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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan mengembangkan produk media pembelajaran 

yaitu berupa Puzzle Aksara Jawa untuk Keterampilan menulias siswa kelas IV Sekolah Dasar dan agar 

peneliti mengetahui kevalidan dan ke praktisan dari media tersebut. Peneitian ini dilakukan karena 

berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh peneliti dan didapatkan bahwa siswa kurang tertarik 

ketika pembelajaran Bahasa Jawa khususnya materi Aksara Jawa karena hanya menggunakan metode 

ceramah dan menggunakan buku pepak aksara jawa. Jadi disini peneliti tertarik untuk mengembangkan 

Media Puzzle Aksara Jawa. Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan dan 

menggunakan metode ADDIE yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 

Adapun hasil kevalidannya menunjukkan 89,28 % (sangat valid) untuk ahli media, 90% untuk ahli materi 

dan 85,71 untuk ahli bahasa sedangkan kepraktisannya menunjukkan 86 % dikatakan praktis.  

Kata kunci: Media Puzzle Aksara Jawa, keterampilan menulis 
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PENDAHULUAN  

Bahasa Jawa merupakan salah satu dari banyaknya bahasa daerah yang dimiliki oleh 

Indonesia . Bahasa Jawa digunakan oleh masyarakat di Pulau Jawa, yaitu Jawa Tengah, Jawa 

Timur, serta pesisir Jawa Barat dengan berbagai karakteristik yang berbeda. Bahasa Jawa 

merupakan salah satu mata pelajaran yang ada di Sekolah Dasar. Mata pelajaran Bahasa Jawa 

berisi pembelajaran terkait bahasa,sastra, dan budaya Jawa (Arafik & Rumidjan, 

2017:Wibawa,2013). Pelaksanaan pembelajaran bahasa Jawa di sekolah dasar diajarkan dari 

kelas 1 sampai kelas 6 dengan salah satu materi yang diajarkan adalah Aksara Jawa. Aksara 

Jawa merupakan salah satu materi yang di ajarkan di pembelajaran bahasa Jawa sejak kelas III  

(Istiningsih & Martinah, 2016: 11). Huruf-huruf dalam bahasa Jawa biasa disebut dengan 

Aksara Jawa yang terdiri dari 20 huruf, di mulai dari Ha sampai Nga (Padmosoekotjo, 2017:13)     

Selama ini pembelajaran aksara Jawa lebih banyak disampaikan menggunakan metode 

ceramah.  Penggunaan media pembelajaran sangat minim , bila tersedia hanya berupa gambar-

gambar dinding yang memuat aksara Jawa. Untuk memotivasi para siswa, dibutuhkan 

penggunaan media-media pembelajaran yang mendorong siswa aktif, kreatif, serta 

menumbuhkan semangat dalam belajar aksara Jawa. Guru mempunyai peran yang sangat 

penting dalam menciptakan pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, dan menyenangkan. Demi 

mendapat pembelajaran tersebut , guru dapat memilih strategi dan media pembelajaran yang 

tepat . 

Teori perkembangan kognitif oleh Piaget ( dalam Muchith, 2008:64) mengatakan 

bahwa siswa usia sekolah dasar berada di tahap berpikir operasional secara konkret. Pada usia 

ini siswa butuh media yang dapat ditangkap oleh alat inderanya, contohnya dapat diraba, dilihat, 

didengar dan diraskaan. Salah satu media yang cocok digunakan dalam pembelajaran Bahasa 

Jawa di kelas IV yaitu media puzzle. Puzzle adalah salah satu jenis games menyusun kembali 

potongan-potongan kecil dari sebuah gambar untuk melihat informasi yang ada dalam gambar 

tersebut ( Arifin dan Soemargono, 2009: 852) . Media puzzle dapat menjadi media alternative 

media pembelajaran .   

