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MOTTO 

 

 يسُْرًا َّ الْعُسْرَِّ مَعََّ انِ َّ يسُْرًا َّ الْعُسْرَِّ مَعََّ فاَنِ َّ

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan.” (Q.S. Asy-Syarh [30] : 5-6)

 

 

                                                           
* 
Kementrian Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an Al-Karim dan Terjemahnya, (Bandung: 

Halim Qur’an, 2014), 596. 
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ABSTRAK 

Dwi Iza Murtafi’ah, 2023: Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Berbasis 

Make a Match pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas I di 

Madrasah Ibidaiyah Negeri 2 Jember Tahun Pelajaran 2022/2023. 

Kata Kunci: Pengembangan, Puzzle berbasis Make a Match, Pendidikan 

Pancasila. 

Penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi membuat peserta 

didik mendapatkan hasil belajar kurang dari kriteria ketuntasan maksimal, sebab 

pada kelas I Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember merupakan tahap peralihan dari 

taman kanak-kanak dimana peserta didik masih begitu aktif dan masih senang 

bermain, sehingga peneliti berinisiatif untuk mengembangkan media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match sebagai media pembelajaran 

tambahan agar dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 1) Bagaimana kelayakan 

pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis make a match pada mata 

pelajaran pendidikan pancasila kelas I di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember 

tahun pelajaran 2022/2023?. 2) Bagaimana kemanfaatan pengembangan media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match pada mata pelajaran pendidikan 

pancasila kelas I di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember tahun pelajaran 

2022/2023?. 

Tujuan penelitian dalam skripsi ini adalah: 1) Mengujicobakan kelayakan 

pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis make a match pada mata 

pelajaran pendidikan Pancasila kelas I di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember 

tahun pelajaran 2022/2023, 2) Mengetahui kemanfaatan pengembangan media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match pada mata pelajaran pendidikan 

Pancasila kelas I di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember tahun pelajaran 

2022/2023. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Pengembangan R&D 

(Research and Development) dengan model penelitian ADDIE yang terdiri dari 

beberapa tahapan diantaranya: Analysis (analisis), Design (desain), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi), Evaluation (evaluasi). Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, wawancara dan angket.  

Berdasarkan hasil analisis data media pembelajaran puzzle berbasis make a 

match ini mendapatkan perolehan skor presentase kevalidan dari para ahli 

diantaranya oleh ahli media mendapatkan skor presentase kevalidan sebesar 

87,5%, oleh ahli materi yaitu sebesar 100%, oleh ahli bahasa 82,14%, dan oleh 

ahli pembelajaran pendidikan pancasila  yaitu sebesar 97,72%. Serta berdasarkan 

hasil analisis angket respon peserta didik terhadap kemanfaatan penggunakan 

produk media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini memperoleh skor 

presentase sebesar 90,62% pada skala kecil dan 91,96% pada skala besar. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut dengan demikian dapat di nyatakan 

bahwasanya media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini  dinyatakan 

valid dan tidak perlu direvisi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah usaha yang disengaja untuk mendidik anak didik 

untuk peran mereka di masa depan dengan pengawasan, pengajaran, atau 

pelatihan.
1

 Karakter dan peradaban bangsa yang bermartabat antara lain 

dibentuk oleh pendidikan yang bertujuan untuk mengembangkan potensi 

peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, sehat, berilmu, cakap, kreatif, dan mandiri, sebagaimana 

dinyatakan dalam Pasal 3 Bab 2 Undang-Undang 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional.
2
 

Pendidikan sebagaimana dimaksud dalam Undang-Undang Nomor 20 

Tahun 2003 adalah kegiatan yang diselenggarakan dengan tujuan agar peserta 

didik merasa senang, tidak bosan, dan selalu aktif mengembangkan 

potensinya, sesuai dengan Sistem Pendidikan Nasional. Semuanya akan 

tercapai jika mampu menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan 

menggunakan berbagai instrumen.
3
 

Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat penting, karena dengan 

mendapatkan sebuah pendidikan maka peserta didik akan memiliki ilmu 

pengetahuan, kecerdasan, keterampilan, akhlak dan kepribadian yang baik, 

                                                           
1 
Hasbullah, Dasar-dasar Ilmu Pendidikan, (Jakarta: Ilmu Grafindo Prasada, 2009), 284.

 

2  
Aina Mulyani, Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, 2008, 7.
 

3 
Hanifah, Implementasi Kepemimpinan Transformasional Kepala Sekolah dalam Meningkatkan 

Mutu Pembelajaran, (Malang: CV. Literasi Nusantara Abadi, 2022), 2. 

