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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi di kelas 2 UPT SD Negeri Sumberjo 01 

Sanankulon, Kabupaten Blitar. Proses pembelajaran menunjukkan rendahnya kemampuan 

siswa sekolah dasar kelas dua dalam menyusun kalimat sederhana sesuai dengan struktur 

Subjek-Predikat-Objek (SPO) serta penggunaan media pembelajaran interaktif yang terbatas 

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan 

media teka-teki GASPOTA (Gambar Subjek-Predikat-Objek Kata) yang dibantu oleh Book 

Widgets, menentukan tingkat validitas media, dan menguji efektivitas penggunaannya dalam 

meningkatkan kemampuan siswa kelas dua UPT SD Negeri Sumberjo 01 Sanankulon, 

Kabupaten Blitar dalam menyusun kalimat sederhana. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang mencakup tahap Analyze, 

Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Subjek penelitian adalah 30 siswa kelas dua. 

Instrumen penelitian terdiri dari lembar validasi ahli media dan ahli materi, angket respon, serta 

tes hasil belajar dalam bentuk pretest dan posttest. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif 

dan kualitatif, sedangkan uji efektivitas menggunakan uji paired sample t-test dengan bantuan 

IBM SPSS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media puzzle GASPOTA berbantuan Book 

Widgets memperoleh tingkat validitas yang sangat tinggi. Validasi ahli media memperoleh 

persentase 100% dengan kategori sangat layak, sedangkan validasi ahli materi memperoleh 

persentase 90% dengan kategori sangat layak. Hasil implementasi menunjukkan peningkatan 

kemampuan siswa dalam menyusun kalimat sederhana, yang ditunjukkan oleh peningkatan 

skor total dari 1.795 pada pretest (rata-rata 59,83) menjadi 2.490 pada posttest (rata-rata 83,00) 

dengan selisih 695. Hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara hasil pretest dan 

posttest. Dengan demikian, media puzzle GASPOTA berbantuan Book Widgets terbukti valid, 

layak, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan menyusun kalimat sederhana siswa kelas 

dua sekolah dasar. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Puzzle GASPOTA, Book Widgets, Kalimat Sederhana, 

ADDIE. 

 

ABSTRACT 

This research is derived from the results of observations in class 2 of UPT SD Negeri Sumberjo 

01 Sanankulon, Blitar Regency. The learning process found low ability of second-grade 

elementary school students in constructing simple sentences according to the Subject-Predicate-

Object (SPO) structure and limited use of interactive learning media in Indonesian language 

learning. The purpose of this study is to develop the GASPOTA Puzzle media (Subject-

Predicate-Object Word Picture) assisted by Book Widgets, determine the level of media 

validity, and test the effectiveness of its use in improving the ability to construct simple 
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sentences of second-grade students of UPT SD Negeri Sumberjo 01 Sanankulon, Blitar 

Regency. The study used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE 

model which includes the Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate stages. The 

research subjects were 30 second-grade students. The research instruments consisted of 

validation sheets from media experts and material experts, response questionnaires, and 

learning outcome tests in the form of pre-tests and post-tests. Data were analyzed descriptively 

quantitatively and qualitatively, while the effectiveness test used the Paired Sample t-Test 

assisted by IBM SPSS. The results of the study showed that the GASPOTA Puzzle media 

assisted by Book Widgets obtained a very high level of validity. The validation of media experts 

obtained a percentage of 100% with a very feasible category, while the validation of material 

experts obtained a percentage of 90% with a very feasible category. The results of the 

implementation showed an increase in students' ability to construct simple sentences, indicated 

by an increase in the total score from 1,795 in the pre-test (mean 59.83) to 2,490 in the post-

test (mean 83.00) with a difference of 695. The results of the Paired Sample t-Test showed a 

significance value of Sig. (2-tailed) of 0.000 < 0.05, which means there is a significant 

difference between the pre-test and post-test results. Thus, the GASPOTA Puzzle media 

assisted by Book Widgets is proven to be valid, feasible, and effective for improving the ability 

to construct simple sentences of second-grade elementary school students. 