Media puzzle juga memiliki manfaat, diantaranya meningkatkan kemampuan kognitif, 

meningkatkan motoric halus, meningkatkan ketrampilan social , melatih kooridnasi tangan dan 

mata serta melatih kesabaran (Wahyuni dan Mauren dalam Anggraeni , 2012:15). Dalam 

penelitian ini akan menggunakan media PUSAWARA, media ini berbentuk puzzle kayu dengan 

potongan-potogan puzzle berbentuk aksara Jawa beserta keterangannya . Potongan-potongan 

yang dimulai dari huruf ha hingga nga. Potongan – potongan itu dapat dilepas pasang dari 

tempatnya sehingga ketika memasang media ini siswa dapat membaca sekaligus menulis bentuk 

aksara Jawa.  

Berdasarkan hasil catatan dalam observasi pembelajaran di dapatkan hasil peserta didik 

kesulitan dalam memahami dan mengingat bentuk aksara Jawa . Siswa hafal urutan aksara Jawa 

tetapi siswa kesulitan dalam mengingat bentuknya. Saat observasi di SDN 02 Klegen kelas IV 

pada saat pembelajaran Bahasa Jawa pada proses belajar mengajar peserta didik menggunakan 

buku Kawruh Basa Jawa Pepak dan papan aksara Jawa sebagai pengingat dalam menjawab 

beberapa soal pada tugas yang diberikan. Jadi siswa kurang minat ketika belajar Aksara Jawa 

hanya menggunakan buku pepak / papan akasara Jawa saja.  

Pembelajaran  ibahasa iJawa idi isekolah  idasar iperlu  idilaksanakan  idengan  itepat iuntuk  imencapai 

itarget iyang  iingin idicapai. iKompentensi iinti  idan ikompentensi idasar  imerupakan  iperwujudan 

ikemampuan  isecara  iumum iyang iharus idikuasai ioleh ipeserta  ididik  i(Sariroh, i2016:1.751).  iSalah isatu 

ikompenen  iterpenting  iuntuk  imencapai ikompetensi itersebut iadalah  idengan  imemanfaatkan  imedia  

i(Arsyad, i2014:19). iMedia ipembelajaran  imerupakan  isalah isatu iperan  ipenting iselama ipembelajaran  
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iberlangsung  i, idan imenjadi isalah isatu ikomponen  ipendukung  ikeberhasilan  ipembelajaran.  iMedia 

ipembelajaran  imemudahkan  iguru idalam imenyampaikan  imateri ipelajaran  iyang  iakan idiberikan  

ikepada isiswa, ikhusunya ibagi isiswa iSekolah  iDasar .  

Permasalahan  iyang  itimbul idari isiswa iantara ilain iadalah  irendahnya ibakat idan iminat iuntuk 

imenguasai iketerampilan  imenulis  iaksara  iJawa. iAkibat idari  irendahnya iminat isiswa idalam  

imempelajari iketerampilan  imereka imenulis ihuruf ijawa iatau iaksara ijawa iketika imelihat iatau imembaca  

ibuku ipepak iaksara iJawa. iKeterampilan  imenulis imerupakan  isalah isatu ijenis iketerampilan  iberbahasa  

iyang iharus idikuasai ioleh ipeserta ididik. iTerdapat  ibanyak  ipengertian  idari iahli ibahasa itentang  imenulis. 

iMenurut iTarigan  i(2008,.22) imenulis iadalah imenurunkan  iatau imelukiskan  ilambang-lambang  igrafis  

iyang imenggambarkan  isuatu  ibahasa  iyang idipahami ioleh isesorang, isehingga iorang-orang  ilain idapat 

imembaca ilambang-lambang  igrafis itersebut. iSementara iitu, iLangan  i(2005, ip.12) imenulis isebagai itiga 

ihal iyaitu  i: iwriting ias ia iskill, iwriting ias ia iprocess iof idiscovery, idan iwriting ias ia iway ito icommunicate  

iwith iothers  iyang iberarti ibahwa iorang  ipercaya  ibahwa imenulis iadalah  ipemberian  ialam iatau ibakat 

ialamiah, ipadahal imenulis isebenarnya iadalah  iketerampilan  iyang  ibisa  idipelajari iseperti ihalnya 

imengemudi,  imemasak, imengetik  idan ilainnya. 