1 



  

 

 
 

2 

yang dimana hal tersebut akan sangat berguna bagi masa depannya, dalam 

hidup bermasyarakat ataupun bernegara.  

Selain itu juga dengan berpendidikannya seorang peserta didik, maka 

akan terbentuk manusia yang memiliki kualitas, berkarakter, berintelektual, 

serta dapat terhindar dari kebodohan. seseorang yang berpendidikan akan 

berbeda dengan seseorang yang tidak berpendidikan, perbedaan tersebut 

antara lain dapat diketahui melalui cara bertutur kata, berpikir, bersikap dan 

dalam caranya saat mengontrol emosi serta mampu membedakan mana hal 

yang boleh dilakukan dan mana yang tidak, mana benar dan mana yang tidak, 

mana yang adil dan mana hal yang tidak adil serta menaati nilai-nilai 

kebenaran dan kebaikan dimanapun dia berada.  

Untuk mencapai keberhasilan pendidikan, maka hendaknya 

peningkatan kualitas pendidikan harus selalu dilakukan. Kualitas pendidikan 

dapat ditingkatkan dengan memperbaiki kualitas pembelajaran. Kualitas 

pembelajaran dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor antara lain guru, peserta 

didik, kurikulum, model pembelajaran pengajaran, dan sarana prasarana.
4
 

Dalam proses belajar mengajar, peserta didik menjadi seseorang yang belajar 

sedangkan guru merupakan seorang yang bertugas untuk mengajar. Belajar 

merupakan perubahan tingkah laku atau penampilan dengan serangkaian 

kegiatan. Misalnya dengan membaca, mengamati, mendengarkan, meniru dan 

                                                           
4 
Nana Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar (Bandung: Sinar Baru Algesindo, 2009),  

1
 



  

 

 
 

3 

sebagainya. Selain itu, belajar akan lebih baik jika subyek belajar mengalami 

dan melakukannya.
5
 

Kemampuan guru sebagai pemegang peranan utama dalam sebuah 

proses belajar mengajar sangat berpengaruh terhadap mutu pendidikan. Salah 

satu upaya untuk meningkatan mutu pendidikan adalah dengan meningkatkan 

mutu pembelajaran, karena berkaitan dengan pendidikan maka harus dikaitkan 

dengan pembahasan tentang adanya pembelajaran.
6
  

Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran guru hendaknya 

memperhatikan karakteristik mata pelajaran, lingkungan, pembelajaran, dan 

peserta didik. Peserta didik kelas 1 Sekolah dasar cenderung memiliki karakter 

yang masih suka bermain, berkarya, bergerak aktif, bekerja kelompok, dan 

terlibat langsung dalam proses pembelajaran atau praktik. Guru sekolah dasar 

sebaiknya merancang media pembelajaran yang mengandung kegiatan 

permainan didalamnya agar dapat menarik dan meningkatkan minat belajar 

peserta didik.  

Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses 

pembelajaran yang berfungsi memperjelas makna pesan yang disampaikan 

dalam pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai.
7
 Dengan 

menggunakan media pembelajaran peserta didik akan lebih memahami 

maksud dan tujuan pembelajaran dari materi yang diberikan oleh guru. Selain 

                                                           
5 
Hamdani, Strategi Belajar Mengajar  (Bandung: CV Pustaka Setia, 2011), 21. 

6  
Ryske Nuralita Lingga Dewi , Alfi Laila,  “Pengaruh Metode Make A Match Dengan Media 

Gambar Terhadap Kemampuan Mengenal Ke-khasan Bangsa Indonesia Seperti Kebhinekaan 

Siswa Kelas III SDN Purwodadi Kec. Kras Kab. Kediri Tahun Ajaran 2015”, Jurnal Terampil Dan 

Pembelajaran Dasar 2, no.2 (Desember  2015): 171, 

http://ejournal.radenintan.ac.id/index.php/terampil/article/view/1290/0  
7 
Daryanto, Media Pembelajaran (Bandung: SATU NUSA, 2012), 4.
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itu, dengan memanfaatkan penggunaan media juga, seorang guru akan dapat 

membuat suasana belajar yang menarik dan menyenangkan bagi peserta 

didik , sehingga proses pembelajaran akan menjadi lebih optimal dan juga 

dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik. 

Kurangnya penggunaan media sebagai alat penunjang keberhasilan 

pembelajaran menyebabkan adanya peserta didik yang masih memiliki hasil 

belajar yang kurang maksimal, siswa ramai dan gaduh saat pembelajaran,  

tidak memperhatikan guru saat menjelaskan materi, bermain sendiri, dan 

menjahili temannya saat pembelajaran sedang berlangsung sehingga dapat 

mengganggu temannya yang sedang fokus mengikuti pembelajaran. Yang hal 

tersebut disebabkan karena kurangnya variasi media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru, guru cenderung hanya menggunakan media gambar saja, 

menggunakan metode ceramah, dan metode konvensional lainnya saja. 