Keywords: Learning Media, GASPOTA Puzzle, Book Widgets, Simple Sentences, ADDIE. 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar (SD) memiliki empat kategori 

keterampilan utama yang saling terhubung, diantaranya menyimak, berbicara, membaca, dan 

menulis. Di antara keempat keterampilan bahasa tersebut, keterampilan menulis dianggap 

mendasar dan wajib dikuasai siswa sejak usia dini (Hidayat & Patras, 2023). Kemampuan 

menulis Bahasa Indonesia, yang dimulai dengan menyusun kalimat sederhana, merupakan 

fondasi penting untuk mendukung kemampuan berpikir logis dan sistematis siswa sekolah dasar 

(Martha, 2018). Menurut Mu’alimah (2025), menulis merupakan salah satu keterampilan 

penting yang mendukung penguasaan berbagai aspek dalam berbagai bidang pembelajaran. 

Upaya pembaruan kurikulum menghendaki proses pembelajaran yang fleksibel dan interaktif. 

Hal tersebut mendorong perlunya inovasi media yang mampu mengubah cara belajar agar lebih 

menarik bagi siswa, salah satunya dengan menerapkan digitalisasi media pembelajaran (Utomo, 

2023). 

Kemampuan menulis pada siswa sekolah dasar diawali dengan kemampuan menyusun 

kalimat sederhana yang tersusun atas unsur subjek, predikat, dan objek (SPO). Akan tetapi, 

pembelajaran yang masih berpusat pada buku teks dan penyampaian materi secara verbal sering 

menyebabkan siswa mengalami kesulitan memahami struktur kalimat secara tepat (Heinilia, 

2020). Kondisi tersebut kurang sesuai dengan karakteristik siswa kelas 2 SD yang berada pada 

tahap operasional konkret sehingga membutuhkan media pembelajaran yang bersifat visual, 

manipulatif, dan interaktif (Rusman, 2020). 

Hasil observasi di UPT SD Negeri Sumberjo 01 Sanankulon Kabupaten Blitar 

menunjukkan bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam menyusun kalimat sederhana, 

terutama dalam menentukan urutan unsur SPO. Selain itu, penggunaan media pembelajaran 

yang terbatas menyebabkan proses pembelajaran kurang menarik sehingga berdampak pada 

rendahnya motivasi belajar siswa. 
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Pemanfaatan platform digital seperti Book Widgets terbukti mampu menghadirkan 

pembelajaran interaktif dengan umpan balik otomatis yang mendukung proses belajar siswa 

(Rahman & Mulyati, 2023). Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan inovasi media 

pembelajaran yang mampu mengintegrasikan permainan edukatif dan teknologi digital. Oleh 

sebab itu, penelitian ini mengembangkan media Puzzle GASPOTA berbantuan Book Widgets 

untuk membantu siswa memahami dan menyusun kalimat sederhana secara lebih efektif. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analyze, Design, Develop, 

Implement, dan Evaluate (Branch, 2009). Pendekatan ini dipilih karena tujuan utama penelitian 

adalah menghasilkan produk berupa media pembelajaran Puzzle GASPOTA berbantuan Book 

Widgets sekaligus menguji kelayakan dan efektivitas penggunaannya dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia. Menurut Sugiyono (2016), penelitian dan pengembangan merupakan metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu serta menguji keefektifan 

produk tersebut sebelum diterapkan secara luas. 

Penelitian dilaksanakan di UPT SD Negeri Sumberjo 01 Sanankulon, Kabupaten Blitar 

pada semester genap tahun ajaran 2025/2026, tepatnya pada bulan Februari hingga Maret 2026. 

Lokasi penelitian dipilih berdasarkan hasil studi pendahuluan yang menunjukkan adanya 

permasalahan dalam pembelajaran menyusun kalimat sederhana pada siswa kelas II, khususnya 

dalam memahami struktur Subjek–Predikat–Objek (SPO). Kegiatan penelitian dilaksanakan 

mulai tahap analisis kebutuhan, perancangan media, validasi produk, implementasi, hingga 

evaluasi sesuai tahapan model ADDIE. 