Berdasarkan  ihal itersebut isudah iterdapat ibeberapa ipeneliti iyang imengembangkan  imedia 

ipuzzle isebelumnya iseperti iseperti ipenelitian  iyang idilakukan  ioleh  iEni iHarta iDianti i(2015) idengan 

ijudul i“Pengembangan  imedia ipembelajaran  ipuzzle icard iuntuk  imeningkatkan  ikemampuan  iberfikir 

ikreatif isiswa”. iDan ipeneliti iyang idilakukan ioleh iYeni iDiana iMela iSari i(2016) idengan  ijudul 

i“Pengembangan  iMedia iPuzzle iBerbasis iMake  ia iMatch iMateri iPengambilan  iKeputusan  iBersama  

iuntuk iMeningkatkan  iHasil ibelajar iPKN iKelas iV iA iSDN iBojongsalaman  i01 iSemarang”.  iDari ihasil  

ipenelitian  itersebut ididapatkan  ihasil ibahwa isehingga imedia ipuzzle  iberbasis  imake  ia imatch imateri  

ipengambilan  ikeputusan  ibersama iefektif idigunakan isebagai imedia ipembelajaran  idan imedia 

ipembelajaran  ipuzzle icard iyang  ivalid iuntuk  imeningkatkan  ikemampuan  iberpikir ikreatif isiswa iSekolah  

iDasar. i 

Diharapkan  idengan  iadanya imedia iini i, imateri iaksara iJawa iyang idianggap  isulit iakan ilebih  

imudah  itersampaikan  isehingga idapat iditerima idan idiingat ibaik ioleh  isiswa. iBerdasarkan  iuraian idi iatas,  

ipeneliti itertarik  iuntuk imelakukan  ipenelitian idengan  ijudul i“Pengembangan  iMedia iPuzzle iAksra iJawa  

iuntuk iketerampilan  imenulis iakara iJawa isiswa ikelas iIV iSekolah  iDasar” 

METODE 

Jenis ipenelitian  iyang  idigunakan idalam ipenelitian  iini iadalah  iPenelitian  idan  iPengembangan, 

iatau ibiasa  idisebut iResearch  iand iDevelopment.  iDengan  imenggunakan  ipenelitiam iini idiharapkan 

ipeneliti ibisa imengembangkan  iMedia iPembelajaran  iyang ibisa idigunakan  iuntuk  imembantu 

iPembelajaran  iBahasa iJawa ikhusunya imateri iAksara iJawa isiswa ikelas iIV iSDN i02 iKLEGEN. i 

iPenelitian  iini imenggunakan  ijenis ipenelitian  ipengembangan  ipenelitian  ipengembangan  iatau iResearch  

iAnd iDevelopment i(R&D) i. iMenurut iSugiyono  i(2019), ipenelitian  ipengembangan  idapat idiartikan  

isebagai  icara iilmiah iuntuk  imeneliti, imerancang,  imemproduksi idan imenguji ivaliditas  iproduk  iyang 

itelah idihasilkan.  iPada ipenelitian  iini idisusun  iuntuk  imelakukan  ipengembangan  iMedia iPuzzle iAksara  

iJawa iUntuk  iKeterampilan  iMenulis iAksara iJawa isiswa ikelas iIV iSDN i02 iKlegen. iMedia iyang 

idihasilkan  iadalah  iPuzzle iAksara iJawa. iPengembangan  iproduk  idilakukan  imenggunakan  imodel 

ipengembangan  iADDIE i(Analysis i– iDesign i- iDevelopment i– iimplementation  i– iEvaluation).  i 