Sehingga guru hendaknya dapat memberikan tambahan media pembelajaran 

agar dapat menciptakan suasana pembelajaran yang dapat mendukung 

keaktifan peserta didik kelas rendah, suasana kelas menjadi kondusif dan 

materi pembelajaran dapat diserap dengan baik oleh peserta didik. 

Demikian ungkapan al-Qur’an mengenai dasar penggunaan media 

pembelajaran yang digunakan pada proses belajar mengajar di kelas, yang 

terdapat pada Q.S. An-Nahl ayat 44, sebagai berikut:  

لََّ إلِيَْهِمَّْ وَلعََل همَُّْ يتَفَكَ رُونََّ   يِّنََّلتِبََُّ للِن اسَِّ مَا نزُِّ كْرََّ    وَأنَزَلْناَ َّ إلِيَْكََّ ٱلذِّ

Artinya: Keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami 

turunkan kepadamu Al Quran, agar kamu menerangkan pada umat manusia 
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apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya mereka memikirkan. 

(Q.S. An-Nahl:44).
8
  

Media pembelajaran yang menarik sesuai dengan karakter peserta 

didik kelas 1 sekolah dasar yaitu metode yang mengandung unsur permainan. 

Karena pada dasarnya usia peserta didik kelas 1 sekolah dasar masih sangat 

senang bermain, aktif, senang mencoba sesuatu dan senang berinteraksi 

dengan sesama. Puzzle merupakan sebuah bentuk permainan membongkar dan 

memasang kembali bagiannya agar menjadi susunan atau bentuk yang indah 

dan utuh. Tentunya hal tersebut akan sangat menarik dan unik bagi peserta 

didik kelas rendah. Cara bermain puzzle yaitu dengan menyusun pecahan-

pecahan atau potongan-potongan gambar yang berserakan menjadi bagian 

yang utuh. 

Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan media puzzle berbasis 

make a match. Menurut Soebachman bermain puzzle adalah permainan yang 

terdiri atas kepingan-kepingan dari satu gambar tertentu yang dapat melatih 

kreativitas, keteraturan, dan tingkat konsentrasi. Bermain puzzle dapat 

dilakukan oleh anak-anak hingga anak belasan tahun, tetapi tentu saja tingkat 

kesulitannya harus disesuaikan dengan usia anak yang memainkannya. 

Bermain puzzle anak akan mencoba memecahkan masalah yaitu menyusun 

gambar.
9
 

                                                           
8 
Kementrian Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an Al-Karim dan Terjemahnya, (Halim Qur’an: 

Bandung, 2014), 272
 

9
Agustina Soebachman, Permainan Asyik Bikin Anak Pintar (Yogyakarta: In Azna Books, 2012), 

48.
 



  

 

 
 

6 

Berdasarkan penjelasan diatas dapat diperoleh keterangan bahwasanya 

media puzzle yang merupakan media permainan menyusun potongan-

potongan gambar menjadi bagian yang utuh dapat meningkatkan kemampuan 

siswa dalam berfikir, menalar serta dapat mmelatih kemampuan peserta didik 

yaitu kreativitas, keteraturan dan meningkat konsentrasi.  

Penggunaan media bermain puzzle ini tidaklah begitu sulit sehingga 

dapat dimainkan oleh peserta didik di kelas rendah. Menurut Yulianti cara 

bermain puzzle yaitu sebagai berikut:  

1. Lepaskan kepingan-kepingan puzzle dari tempatnya.  

2. Acak kepingan-kepingan puzzle tersebut,  

3. Mintalah anak untuk menyusunkan kembali kepingan-kepingan 

puzzle tersebut.
10

  

Puzzle dapat dimainkan secara berkelompok oleh peserta didik dengan 

cara guru membagi peserta didik dikelas terlebih dahulu menjadi beberapa 

kelompok, kemudian guru membagikan masing-masing 1 kartu soal dan 1  

kelompok dan meminta mereka untuk menjawab soal dengan menyatukan 

bagian soal sesuai dengan jawabannya. 

Banyak sekali model pembelajaran yang dapat digunakan sebagai 

perantara penggunaan media puzzle ini, namun peneliti lebih tertarik 

menggunakan model pembelajaran kooperatif berjenis make a match ini, 

karena sesuai dengan tujuan peneliti yaitu mengembangkan media berbasis 

permainan yang dapat melibatkan peserta didik. 