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas II UPT SD Negeri Sumberjo 01 

Sanankulon Kabupaten Blitar. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik purposive 

sampling, yaitu pemilihan subjek berdasarkan tujuan dan kebutuhan penelitian pengembangan, 

sehingga diperoleh kelas II dengan jumlah 30 siswa. Siswa kelas II dipilih karena sesuai dengan 

target pengguna media serta berdasarkan hasil observasi awal menunjukkan masih mengalami 

kesulitan dalam menyusun kalimat sederhana berpola SPO. 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli materi, lembar 

validasi ahli media, angket respon guru dan siswa, serta tes hasil belajar berupa pretest dan 

posttest. Instrumen validasi ahli materi digunakan untuk menilai kesesuaian isi media dengan 

capaian pembelajaran dan karakteristik siswa. Instrumen validasi ahli media mencakup aspek 

tampilan visual, kejelasan media, desain fungsional, dan kualitas media. Instrumen tes disusun 

berdasarkan indikator kemampuan menyusun kalimat sederhana yang meliputi identifikasi 

unsur subjek, predikat, objek, pemahaman struktur SPO, serta kemampuan menyusun kata 

menjadi kalimat sederhana yang benar. Seluruh instrumen terlebih dahulu divalidasi oleh ahli 

materi dan ahli media untuk memastikan kelayakan penggunaannya dalam penelitian. 

Berikut adalah kriteria validasi yang digunakan dalam penelitian untuk menilai 

kelayakan produk. 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan 

Persentase (%) Kriteria Kevalidan Keterangan 

80 – 100 Sangat Valid Tanpa Revisi 

60 – 80 Valid Revisi Minor 

40 – 60 Kurang Valid Revisi Mayor 

20 – 40 Tidak Valid Revisi Total 
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0 – 20 Sangat Tidak Valid Tidak Digunakan 

Rumus yang digunakan untuk menghitung kevalidan sebagai berikut: 

Hasil =
Skor yang Diperoleh

Skor Maksimum
× 100% 

Adapun efektivitas media dianalisis menggunakan pengujian hipotesis paired sample t-test. 

Statistik uji-𝑡 sampel berpasangan dihitung dengan rumus baku: 

𝑡 =
𝑑̅
𝑠𝑑
√𝑛

 

Keterangan: 

𝑑̅ = Rata-rata selisih skor pasca-intervensi dan pra-intervensi 

𝑠𝑑 = Standar deviasi dari selisih skor 

𝑛 = Jumlah subjek penelitian (𝑛 = 30) 

Data penelitian dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif berupa saran, 

kritik, dan masukan dari validator dianalisis secara deskriptif sebagai dasar penyempurnaan 

produk. Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil validasi ahli dan angket respon dianalisis 

menggunakan teknik persentase untuk menentukan tingkat validitas dan kelayakan media. 

Kriteria penilaian mengacu pada kategori validitas yang dikemukakan oleh Sudjana (2009). 

Sementara itu, keefektifan media dianalisis menggunakan Paired Sample t-Test dengan 

membandingkan hasil pretest dan posttest siswa. Analisis statistik dilakukan menggunakan 

perangkat lunak IBM SPSS untuk mengetahui signifikansi peningkatan kemampuan menyusun 

kalimat sederhana setelah penggunaan media Puzzle GASPOTA berbantuan Book Widgets. 

Media dinyatakan efektif apabila nilai signifikansi Sig. (2-tailed) lebih kecil dari 0,05 

(Djarwanto & Subagyo, 2011). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Puzzle GASPOTA (Gambar Subjek–

Predikat–Objek Kata) berbantuan Book Widgets untuk materi menyusun kalimat sederhana 

pada siswa kelas II UPT SD Negeri Sumberjo 01 Sanankulon Kabupaten Blitar. Pengembangan 

media dilakukan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa 

siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami struktur kalimat sederhana berpola Subjek-

Predikat-Objek (SPO), sering menempatkan urutan kata secara tidak tepat, serta belum tersedia 

media pembelajaran interaktif yang mendukung pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas 

rendah. 
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Gambar 1. Media Puzzle GASPOTA 

Validitas Media Puzzle GASPOTA 

Kelayakan media ditentukan melalui validasi ahli media dan ahli materi. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh kategori sangat valid sehingga 

layak digunakan dalam pembelajaran. 