Teknik  ipengumpulan  idata imenggunakan  iangket iyang idiberikan  ikepada isiswa. i iMenurut 

iSugiyono  i(2019), iteknik ipengumpulan  idata iadalah ilangkah  iatau  isuatu icara iyang idigunakan  iuntuk 

imenjaring  idata iyang idiperlukan isesuai idengan  istandard  idata iyang  iditetapkan. iPengembangan iproduk 

iini imelalui itahap ianalisis ikebutuhan, imerancang  iatau imendesain  iproduk  iyang  inantinya iakan 

idikembangkan, ikemudian  imelakukan  ivalidasi iproduk  ikepada iahli, imelakukan  iuji icoba irespon 

iproduk  iyang idibuat ikepada isiswa idan imelakukan  ievaluasi iproduk  iyang itelah idibuat. i 

Subjek  iuji icoba ipada ipenelitian iini iyaitu  isiswa ikelas iIV iSekolah  iDasar, isubjek iuji icoba 

iberjumlah  i12 iorang. iJenis  idata iyang idigunakan  ipada ipenelitian  iini iyaitu idata  ikuantitatif idan idata 
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ikualitatif. iData  ikuantitatif  idiperoleh  idari ihasil iuji ivalidasi  imateri idan imedia  ipuzzle  iaksara ijawa  iserta  

ihasil  ianalisis  iangket irespon  isiswa. iData ikualitatif  idiperoleh  idari  ihasil  ireview iyang  idiberikan  ioleh 

ivalidator imedia. iSaran idan itanggapan  itersebut idigunakan  isebagai iperbaikan  imedia iyang 

idikembangkan.  i i 

Instrumen  ipengumpulan  idata ipada ipenelitian  iini iyaitu iinstrumen  ivalidasi imedia iyang iterdiri  

iatas ilembar ivalidasi imedia idan ilembar  ivalidasi imateri  iserta iinstrumen  iangket irespon  isiswa. iInstrumen 

ivalidasi  imedia idigunakan  iuntuk imengetahui ikevalidan  imedia iyang  idigunakan. iLembar ivalidasi  

imedia idigunakan  ioleh iahli imedia idalam imenilai ikevalidan  imedia  iyang idigunakan  ioleh iahli imedia 

idalam imenilai ikevalidan  imedia iPuzzle iAksara iJawa. iAdapun  ilembar ivalidasi imateri idigunakan  ioleh 

ivalidator idalam  imenilai ikevalidan  imateri ipada imedia iPuzzle iAksara  iJawa. iInstrumen  iangket irespon 

isiswa idigunakan iuntuk  imengetahui ikepraktisan  imedia iberdasarkan  irespon idari issiwa isetelah  

imenggunakan  imedia iPuzzle  iAksara iJawa.  iDibawah iini imerupakan  ipengukuran  iskala iLikert iyang 

idigunakan  idalam imengukur iinstrumen  ivalidasi idan iinstrumen  iangket irespon  isiswa iyang idisajikan  

idalam itabel iberikut i: i 

 

Tabel i1. iPengukuran  iSkala iLikert i 

Keterangan Skor 

Sangat iBaik 4 

Baik 3 

Tidak iBaik 2 

Sangat iTidak iBaik 1 

 

 i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i( iSugiyono,2017:165) i 

Data iyang  idiperoleh  ipada iinstrumen  ivalidasi idan iangket irespon  isiswa ikemudian  idianalisis iuntuk 

imengetahui ikevalidan  idari imedia  iPuzzle iAksara  iJawa. iAnalisis idilakukan  idengan  imenghitung 

iperolehan  iskor idari ivalidasi imedia imenggunakan  irumus ikelayakan  iberikut i: 

PSA= i  

(Arikunto,  i2006:246) 

 

Setelah  imengetahui ihasil iperolehan  idari ipenghitungan  ivalidasi  imedia  imenggunakan  iskala 

ilikert, iselanjutnya imenentukan  itingkat ikeberhasilan  ipengembangan  imedia ipusarawa  

iberdasarkan  ikriteria iberikut i: 
 i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i 

