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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENYIMAK TEKS 

CERITA RAKYAT BERBASIS ED-PUZZLE KELAS X SMA PUSRI 

PALEMBANG 

 

ABSTRAK: 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan analisis 

kebutuhan peserta didik dan guru kelas X SMA Pusri Palembang terhadap 

pengembangan media pembelajaran menymak teks cerita rakyat berbasis 

edpuzzle, (2) mendeskripsikan hasil desain pengembangan media 

pembelajaran menyimak teks cerita rakyat berbasis edpuzzle kelas X SMA 

Pusri Palembang, (3) mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap 

pengembangan media pembelajaran menyimak teks cerita rakyt berbasis 

edpuzzle kelas X SMA Pusri Palembang. Metode penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Langkah-langkah model 

pengembangan ADDIE terdiri dari Analyze (tahap analisis), Design (tahap 

perencanaan), Development (tahap pengembangan), Implementation (tahap 

pelaksanaan) dan Evaluation (tahap evaluasi). Namun peneliti hanya 

menggunakan tiga dari kelima langkah tersebut yakni  Analyze (tahap 

analisis), Design (tahap perencanaan) dan Development (tahap 

pengembangan). Pengembangan media pembelajaran ini dirancang 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru SMA Pusri Palembang dan 

peserta didik kelas X IPA 3. Pengembangan media pembelajaran 

menyimak ini telah melalui uji validasi oleh tiga ahli yang meliputi ahli 

materi, bahasa dan media.  Berdasarkan hasil validasi dari ketiga ahli 

tersebut, diperoleh nilai sebagai berikut. Validasi media memperoleh nilai 

52 dari total 65 dengan rata-rata skor 4.00, validasi materi memperoleh 

nilai 37 dari total 45 dengan rata-rata skor 4.11, dan validasi bahasa 

memperoleh nilai 43 dari total 50 dengan rata-rata skor 4.3. Berdasarkan 

hasil penilaian tersebut, secara keseluruhan media mendapatkan rata-rata 

skor 4.13 dengan konversi nilai B yang dikategorikan “valid”. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, media pembelajaran, edpuzzle, menyimak, 

teks cerita rakyat. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Media pembelajaran merupakan suatu hal yang penting dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan guru dalam menyampaikan 

materi ajarnya kepada peserta didik. Media juga merupakan semua alat fisik yang digunakan 

untuk menyajikan pesan serta penarik minat peserta didik agar mau belajar. Dengan kata lain 

media pembelajaran adalah suatu perantara dalam proses pembelajaran agar tercapainya 

tujuan pembelajaran (Asviyan & Santoso, n.d., p. 517; Noviyanti, Tundjung, & Prasetya, n.d., 

p. 60; Sanaky, 2013; Sumampouw & Rengkuan, 2018, p. 15). 

Menyimak merupakan salah satu keterampilan bahasa pertama yang harus dikuasai 

peserta didik. Namun, menyimak juga merupakan keterampilan bahasa yang paling sedikit 

diajarkan di ruang kelas. Kurangnya perhatian guru dalam keterampilan menyimak terlihat 

dari ketidaksediaan tes kompetensi menyimak, sarana dan media yang tidak memadai serta 

kurangnya minat peserta didik ketika mendengarkan guru menjelaskan pelajaran. 

Keterampilan menyimak yang terjadi di sekolah sekarang dilakukan hanya sebatas guru 

membacakan materi simak dari buku atau peserta didik yang saling bergantian untuk 

membacakannya (Kamarudin & Samsul, 2013, p. 7; Kaur, 2014, p. 40; Nu Nu Wah, 2019, p. 

884; Prihatin, 2017, p. 45; Suparno & Soesetyo, n.d., p. 1; Thirakunkovit, n.d., p. 93; Umroh, 

n.d., p. 17). 

Kegagalan peserta didik dalam menyimak dapat terjadi karena ada kesalahan dalam 

proses kegiatan menyimak itu sendiri. Oleh sebab itu penting untuk guru memperhatikan 

kegiatan pramenyimak dan pascamenyimak. Tidak adil jika membawa peserta didik langsung 

ke dalam proses menyimak tanpa ada arahan sebelumnya. Jadi, untuk mempermudah proses 

menyimak hendaknya peserta didik mendengarkan arahan yang diberikan guru terlebih 

dahulu mengenai kegiatan menyimak yang akan dilaksanakan. Setelah itu, kegiatan 

pascamenyimak juga penting untuk dilakukan. Dengan adanya kegiatan ini dapat membantu 

peserta didik dalam melatih ingatan mereka dan menyimpulkan hasil menyimak yang mereka 

peroleh (Rost, 2011, p. 189). 
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Pentingnya kegiatan menyimak dalam pembelajaran sudah tercantum dalam Kompetensi 

Dasar (KD 3.7). Menurut Kompetensi Dasar 3.7 peserta didik diminta untuk mengidentifikasi 

nilai-nilai dan isi yang terkandung  dalam cerita rakyat (hikayat) yang didengar dan dibaca. 