                                                           
10 

R Yulianti, Permainan yang Meningkatkan Kecerdasan Anak.  (Jakarta: Laskar Askara, 2008), 

43. 
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 Model kooperative tipe make a match merupakan salah satu model 

pembelajaran yang dapat melibatkan peserta didik agar aktif dalam 

pembelajaran baik secara psikis ataupun fisik. Aktif secara psikis karena 

peserta didik diharapkan dapat cekatan dalam memahami soal ataupun 

jawaban dari kartu yang telah peserta didik peroleh. Sedangkan aktif secara 

fisik ialah karena peserta didik harus menemukan pasangan kartu yang mereka 

miliki. Dengan begitu pembelajaran di kelas akan semakin hidup dan 

menyenangkan.  

Menurut Zakiyah,dkk salah satu keunggulan model pembelajaran 

kooperatif tipe make a match adalah siswa mencari pasangan sambal belajar 

mengenai suatu konsep atau topik dengan batas waktu yang ditentukan 

sehingga siswa dituntut untuk lebih cepat berpikir dalam menemukan kartu 

pasangan soal dan jawaban. Selain itu pula siswa juga akan bisa belajar sambil 

menguasai materi atau topik pembelajaran dengan suasana yang membuat 

peserta didik senang.
11

 

Menggabungkan media puzzle dengan model pembelajaran make a 

match akan membuat peserta didik akan senang, karena selain belajar dan 

bermain peserta didik juga dapat berinteraksi dengan teman sekelasnya untuk 

mengerjakan secara bersama-sama tugas yang diberikan oleh gurunya, saling 

mengemukakan pendapat, berdiskusi dan mengambil keputusan bersama-

sama. 

                                                           
11  

Zakiyah, Ismi, Kusmanto, Hadi. 2017. Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif 

Tipe Make A Match Terhadap Kreativitas Siswa Dalam Pembelajaran Matematika. EduMa. Vol. 6 

No. 1 
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Dengan media puzzle berbasis make a match ini, maka peserta didik 

akan dapat merasakan bermain saat proses pembelajaran namun akan mereka 

juga belajar, meningkatkan kemampuan anak dalam berdiskusi, mengingat 

kembali materi yang sudah mereka pelajari, serta dapat pengalaman belajar 

baru yang menyenangkan. Sehingga guru dapat berhasil menyampaikan 

materi pembelajaran dengan baik, dan peserta didik benar-benar faham akan 

materi yang telah diberikan oleh gurunya yang dilakukan dengan bermain 

sambil belajar. 

Saat peneliti melakukan observasi dan wawancara di MIN 2 Jember 

khususnya pada kelas I, akhirnya peneliti memilih untuk mengambil mata 

pelajaran pendidikan pancasila. Alasan peneliti memilih pendidikan pancasila 

yaitu karena pada mata pelajaran ini materi yang dipelajari sangat banyak, 

penting dipelajari, seperti makna, isi dan simbol-simbol pancasila, aturan, hak 

dan kewajiban dirumah dan disekolah, cara mengungkapkan pendapat yang 

baik, memperkenalkan diri, toleransi, gotong royong dan lain sebagainya yang  

perlu difahami atau bahkan beberapa perlu dihafalkan oleh peserta didik 

karena materi pancasila akan dipelajarinya mulai dari pendidikan dasar hingga 

perguruan tinggi serta banyak mempunyai banyak nilai positif jika diterapkan 

pada kehidupan sehari-hari.
12

 

Materi pelajaran pendidikan pancasila berisi sejumlah materi yang 

sangat penting. Materi tersebut diantaranya ialah materi tentang makna setiap 

symbol pancasila. Pada materi tersebut dapat membuat peserta didik akan 

                                                           
12 

Dwi Iza Murtafi’ah, Obsevasi, MIN 2 Jember, 9 September 2022
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dapat memahami bagaimana dan apa saja makna symbol-simbol pancasila, 

meneladani nilai-nilai yang terkandung dalam pancasila dan menjadi manusia 

yang berkarakter, menjadi pribadi yang berbudi pekerti yang luhur, serta 

bersikap dan berperilaku sesuai ajaran nilai-nilai yang terkandung didalam 

sila-sila pancasila. 

Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, maka 

secara otomatis pola pikir masyarakat berkembang dalam setiap aspek. Hal ini 

sangat berpengaruh besar terutama dalam dunia pendidikan yang menuntut 

adanya inovasi baru yang dapat menimbulkan perubahan, secara kualitatif 

yang berbeda dengan sebelumnya. Tanggung jawab melaksanakan evaluasi di 

antaranya terletak pada penyelenggaraan pendidikan di sekolah, di mana guru 

memegang peranan utama dan bertanggung jawab menyebarluaskan gagasan 

baru, baik terhadap siswa maupun masyarakat melalui proses pengajaran 

dalam kelas.
13

 

Pada materi pendidikan pancasila tersebut dapat membuat peserta 

didik faham akan tindakan dan perbuatan apa yang harus dilakukan saat 

dirumah, disekolah ataupun dilingkungan masyarakat. Kebaikan apa yang 

harus dilakukan dan hal buruk apa yang tidak boleh dilakukan sesuai ajaran 

nilai-nilai yang terkandung dalam symbol-simbol sila dalam pancasila. 