0,00% -20,00% = iTidak iValid  i 

21,00% -40,00% = iKurang  iValid  i 

41,00% -60,00% = iCukup  iValid 

61,00% -80-,00% = iValid 

81,00% -100,00% = iSangat iValid  i 

 i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i  i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i(Riduwan,  i2012:15) 

HASIL iPENELITIAN 

Pada ipenelitian  iini imengahsilkan  isebuah  iproduk  imedia ipembelajaran  iyang  ibisa idigunakan 

iuntuk imengajar isiswa ikelas iIV iSekolah  iDasar  i, imedia  iyang idimaksud  iyaitu iPuzzle iAksara iJawa.  

iMedia iini idapat imembantuu ipeserta ididik imemahami ibagian idari ihuruf iaksara iJawa idari iha ihingga 

inga i. iPeserta ididik idapat iterbantu  idengan  iadanya imedia iPuzzle  iAksara iJawa iini. 
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Prosedur ipengembangan  imedia iini imenggunakan  imodel iADDIE  iyang iterdiri idari i5 itahapan  

iyaitu ianalysis  i(analisis), idesign  i(perancangan),  idevelopment i(pengembangan), i i iimplementation 

i(penerapan),  idan ievaluate i(evaluasi). iPeneliti imenganalisis imasalah  isaat imelakukan  itahap ianalisis.  

iAnalisis imasalah idilaksanakan  iguna imengetahui imasalah  iapa iyang iberhubungan  idengan 

ipembelajaran  iBahasa  iJawa ikhusunya imateri  iaksara  iJawa.  iPeneliti imelakukan  ianalisis imasalah  

idengan  icara iobservasi idan iwawancara ikepada iguru ikelas iIV. i 

Berdasarkan  ihasil iobservasi idan iwawancara  iditemukan  ibahwa ibeberapa isiswa ikelas iIV  

ikurang  iminat idalam ipembelajaran  ibahasa iJawa  ikhususnya imateri  iAksara iJawa. iSelain  iitu, iguru ijuga 

imengatakan  ibahwa ikurangnya imedia ipembelajaran  iyang ikonkret iyang idigunakan idalam  

ipembelajaran  iketerampilan  imenulis iaksara iJawa idengan  itepat. iGuru ihanya imenggunakan  imetode 

iceramah  idalam ipenyampaian  imateri idan imenggunakan  ibuku ipepak  iaksara iJawa. iKesimpulan  iyang 

idapat idiambl idari ihasil iobservasi idan iwawancara iadalah, isiswa ikelas iIV imembutuhkan  imedia 

ipembeljaran  iyang ikonkret iyang ibisa imendukung  isaat ipembelajaran  iberlangsung.  iMedia iynag 

idikembangkan iadalah imedia iyang ijuga idapat imembantu  ipeserta ididik iuntuk  imeningkatkan 

iketerampilan  imenulis iaksara iJawa ilegena. i 

Tahap iselanjutnya iyaitu iperancangan, ipada itahap iini ipeneliti  imerancang  imedia iPuzzle  

iAksara iJawa. iSaat imerancang  imedia idi isesuaikan  idengan  ikarakteristik  isiswa iSekolah  iDasar idengan 

itampilan  iyang imenarik idan  isaat imenggunakan  isiswa itidak ikesulitan. iHasil irancangan  iberupa 

ibackgrpund  ipapan  iyang iberukuran  i100 icm ix i60 icm, iyang inantinya ipapan  itersebut iakan  iditempeli ikain 

ispon iyang  iberbentuk  iaksara iJawa ilegena idan ipasangannya.  i 

Tabel i2. Iprototip  Imedia I Puzzle  Iaksara  Ijawa 

NO Gambar Keterangan  i 

1 

 

Backgorund  iMedia ipuzzle  

iaksara ijawa  iberbentuk  ipersegi  

ipanjang  iyang  iberukuran  i100 icm 

ix i60 icm. 

