untuk
pembelajaran materi huruf kapital. Tabel hasil data angket
respon peserta didik sebagai berikut:

didik: Jumlah Siswa yang
Neo Pernyataan Merespon
N Nilai YA TIDAK
No. Nama e Sy - 1 | Eemudahan penyajian materi 9 2
. _ 2 Eemenarikan media permainan 30 1
1 | MRYP 63 85 Kejelasan tulisan pada media R
2 | CSGR 60 ] 3 _ 31 0
3 | CFD 50 93 et i 5
5 MAP 33 20 5 Petunjuk  pensgonasn  media a1 0
& ARA 60 89 cubmp jelas dan sederhana
7 MNA 60 75 6 Kemudahan dalam menggunalean 30 )
§ | NSA 50 80 media permainan i
9 | DFAR 3 60 - | Kemenarkan penyajian mater: 30 )
} £y ! 2
i'i" II:IIE -: L E'EI g dengan permainan jenga
- Jumlah 212 3
= = m
12 | DFA 3 83
— = == Persentase (P) =
13 ARD 3 73 97,7
14 | GNP 20 50 212 oo L
15 | M1 45 70 217
16 | RSO 55 80 -
17 | EMA 60 20 Pada angket respon guru diisi oleh Bu Danah
18 | VRA 30 73 Avrthalindra, S.Pd. selaku guru kelas V. Data hasil angket
10 | VAW &0 . _—
% TEER T =0 respon guru dapat dilihat pada tabel berikut:
2 SAA 50 70
22 | WKA 50 70 Jumlah Siswa yang
233 | ALMA 40 63 No Pernyataan Merespon
24 | VM 30 70
35 | MEF 50 75 Ya TIDAK
6 | ERS 43 70 1 | Kemudahan penyajizn materi 1
27 | WPR 40 ] _ : -
73 EAD 5 & 2 | Kemenarikan media permainzn 1
29 | TAZ 10 60 Kejelasan tulisan pada media 1
30 | HPS 53 70 permainan
31 | ANP 50 80 4 | Kesespaian bahasa 1
Jumlah 1513 2430 e = :
= — 3 'etuny penggunaan  media
Rata-Rata 48.87 78.38 cukup jelas dan sederhana
N-gain (g) = 6 | Kemudahzn dalam mengzunakan 1
2430 - 1515 _ 915 0.56 media permainan .
3100 — 1515 1585 7 Kemenarikan penyajian  tateri 1
dengan permainan jenga
& | Kebemmanfaatan media permainan 1
Pada N-gain tersebut menunjukkan peningkatan nilai Jumlah 8 0
peserta didik setelah menggunakan media Kartu dan Jenga Persentase (F) =
dalam pembelajaran huruf kapital untuk kelas V SD. Hal 8 *100% 100%
ini juga terlihat dalam tabel berikut: 8
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Berdasarkan tabel, maka diperoleh persentase
kepraktisan media Kartu dan Jenga sebesar 100% dan
termasuk kategori “sangat praktis” karena persentase >
81%. Jawaban yang diberikan oleh seluruh peserta didik
pada pernyataan dalam angket hampir semua menjawab
YA atau sebesar 100% dan hanya 0% peserta didik
menjawab TIDAK. Hal tersebut menunjukkan bahwa
media Kartu dan Jenga sangat praktis digunakan untuk
pembelajaran terkait materi huruf kapital.

Pada pelaksanaan tahap evaluasi dilakukan di setiap
fase pengembangan untuk mengetahui pemenuhan kriteria
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media telah
terpenuhi. Berdasarkan pelaksanaan pengembangan yang
telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa media Kartu dan
Jenga telah sesuai dengan tujuan penelitian sehingga
media Kartu dan Jenga dapat dinyatakan valid, cukup
efektif, dan sangat praktis untuk mendukung proses
pembelajaran bahasa Indonesia terkait materi huruf kapital
yang dibuktikan dari hasil validasi oleh ahli media dan
materi, hasul pre-test dan post-test peserta didik, serta
hasil angket respon peserta didik dan guru setelah
melaksanakan pembelajaran menggunakan media Kartu
dan Jenga.