Sehingga untuk menyelingi metode pembelajaran konvensional yang 

cenderung membuat siswa mudah bosan, diperlukan media yang dapat 

menunjang keberhasilan belajar peserta didik.  

                                                           
13  

Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran Disekolah Dasar (Jakarta: Prenadamedia 

Group, 2013), 223-224. 
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Seperti pada materi makna symbol-simbol pancasila ini dalam 

menyampaikan materi pembelajaran tersebut guru tidak mampu menyajikan 

media pembelajaran tambahan yang sesuai dengan materi pembelajaran, guru 

hanya menggunakan media gambar di buku saja. Hal ini disebabkan 

kurangnya kreativitas guru dan keahlian guru dalam membuat media yang 

sesuai dengan materi pelajaran. 

Materi terkait makna symbol-simbol pancasila akan sulit dipahami dan 

dihafalkan oleh peserta didik jika tanpa bantuan media yang dapat mengulas 

kembali materi yang telah dipelajari sebelumnya agar dapat mengasah 

pengetahuan peserta didik. Salah satu faktor kesulitan siswa adalah faktor usia 

peserta didik siswa itu sendiri yaitu usia kelas I sekolah dasar yaitu sekitar 7 

tahun yang pada dasarnya dikelas ini siswa juga masih mempelajari, 

mengenal, memahami dan menghafal serta menulis suku kata sehingga 

diperlukannya media yang menarik agar dapat terus mengembangkan potensi 

anak.  

Tujuan dari pembuatan media puzzle ini adalah untuk memberikan 

media tambahan bagi guru yang inovatif, menarik, interaktif dan efisien pada 

materi pelajaran pendidikan pancasila. Penggunaan media puzzle berbasis 

make a match sudah tepat untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hal 

ini dibuktikan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nur Azizah pada tahun 

2021 yang menjelaskan bahwa hasil validasi ahli media memperoleh 

persentase 86% (layak) ahli materi memperoleh persentase 82% (layak) dan 
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presentase sebesar 92 % dari hasil uji coba produk. Berdasarkan hasil tersebut, 

media puzzle berbasis make a match ini layak untuk dikembangkan. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas I MIN 

2 Jember, yakni ibu Husnul Hotimah pada hari Jumat, tanggal 9 September 

2022. Berdasarkan hasil observasi diperoleh data bahwasanya pada saat 

kegiatan pembelajaran berlangsung terdapat beberapa siswa yang kurang 

fokus saat guru menjelaskan materi dikelas. Beberapa peserta didik yang 

bermain sendiri dan secara diam-diam memainkan mainannya dibawah meja, 

beberapa siswa siswa mengobrol dengan temannya, dan mengganggu teman 

lainnya yang sedang fokus mendengarkan dan menjawab pertanyaan dari 

gurunya. Sehingga  kelas menjadi tidak kondusif.
14

  

Hasil wawancara dengan guru kelas yakni ibu Husnul Hotimah 

diperoleh data bahwa guru hanya menggunakan media pembelajaran seperti 

media gambar yang ada dibuku, papan tulis dan menggunakan beberapa 

metode konvensional, media yang digunakan oleh guru kelas 1 di MIN 2 

Jember pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila hanya menggunakan media  

gambar yang ada dibuku. 

Hasil observasi dan wawancara di MIN 2 Jember juga menunjukkan 

bahwa guru tidak memaksimalkan penggunaan media pembelajaran, guru 

hanya  menggunakan media buku saja. Terkait dengan kurang maksimalnnya 

media pembelajaran tersebut dibuktikan dengan masih rendahnya nilai 

                                                           
14 
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ulangan harian siswa, sebanyak 13 siswa dari jumlah total 28 siswa memiliki 

nilai dibawah kriteria ketuntasan minimal (KKM) sekolah yakni 75. 