2 

 

Aksara idi iatur idi iatas ipapan  

idengan  ideret i4 ibaris  isesuai  

idengan  iurutannya, iyaitu idari iha 

ihingga inga. 
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3 

 

Untuk  ipasangan  iaksara ijawa  

ijuga idi iatur idi iatas ipapan  idengan  

ideret  i4 ibaris isesuai idengan  

iurutan ipasanggannya idari iha 

ihingga inga. 

 

Tahap  iselanjutnya iyaitu itahap ipengembangan.  iPada itahap  iini ipeneliti imengembangkan 

iproduk  isecara ikonkret iatau inyata. iMateri iaksara iJawa idikembangkan  iagar imedia ipuzzle iaksara iJawa  

ilebih imenarik  iminat isiswa idalam ipembelajaran  iaksara iJawa. iDengan  imembuat iproduk  iyang itepat idan  

ipenataan  imedia iyang itepat isiswa ilebih imudah  imenggunakan  imedia itanpa ibantuan  idari  iguru. iSetelah 

imedia isudah  ijadi, ilangkah iselanjutnya iyaitu ivalidasi. i 

 

Tabel i3. iHasil ipengembangan  imedia ipuzzle iaksara ijawa. 

NO Gambar Keterangan 

1 

 

Papan ikayu iyang  isudah idi 

itempeli idengan  iaksara iJawa idari  

iha ihingga inga. iTerdapat  

iketerangan  itulisan iyang iterletak  

idibalik iaksara ijawa iha ihingga 

inga idan ibisa idilepas ipasang. i 
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2 

 

Keterangan  ipada isetiap iaksara  

ijawa itertutup ioleh iaksara ijawa  iitu  

isendiri isehingga isiswa idapat  

imenebak iketerangan  imasing-

masing idari iaksara  itersebut 

iapakah isudah  ibenar iatau ibelum 

ibenar. i 

3 

 

Siswa isangat ibersemangat iketika  

imenggunakan  imedia ipuzzle  

iaksara iJawa  iyang itelah ipeneliti  

ikembangkan. 

 

Validasi iyang iakan  idilakukan  iyaitu ivalidasi imedia, ivalidasi imateri, idan ivalidasi iahli ibahasa.  

iTujuan  idari ivalidasi iyaitu  iuntuk imengetahui ikelayakan  iproduk  iberdasarkan  ihasil ivalidasi  iang 

idilakukan  ioleh iahli imedia, iahli imateri idan iahli ibahasa. i iAgar idapat imengetahui iapakah  imedia iyang 

idikemabngkan  ioleh ipeneliti ilayak idigunakan  iuntuk isiswa iSekolah  iDasar iatau itidak  imaka idilakukan 

ivalidasi  imedia. iAgar imengetehaui ikelayakan  idari imateri iyang iterdapat ipada imedia iyang 

idikemabngkan  imaka idilakukan  ivalidasi imateri, idan iagar imengetahui ibahasa iyang idigunakan  iitu 

imudah  idipahami ioleh isiswa imaka idilakukan  ivalidasi iahli  ibahasa. i 

Tahap  iselanjutnya iyaitu ipenerapan. iPada itahap ipenerapan  iproduk  iyang idikemabngkan  idi iuji 

icoba iterbatas ipada i12 iorang  isiswa ikelas iIV iSekolah iDasar  isiswa iterdiri idari i4 iperempuan  idan i8 ilaki-

laki. iUji icoba iterbatas idilakukan  iagar idapat imengetahui ibahwa imedia iyang idikembangkan  imudah 

idigunakan  idan idipahami ioleh isiswa. iUji icoba iproduk  idilaksanakan  idengan  imenjelaskan  imateri  

iaksara iJawa isecara isingkat ikepada isiswa, imenjelaskan  ibagaiamana icara imenulis iaksara iJawa idengan 

ibenar, idan  imelakukan  itanya ijawab idengan  isiswa. iMedia iPuzzle  iakasara iJawa iini iselajutnya ibisa 

idigunakan  ioleh isiswa isebagai imedia iatau ipermainan  idalam ipembeajaran  iAksara iJawa iberlangsung. i 