Tabel 2. Hasil Validasi Media Puzzle GASPOTA 

Validator Skor Total Rata-Rata Persentase Kriteria 

Ahli Media 50 5,0 100% Sangat Layak 

Ahli Materi 45 4,5 90% Sangat Layak 

Tabel 2 hasil validasi ahli media menunjukkan skor total 50 dengan rata-rata 5,0 dan 

persentase 100%, sehingga media dinyatakan sangat valid. Penilaian tersebut menunjukkan 

bahwa aspek tampilan visual, kejelasan gambar, desain fungsional, dan kualitas media telah 

memenuhi kriteria yang diharapkan. Sementara itu, validasi ahli materi memperoleh skor total 

45 dengan rata-rata 4,5 dan persentase 90%, yang juga termasuk kategori sangat valid. 

Keefektifan Media Puzzle GASPOTA 

Keefektifan media dianalisis melalui perbandingan hasil pretest dan posttest yang 

diberikan kepada 30 siswa kelas II. Hasil tes menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 

siswa dalam menyusun kalimat sederhana setelah menggunakan media Puzzle GASPOTA 

berbantuan Book Widgets. 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Pretest dan Posttest 

Komponen Pretest Posttest Selisih Peningkatan 

Skor Total 1.795 2.490 695 

Nilai Rata-rata (Mean) 59,83 83,00 23,17 

Tabel 3 data menunjukkan bahwa skor total siswa meningkat dari 1.795 pada pretest 

(rerata 59,83) menjadi 2.490 pada posttest (rerata 83,00). Peningkatan skor tersebut 

mengindikasikan adanya perbaikan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi unsur subjek, 

predikat, objek, serta menyusun kalimat sederhana sesuai struktur SPO setelah memperoleh 

pembelajaran menggunakan media yang dikembangkan. 

Untuk mengetahui signifikansi peningkatan tersebut, dilakukan analisis menggunakan 

uji Paired Sample t-Test. 

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample t-Test 

Variabel Mean Difference t df Sig. (2-tailed) 

Pretest – Posttest -23,167 -8,067 29 0,000 

Tabel 4 hasil uji statistik menunjukkan nilai signifikansi Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 (< 

0,05). Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. 
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Nilai mean difference sebesar -23,167 menunjukkan bahwa nilai setelah perlakuan lebih tinggi 

dibandingkan sebelum perlakuan, sehingga media Puzzle GASPOTA berbantuan Book Widgets 

terbukti efektif meningkatkan kemampuan menyusun kalimat sederhana siswa kelas II sekolah 

dasar. 

Pembahasan 

Tingkat validitas yang tinggi menunjukkan bahwa media Puzzle GASPOTA berbantuan 

Book Widgets telah memenuhi aspek isi, tampilan, dan penggunaan bahasa yang sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar. Hasil ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2020) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran yang baik harus mampu menyajikan informasi secara 

jelas, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Tingginya skor validasi ahli media 

dan ahli materi mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran serta karakteristik siswa kelas II yang berada pada tahap operasional konkret. 

Selain itu, keterpaduan antara elemen visual yang interaktif dan kejelasan konten terbukti 

mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan dalam proses pembelajaran (Amalia 

et al., 2025; Fatimah et al., 2023; Herawati et al., 2023; Ruliyani et al., 2026; Runniarsiti et al., 

2025; Zakiyah et al., 2022).  