Pembahasan

Media Kartu dan Jenga yang telah dikembangkan
untuk pembelajaran bahasa Indonesia pada siswa kelas V
menunjukkan kualitas yang sangat baik dan telah
memenuhi standar pengembangan yang diperlukan.
Seperti yang disebutkan oleh Nieveen (dalam Rochmad,
2018:68), penelitian pengembangan harus memenuhi
kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Setelah
melalui proses validasi, media Kartu dan Jenga terbukti
memiliki tingkat kevalidan yang mencapai > 81%. Tingkat
kevalidan ini menegaskan bahwa penggunaan media Kartu
dan Jenga sangat sesuai dalam proses pembelajaran.
Temuan kevalidan media Kartu dan Jenga juga didukung
oleh penelitian yang dilakukan oleh Khasanah, S. N.,
Hendracipta, N., & Andriana, E. (2023), yang
menunjukkan bahwa kedua media tersebut layak
digunakan dalam pembelajaran. Media Jenga juga terbukti
dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran
(Khoridah, A. N., Kristiantari, M. G. R., & Ganing, N. N.,
2022). Dalam konteks pembelajaran bahasa Indonesia,
terutama terkait dengan materi huruf kapital, media yang
umumnya digunakan hanyalah kartu huruf atau Kkartu
pintar seperti yang diamati dalam penelitian Gresmana, N.,
Rohmanurmeta, F. M. R., & Aminah, S. D. (2023).

Media Kartu dan Jenga terdiri atas kartu dan balok
kayu yang berjumlah 51 buah. Dalam media berisi materi
pembelajaran bahasa Indonesia terkait kaidah penulisan
dan contoh penggunaan huruf kapital. Penggunaan media
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Kartu dan Jenga sesuai dengan karakteristik peserta didik
sekolah dasar. Media Kartu dan Jenga juga dapat membuat
peserta didik merasa belajar sambil bermain sehingga
ketika proses pembelajaran berlangsung peserta didik
merasa seru dan senang, hal ini sesuai dengan penelitian
Syifa, D. A. (2020), bahwa media pembelajaran
menggunakan kartu dan jenga dapat meningkatkan
motivasi  belajar peserta didik. Dalam proses
pelaksanaannya peserta didik akan mengambil satu balok
kayu pada menara jenga dan mengambil kartu sesuai
dengan warna yang ada pada salah satu sisi balok kayu
yang diambil. Kartu yang didapat dapat berupa pertanyaan
terkait benar-salah, penggolongan, pembetulan ataupun
rahasia yang berisi hadiah maupun zonk. Jawaban dari
pertanyaan selanjutnya ditulis pada lembar jawaban yang
ada pada LKPD.

Efektivitas didasarkan dari hasil pre-tes sebelum
pemanfaatan media Kartu dan Jenga serta hasil post-tes
setelah pemanfaatan media Kartu dan Jenga menunjukkan
peningkatan. Fakta ini  berdasarkan perhitungan
menggunakan rumus N-gain, menunjukkan peningkatan
kemampuan belajar siswa sebesar 0,56 dan digolongkan
sebagai "sedang". Pemanfaatan materi Kartu dan Jenga
selama proses pembelajaran mendorong keterlibatan siswa
secara lebih aktif, contohnya ada siswa yang biasanya
pasif menjadi lebih aktif. Temuan ini didukung oleh
Chayani, A. D., & Rachmadyanti, P. (2020), yang
menegaskan bahwa penggunaan materi Jenga dapat
meningkatkan minat belajar siswa dan keterlibatan siswa
selama pembelajaran, serta dapat melatih keterampilan
motorik yang berkaitan dengan gerakan tangan siswa.

Kepraktisan media Kartu dan Jenga berdasarkan
angket terungkap respon bahwa media dinilai mudah
dimengerti dan digunakan dalam proses pembelajaran.
Kepraktisan dari media ini merujuk pada kemudahan
penggunaannya, baik oleh siswa maupun guru. Dengan
demikian, pembelajaran menjadi lebih bermakna,
menarik, menyenangkan, dan berguna. Selain itu,
penggunaan media Kartu dan Jenga juga dapat
meningkatkan kreativitas belajar (Milala, dkk., 2022:201).
Penampilan yang menarik dari kedua media ini juga
menjadi hal yang baru dan menarik bagi siswa.Peserta
didik bisa mendapatkan informasi berdasarkan kegiatan
yang menyenangkan. Media juga dapat digunakan untuk
meningkatkan kepedulian dan gotong royong saat menara
hancur dan perlu untuk ditata kembali sehingga media
dapat melibatkan peserta didik untuk aktif berpartisipasi
selama pembelajaran (Sugiarti dan Handayani, 2017:115).
Pelaksanaan pembelajaran bahasa Indonesia
menggunakan media Kartu dan Jenga pada materi huruf
kapital juga telah terlaksana dengan sangat baik. Hal ini
terlihat dari hasil respon peserta didik pada lembar pesan
dan kesan bahwa dalam proses pelaksanaannya lebih dari
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58% peserta didik menyatakan bahwa media
menyenangkan, menarik dan seru.