Tahap  iterakhir iyang  idilakukan  ipeneliti iyaitu ievaluasi. iEvaluasi idilakukan  imerupakan 

ievaluasi iakhir idari  ihasil ivalidasi iahli imedia, iahli imateri, idan iahli  ibahasa idan ijuga iangket irespon  idari  

isiswa. iEvaluasi idilakukan  iagar imengetahui ikevalidan  idari imedia iPuzzle iAksara iJawa iini. i 
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Berdasarkan  ihasil  ivalidasi idari ivalidator iahli imedia, iahli  imateri, idan iahli ibahasa  imaka idapat  

iditarik ikesimpulan  ibahwa imedia iPuzzle iAksara iJawa  idapat idigunakan  idengan  isyarat irevisi isesuai  

isaran idari  ivalidator. iMedia ipuzzle  iaksara  iJawa idikatakan  ivalid idalam itahap iuji  icoba. iAdapun  ihasil  

ipenggunaan  imedia iini idiperoleh  idari  irespon  iangket isiswa iyang iberjumlah  i12 iorang. iHasil ipenelitian  

imenunjukkan  ibahwa imedia iPuzzle iAksara  iJawa ilayak idigunakan  iuntuk imembantu  isiswa idalam  

imemahami imateri iAksara ijawa idan idapat imeningkatkan  iketerampilan  imenulis iaksara iJawa isiswa  

ikelas iIV iSekolah  iDasar. I  

PENUTUP i 

SIMPULAN i 

Berdasarkan  ihasil  idan ipembahasan  iproses ipengembangan  imedia iPuzzle iAksara  iJawa  isudah 

idilakukan  idengan  imenggunakan imetode iADDIE. iMulai idari itahap ianalisis,  iperancangan,  

ipengembangan,  ipenerapan,  idan itahap ievaluasi. iDari ikelima itahap  itersebut idapat iditarik  ikesimpulan  

ibahwa imedia  iPuzzle iAksar iJawa  isudah isesuai idengan  imodel ipengembangan  iADDIE iyaitu ianalysis,  

idesign, idevelopment, iimplementation,  idan ievaluation. iBerdasarkan  ihasil  ivalidasi idari ivalidator  

imaka idapat idisimpulkan  ibahwa imedia iPuzzle iAksara iJawa idapat idigunakan  iatau ivalid  idengan  isyarat  

idi irevisi  isesuai  isaran idari ivalidator. iBerdasarkan  ihasil irespon  iangket idari  isiswa  imaka  idapat  iditarik 

ikesimpulan  ibahwa imedia iPuzzle iAksara iJawa ipraktis idan ilayak  idigunakan  iuntuk imembantu  isiswa 

idalam ipembelajaran  iAksara iJawa. i 

SARAN i 

Berdasarkan  ipenelitian  ipengembangan  iyang  isudah idilakukan  i, isaran iyang idapat idiberikan  ioleh 

ivalidator iyaitu isebelum ipenerapan  imedia iPuzzle iaksara iJawa idilakukan  iguru iharus imenjelaskan  

itujuan ipembelajaran  idan icapaian  imaterinya iterlebih  idahulu. iSelain  iitu ipada imedia iPuzzle iaksara ijawa  

ipeneliti ijuga iharus imenambahkan  igantungan  iuntuk imemudahkan  ipeletakkan  imedia isaat idigunakan. 

iDiharapkan  imedia iPuzzle iAksara iJawa idapat iditerapkan  ipada ipembelajaran  iBahasa iJawa ikhususnya 

isaat imateri iAksara iJawa iberlangsung, isehingga idari imedia itersebut idapat imenciptakan  isuasana ikelas  

iyang imenarik, iaktif, idan imenyenangkan.  i 
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