Menurut guru kelas I MIN 2 Jember Yakin yakni Ibu Husnul Hotimah, 

hal tersebut disebabkan oleh beberapa hal. Yang pertama, banyak siswa yang 

kurang memperhatikan guru saat guru menjelaskan materi saat pembelajaran 

berlangsung, Kedua, pada saat pembelajaran guru hanya menggunakan media 

buku pelajaran. Ketiga, belum terpenuhinya hasil belajar siswa kelas I MIN 2 

Jember dibuktikan dengan nilai ulangan harian siswa. Keempat, siswa belum 

mampu memahami materi dengan baik karena guru menerangkan materi tanpa 

didukung oleh sumber belajar yang mendukung.
15

 

Menyadari kekurangan dan kelemahan perkembangan siswa saat 

pembelajaran, media merupakan solusi yang tepat sebagai alat yang dapat 

digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa, 

karena media mampu menunjang keragaman karakteristik siswa. 

Penggunaan media puzzle berbasis make a match dalam pembelajaran 

merupakan ide unik dalam pembelajaran mengajar kepada siswa karena puzzle 

dapat digunakan sebagai media permainan yang digunakan saat proses 

pembelajaran berlangsung sehingga dapat digunakan sebagai penarik minat 

siswa kepada materi yang diajarkan oleh guru dan agar siswa tidak jenuh.. 

Perkembangan media puzzle ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

berbagai pihak. 

                                                           
15 

Husnul Hotimah, diwawancarai oleh penulis, Jember, 9 September 2022
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Berdasarkan hasil penelitian pada kelas I di MIN 2 Jember ini siswa 

kurang tertarik karena pada pembelajaran guru tidak menggunakan media 

pembelajaran, sehingga peneliti tertarik untuk meneliti "Pengembangan Media 

Pembelajaran Puzzle Berbasis Make a Match pada Mata Pelajaran Pendidikan 

Pancasila Kelas I di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember" 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah disusun 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana Kelayakan Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle 

Berbasis Make A Match pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas I 

di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember Tahun Pelajaran 2022/2023? 

2. Bagaimana Kemanfaatan Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle 

Berbasis Make A Match pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas I 

di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember Tahun Pelajaran 2022/2023? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

1. Mengujicobakan Kelayakan Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle 

Berbasis Make A Match pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas I 

di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember Tahun Pelajaran 2022/2023. 

2. Mengetahui Kemanfaatan Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle 

Berbasis Make A Match pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas I 

di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember Tahun Pelajaran 2022/2023. 
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan  

Produk pengembangan yang dihasilkan berupa media pembelajaran 

dengan materi Pancasila di kelas I SD/MI. Produk yang dihasilkan dari 

pengembangan media pembelajaran ini memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media pembelajaran 

puzzle dengan menggunakan model pembelajaran make a match. 

2. Materi yang disampaikan adalah materi tentang simbol sila-sila pancasila. 

3. Media pembelajaran disisipkan dengan pengetahuan lain yang berkaitan 

dengan Pancasila di kelas I SD/MI. 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan  

Dalam era pendidikan saat ini, pendidik dituntut untuk terus 

memajukan pendidikan yang ada di Indonesia serta menjadikan penelitian dan 

pengembangan menjadi hal yang sangat penting dan dilakukan. Berkaitan 

dengan mata pelajaran pendidikan pancasila, saat ini tidak hanya dapat 

menggunakan media gambar atau media ceramah saja, akan tetapi diperlukan 

eksperimen penggunaan media saat proses pembelajaran berlangsung. 

Pentingnya penelitian dan pengembangan yaitu : 

1. Bagi Sekolah 

Dengan adanya media pembelajaran tambahan diharapkan dapat 

memberikan manfaat dan sebagai bahan masukan dalam melaksakan 

pebelajaran sehingga dapat meningkatkan optimalisasi belajar siswa 

kaitannya dengan mengembangkan media pembelajaran dalam 

pembelajaran merdeka belajar, khususnya pada pembelajaran pendidikan 
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pancasila materi simbol sila-sila pancasila yang lebih baik untuk masa 

depan. 

2. Bagi Guru 

Dengan hasil penelitian ini diharapkan menjadi bahan masukan tambahan 

dalam membuat media pembelajaran yang kreatif dan inovatif bagi guru 

khususnya untuk mata pelajaran pendidikan pancasila materi simbol sila-

sila pancasila dengan menggunakan media puzzle berbasis make a match.  

3. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan media belajar tambahan 

yang dapat memberikan pengalaman belajar baru kepada siswa, yaitu 

dengan media yang menarik seperti media pembelajaran puzzle berbasis 

make a match yang dibuat oleh guru sehingga dapat meningkatkan minat 

siswa dalam mengikuti pebelajaran dikelas dan meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

4. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dapat digunakan sebagai tolok ukur peneliti dala mengetahu 

penerapan pembelajaran menggunakan media puzzle berbasis make a 

match untuk menambah wawasan, kreativitas dan inovasi pada 

pengembangan media pembelajaran berbasis Teknologi Informasi yang 

bersifat interaktif, menarik dan berdaya guna. 