Cerita rakyat umumnya memiliki persamaan unsur-unsur dengan jenis teks cerita 

lainnya. Umumya teks cerita rakyat memiliki unsur-unsur berupa unsur instrinsik dan 

ekstrinsik. Unsur instrinsik teks cerita rakyat terdiri dari tema, penokohan, alur, latar, dan 

amanat. Sedangkan unsur ekstrinsik teks cerita rakyat biasanya mengandung nilai-nilai 

kehidupan, dapat berupa nilai budaya, nilai moral, nilai religius bahkan nilai politik 

tergantung isi dari cerita tersebut. Namun biasanya, unsur cerita rakyat lebih lengkap 

dibandingkan dengan cerpen, misalnya jumlah dalam tokoh dalam cerita rakyat lebih banyak 

dibandingkan dengan teks cerpen (Kosasih, 2016, p. 120). Sudah dijelaskan sebelumnya, 

pada Kompetensi Dasar 3.7 peserta didik diminta untuk mengidentifikasi nilai-nilai dan isi 

yang terkandung  dalam cerita rakyat (hikayat) yang didengar dan dibaca. 

Di dalam proses belajar mengajar media merupakan alat yang digunakan untuk 

berkomunikasi antara guru dan peserta didik. Guru menyampaikan informasi kepada peserta 

didik mengenai pelajaran yang ada. Media pembelajaran dibutuhkan guna mempermudah 

proses pembelajaran di kelas. Dengan menggunakan media, kualitas pembelajaran di kelas 

semakin meningkat. Edpuzzle merupakan sebuah alat atau media interktif yang bersumber 

dari berbagai video pembelajaran seperti YouTube, Khan Academy, dan Crash Course. 

Alasan dipilihnya edpuzzle sebagai media yang akan dikembangkan sebab edpuzle memiliki 

banyak keuntungan. (Alexandra, Gallego, Grancolombiano, & Sociales, n.d., p. 3; Aula, 

2020) menyatakan media Ed-Puzzle memiliki beberapa keuntungan diantaranya adalah; 

Peserta didik memiliki lebih banyak waktu  untuk berkonsentrasi karena materi yang 

diberikan melalui perangkat masing-masing (PC, laptop, gawai), Guru dapat memonitor 

kemajuan pembelajaran peserta didiknya dari beberapa pertanyaan yang diberikan di dalam 

video, serta guru dapat mengunduh hasil dan menganalisis statistik hasil pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Febriani selaku guru Bahasa Indonesia Kelas 

X SMA Pusri Palembang. Menurut Ibu Febriani terdapat beberapa kendala yang di temukan 

pada peserta didik kelas X di SMA Pusri Palembang terhadap pembelajaran menyimak. 

Keterbatasan media yang digunakan yang menjadi kendala peserta didik dalam mempelajari 

materi menyimak teks cerita rakyat. Kurangnya sarana dan prasarana yang menjadi alasan 

adanya kendala tersebut. Penggunaan media film yang digunakan untuk pembelajaran teks 
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cerita rakyat di SMA Pusri masih dianggap kurang efektif. Peserta didik terlihat bosan 

menonton film yang ditampilkan. Setelah itu selain durasi film, bahasa yang digunakan juga 

masih banyak yang tidak dimengerti oleh peserta didik. 

Berdasarkan latar belakang di atas penelitian ini perlu dilakukan. Adanya upaya untuk 

mengembangkan media ini dianggap penting agar memudahkan peserta didik dan guru dalam 

materi menyimak teks cerita rakyat khususnya bagi peserta didik kelas X SMA Pusri 

Palembang. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari adanya penjelasan di atas, peneliti dapat merumuskan beberapa masalah antara lain; 

1) Bagaimanakah analisis kebutuhan peserta didik dan guru kelas X SMA Pusri 

Palembang terhadap pengembangan media pembelajaran menyimak teks cerita rakyat 

berbasis edpuzzle? 

2) Bagaimanakah desain pengembangan media pembelajaraan menyimak teks cerita 

rakyat berbasis edpuzzle kelas X SMA Pusri Palembang? 

3) Bagaimanakah hasil validasi ahli terhadap pengembangan media pembelajaran 

menyimak teks cerita rakyat berbasis edpuzzle kelas X SMA Pusri Palembang? 

1.3 Tujuan 

Dari beberapa rumusan masalah di atas, penelitian ini memiliki beberapa tujuan antara 

lain; 

1) untuk mendeskripsikan analisis kebutuhan peserta didik dan guru kelas X SMA Pusri 

Palembang terhadap pengembangan media pembelajaran menyimak teks cerita rakyat 

berbasis edpuzzle; 

2) untuk mendeskripsikan hasil desain pengembangan media pembelajaran menyimak 

teks cerita rakyat berbasis edpuzzle kelas X SMA Pusri Palembang; 

3) untuk mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap pengembangan media 

pembelajaran menyimak teks cerita rakyat berbasis edpuzzle kelas X SMA Pusri 

Palembang. 

1.4 Manfaat 

Adapun manfaat dari penelitian tentang pengembangan media pembelajaran 

menyimak teks cerita rakyat berbasis edpuzzle pada sisw kelas X SMA Pusri Palembang. 
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1) Bagi peserta didik, melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif 

pada pembelajaran bahasa Indonesia khususnya dalam menyimak teks cerita rakyat. 

Dengan peserta didik dimudahkan dalam mengakses pembelajaran kapan pun dan 

dimana pun. 

2) Bagi guru, melalui penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan 

tentang alternatif media pembelajaran digital yang efektif khususnya dalam mengajar 

pembelajaran menyimak di kelas. 

3) Bagi peneliti selanjutnya, melalui penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai 

acuan dalam pengembangan media pembelajaraan selanjutnya. 
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