Pengembangan media Puzzle GASPOTA juga mendukung teori konstruktivisme yang 

menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam membangun pengetahuan. Melalui aktivitas 

menyusun potongan gambar dan kata menjadi kalimat yang utuh, siswa memperoleh 

pengalaman belajar langsung yang membantu mereka memahami hubungan antara unsur 

subjek, predikat, dan objek dalam kalimat. Temuan ini didukung oleh penelitian Muthmainnah 

et al. (2023) yang menemukan bahwa media puzzle efektif meningkatkan hasil belajar karena 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara aktif dan menyenangkan. Lebih 

lanjut, penggunaan media puzzle ini terbukti mampu mengoptimalkan motivasi serta prestasi 

belajar siswa melalui integrasi komponen visual yang menarik dan desain yang interaktif 

(Husna & Safran, 2025; Kurniawan et al., 2024; Safitri et al., 2025; Sumardiyanto et al., 2025; 

Utaminingtyas et al., 2023).  

Peningkatan skor rata-rata dari 59,83 pada pretest menjadi 83,00 pada posttest 

menunjukkan bahwa penggunaan media Puzzle GASPOTA berbantuan Book Widgets 

berkontribusi terhadap peningkatan kemampuan menyusun kalimat sederhana siswa. Hasil ini 

diperkuat oleh uji Paired Sample t-Test yang menghasilkan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), 

sehingga dapat disimpulkan bahwa peningkatan yang terjadi bukan disebabkan oleh faktor 

kebetulan, melainkan karena adanya perlakuan berupa penggunaan media yang dikembangkan. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Muspika et al. (2025) yang menyatakan bahwa 

penggunaan media puzzle interaktif dapat meningkatkan partisipasi dan hasil belajar siswa 

sekolah dasar. Efektivitas ini selaras dengan temuan penelitian lain yang menunjukkan bahwa 

penggunaan media puzzle mampu meningkatkan hasil belajar serta keterlibatan peserta didik 

secara signifikan dalam berbagai mata pelajaran (Aufa et al., 2024; Qur’ani et al., 2025).  

Keunggulan utama media yang dikembangkan terletak pada integrasi permainan 

edukatif dengan teknologi digital melalui platform Book Widgets. Fitur drag-and-drop, 

visualisasi gambar, dan umpan balik langsung memungkinkan siswa belajar secara mandiri dan 

memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan pembelajaran konvensional 

yang hanya menggunakan buku teks. Hasil penelitian ini memperkuat temuan Rahman dan 

Mulyati (2023) bahwa penggunaan Book Widgets dapat meningkatkan interaktivitas 

pembelajaran dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Integrasi media berbasis permainan 

ini juga terbukti mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis, di mana siswa 
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merasa tertantang untuk menyelesaikan tugas dengan tingkat akurasi yang lebih baik (Az-Zahra 

et al., 2025; Fadliyani et al., 2024).  

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media Puzzle GASPOTA 

berbantuan Book Widgets memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi dan terbukti efektif 

meningkatkan kemampuan menyusun kalimat sederhana siswa kelas II sekolah dasar. Temuan 

ini memberikan kontribusi baru dalam pengembangan media pembelajaran Bahasa Indonesia 

berbasis permainan digital, khususnya untuk materi menyusun kalimat sederhana berpola 

Subjek–Predikat–Objek (SPO). 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa media Puzzle GASPOTA (Gambar Subjek-Predikat-Objek Kata) 

berbantuan Book Widgets berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE yang meliputi 

tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Media ini terbukti sangat 

valid dengan hasil validasi ahli media sebesar 100% dan ahli materi sebesar 90%. Penilaian 

tersebut mengindikasikan bahwa media telah memenuhi standar kelayakan materi, tampilan 

visual, serta kegunaan interaktif untuk siswa kelas II SD. 

Implementasi media ini terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan siswa 

menyusun kalimat sederhana berpola SPO. Hal tersebut ditunjukkan oleh peningkatan nilai 

rata-rata siswa dari 59,83 pada pretest menjadi 83,00 pada posttest, serta diperkuat oleh hasil 

uji paired sample t-test yang menghasilkan nilai signifikansi Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 (< 

0,05). Dengan demikian, media Puzzle GASPOTA berbantuan Book Widgets terbukti valid, 

layak, dan efektif serta dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif dalam 

mata pelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar. 
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