5. Bagi Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember  

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi tambahan literatur dan referensi 

bagi lembaga Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember 
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dan mahasiswa yang ingin mengembangkan media pembelajaran puzzle 

berbasis make a match pada mata pelajaran pendidikan pancasila kelas I 

MI/SD.  

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan  

Beberapa asumsi dalam penelitian ini adalah: 

1. Asumsi 

Beberapa asumsi yang mendasari pengembangan media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match pada materi simbol sila-sila pancasila antara 

lain: 

a. Media pembelajaran puzzle dengan menggunakan metode make a 

match dapat meningkatkan efektifitas proses pembelajaran. 

b. Media ini berisi kepingan puzzle yang berisi soal dan kepingan lain 

berisi jawaban yang jika disusun dengan benar akan membentuk suatu 

gambar yang utuh dibalik kartu tersebut sehingga akan menarik dan 

akan memotivasi siswa untuk belajar. 

c. Media pembelajaran puzzle merupakan media belajar dan bermain 

secara berkelompok, sehingga sehingga dapat mengasah kemampuan 

peserta didik dalam bersosial dan mengontrol emosional dalam situasi 

baru saat berinteraksi dengan sesama. 

d. Penggunaan media pembelajaran tambahan dapat menarik perhatian 

siswa sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran siswa. 
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2. Keterbatasan Pengembangan 

Beberapa keterbatasan dalam pelaksanaan pengembangan produk media 

pembelajaran ini adalah: 

a. Produk pengembangan media puzzle terbatas pada materi simbol sila-

sila pancasila pada mata pelajaran pendidikan pancasila kelas I 

semester I yang terdiri dari pembahasan Pancasila. 

b. Objek pengembangan pembatasan penggunaan media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila kelas I di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember. 

c. Penilaian validitas media pembelajaran puzzle berbasis make a match 

pada mata pelajaran pendidikan pancasila materi simbol sila-sila 

pancasila dilakukan oleh 3 validator ahli yaitu validator ahli materi, 

validator ahli media/desain, dan seorang guru mata pelajaran 

pendidikan pancasila kelas I di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember. 

d. Penilaian validitas media puzzle berbasis make a match dilakukan 

dengan menggunakan uji coba lapangan yaitu siswa kelas I di 

Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember. 

G. Definisi Istilah 

Definisi istilah berisi tentang pengertian istilah-istilah penting yang 

menjadi titik perhatian di dalam judul penelitian. Tujuannya supaya tidak 

terjadi kesalahpahaman terhadap makna istilah yang terkandung di dalam 

judul tersebut. Adapun istilah-istilah penting di dalam judul penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 
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1. Media Pembelajaran Puzzle Berbasis Make A Match 

Media pembelajaran merupakan alat bantu atau perantara yang 

digunakan dalam penyampaian materi pembelajaran kepada peserta didik, 

agar materi pelajaran dapat diserap dengan baik oleh peserta didik dengan 

media puzzle berbasis dan model pembelajaran make a match. Puzzle 

merupakan media pembelajaran edukatif yang berbentuk kepingan gambar 

yang apabila disusun akan membentuk suatu gambar yang utuh yang dapat 

mengasah penalaran dan psikomotorik peserta didik. Hasil pembelajaran 

pada pengaplikasian puzzle tersebut ditentukan oleh kemampuan siswa 

dalam memahami materi pembelajaran yang telah diajarkan. Make a match 

merupakan sebuah metode pembelajaran mencocokkan soal dengan 

jawaban pada kartu soal secara berkelompok dengan batasan waktu yang 

telah ditentukan. Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini 

merupakan sebuah media papan puzzle yang cara menyusunnya yaitu 

dengan cara mencocokkan soal yang ada pada kartu soal dengan kepingan 

puzzle yang berisi jawaban dan disusun pada papan puzzle bernomor yang 

jika seluruh jawaban benar maka akan terbentuk suatu gambar puzzle yang 

utuh di sisi lain puzzle yang telah disusun oleh peserta didik. 

2. Mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran pengganti dari mata 

pelajaran Pendidikan kewarganegaraan. Hal ini terjadi disebabkan karena 

adanya perubahan kurikulum terbaru yakni kurikulum merdeka seperti 

yang telah tertuang pada Keputusan Mendikbud Ristek Nomor 56 Tahun 
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2022 tentang Pedoman Penerapan Kurikulum dalam rangka Pemulihan 

Pembelajaran.  Mata pelajaran pendidikan Pancasila pada kelas 1 SD/ MI 

merupakan materi pelajaran yang membahas tentang isi, simbol dan nilai-

nilai yang terkandung dalam Pancasila, aturan, hak dan kewajiban, 

memperkenalkan diri, teman serta materi tentang mengenal kebhinekaan 

bangsa Indonesia. 