Pelaksanaan media Kartu dan Jenga hampir sama
dengan permainan jenga pada umumnya yaitu mengambil
balok kayu pada menara sesuai dengan kartu warna yang
diperoleh atau nomor yang diperoleh bersarkan dadu yang
diacak. Pada media Kartu dan Jenga, balok kayu pada
menara diambil secara acak untuk mendapatkan kartu
yang sesuai warna pada salah satu sisi pada balok kayu.
Contohnya jika pada balok kayu yang diambil terdapat
stiker berwarna biru maka akan mengambil kartu berwarna
biru, begitu pula dengan warna lainnya seperti kuning,
hijau dan pink. Media kartu dan jenga termasuk media
yang awet atau tidak mudah rusak karena pada kartu sudah
dilaminasi sehingga aman dari air dan media jenga atau
balok kayu sudah diplamir sehingga aman dari kutu atau
rayap. Meskipun termasuk media yang awet bukan bearti
media tidak perlu disimpan dengan hati-hati, karena salah
satu bagian media akan hilang apabila terpencar satu sama
lain.

Berdasarkan pengembangan media Kartu dan Jenga
terdapat beberapa keterbatasan, yaitu implementasi media
dilakukan hanya pada satu sekolah. Hal itu dilakukan pada
UPT SD Negeri 179 Kabupaten Gresik dan melibatkan 31
peserta didik di kelas V. Pengembangan media juga hanya
berfokus pada pembelajaan bahasa Indonesia pada materi
huruf kapital yang terdapat dalam bab VI “Cinta Tanah
Air” dengan elemen membaca. Tujuan pembelajaran yang
ada terkait penganalisisan macam-macam kaidah
penggunaan huruf kapital, pengidentifikasian contoh
pengginaan huruf kapital sesuai dengan kaidah penulisan
serta pengoreksian kesalahan dalam penggunaan huruf
kapital sesuai dengan kaidah penulisan yang baik dan
benar.

PENUTUP

Simpulan
Dari evaluasi hasil penelitian yang dilaksanakan dari

tanggal 29 April hingga 16 Mei 2024 dengan melibatkan

31 peserta didik dan guru kelas V di UPT SD Negeri 179

Gresik menggunakan model ADDIE, dapat disimpulkan

bahwa media Kartu dan Jenga dapat diterapkan secara

efektif dalam pembelajaran bahasa Indonesia kelas V

terutama pada materi huruf kapital. Penilaian terhadap

media tersebut didasarkan pada tiga aspek utama:

1. Validitas Tinggi: Media Kartu dan Jenga untuk
pembelajaran huruf kapital dalam bahasa Indonesia
kelas V dinilai sangat valid. Hasil validasi oleh ahli
media menunjukkan persentase validitas sebesar 90%,
dikategorikan sebagai sangat valid. Sementara itu, ahli
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materi memberikan nilai validitas sebesar 97,5%, juga
dengan kategori sangat valid.

Efektivitas yang Memadai: Media Kartu dan Jenga
terbukti cukup efektif dalam pembelajaran huruf
kapital bahasa Indonesia kelas V. Evaluasi
menggunakan lembar hasil belajar menunjukkan
peningkatan nilai peserta didik dengan N-gain sebesar
0,56, dikategorikan sebagai sedang.

Kesesuaian Praktis: Penggunaan media Kartu dan
Jenga dalam pembelajaran huruf kapital bahasa
Indonesia kelas V dianggap sangat praktis. Respons
peserta didik terhadap media tersebut mencapai 97,7%
dengan kategori sangat praktis, sementara respon guru
mencapai 100%, juga dengan kategori sangat praktis.

Saran

Berdasarkan kesimpulan yang didapat, disarankan agar
guru dapat mengembangkan ide-ide baru dan
menyempurnakan pengalaman belajar dengan ragam
strategi dan penggunaan media yang berbeda, serta
memberikan motivasi yang membara kepada para peserta
didik. Media Kartu dan Jenga pada materi huruf kapital
dapat digunakan untuk menyampaikan pembelajaran
bahasa Indonesia terkait materi huruf kapital pada peserta
didik kelas V SD. Diharapkan peserta didik akan terbuka
untuk berkomunikasi dengan guru apabila menghadapi
kesulitan selama proses pembelajaran Bahasa Indonesia.
Untuk penelitian berikutnya, diharapkan media Kartu dan
Jenga dapat menjadi referensi untuk pengembangan
selanjutnya yang dapat meningkatkan pemahaman peserta
didik terhadap materi huruf kapital dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia.
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