Jadi yang dimaksud dengan judul penelitian “Pengembangan Media 

Pembelajaran Puzzle Berbasis Make a Match pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Pancasila Kelas I di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember 

Tahun Pelajaran 2022/2023” yaitu mengembangkan media puzzle berbasis 

make a match yang ada di Madrasah Idtidaiyah Negeri 2 Jember 

khususnya dikelas I menjadi media yang menarik dan memudahkan siswa 

dalam memahami materi yang dipelajari pada pelajaran Pendidikan 

Pancasila materi Simbol Sila-Sila Pancasila, sehingga  dengan 

menggunakan media puzzle berbasis make a match dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran siswa sehingga dapat memaksimalkan hasil belajar 

siswa. yang awalnya kurang dari KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) 

setelah menggunakan Media tersebut diharapkan bisa lebih dari KKM. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

 Penelitian terdahulu berguna untuk mengetahui bahwa eksplorasi yang 

akan diselesaikan oleh peneliti belum pernah selesai oleh para penulis 

terdahulu. Dengan asumsi ada kesamaan, harus ditekankan bahwa perbedaan 

antara eksplorasi yang akan dilakukan dan investigasi terdahulu harus digaris 

bawahi. Beberapa penelitian terdahulu yang dapat digunakan sebagai acuan 

dalam melakukan pengembangan: 

1. Penelitian pertama adalah penelitian oleh Nur Azizah (2021) dengan judul 

“Pengembangan Media Puzzle Berbasis Make a Match dalam Meningkatkan 

Keaktifan Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam 

(Studi di SMA Negeri 4 Kota Serang)”. Metode yang digunakan adalah 

metode pengembangan (R&D). Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan pengetahuan dan keefektifan suatu produk yang digunakan 

pada penelitian pengembangan media puzzle berbasis make a match dalam 

meningkatkan keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan 

agama islam. Berdasarkan hasil penelitian dari penilaian angket para ahli 

memperoleh kategori sangat layak perbandingan siswa yang tidak 

menggunakan media puzzle berbasis make a match. Maka dari hasil 

presentase diatas bahwa, pengembangan media puzzle berbasis make a 

20 
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match layak digunakan sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam dalam meningkatkan keaktifan belajar siswa.
16

 

2. Penelitian kedua adalah penelitian pengembangan yang dilakukan oleh 

Badriyah (2022) dengan judul “Pengembangan Media Puzzle dalam 

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Operasi Hitung Bilangan Bulat 

Siswa Sekolah Dasar (SD) Kelas VI”. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui produk pengembangan media puzzle yang dapat meningkatkan 

kemampuan pemahaman belajar matematika materi operasi hitung bilangan 

bulat siswa Sekolah Dasar (SD) kelas VI. Hasil penilaian validator terhadap 

pengembangan media puzzle diperoleh kategori layak digunakan. Demikian 

penilaian media pembelajaran puzzle memiliki kualitas yang sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran dan dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi operasi hitung bilangan bulat.
17

 

3. Penelitian ketiga adalah penelitian pengembangan yang dilakukan oleh Isna 

Ari Kusuma (2018) dengan judul “Pengembangan Media Puzzle Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV di 

SDN 2 Sukomulyo Pujon Malang”. Metode penelitian yang digunakan 

peneliti adalah metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development). Dari hasil analisis data melalui rumus uji t-test menunjukkan 

thitung sebesar 4,35 dan ttabel sebesar 2,080. Sehingga terdapat perbedaan 

pada siswa sebelum dan sesudah menggunakan media. Media pembelajaran 

                                                           
16  

Nur Azizah, "Pengembangan Media Puzzle Berbasis Make a Match Dalam Meningkatkan 

Keaktifan Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam (studi di SMA Negeri 4 

Kota Serang)". 2021.
 

17  
Badriyah, "Pengembangan Media Puzzle dalam Meningkatkan Kemampuan Pemahaman 

Operasi Hitung Bilangan Bulat Siswa Sekolah Dasar (SD) Kelas VI". 2022. 
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puzzle yang telah dikembangkan ini sudah sesuai dengan kurikulum 

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
18

 

4. Penelitian keempat adalah penelitian pengembangan yang dilakukan oleh 

Yeni Diana Mella Sari (2018) dengan judul pengembangan media puzzle 

berbasis make a match materi pengambilan keputusan bersama untuk 

meningkatkan hasil belajar PKn kelas VA SDN Bojongsalaman 01 

Semarang. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, menguji 

kelayakan dan keefektifan media puzzle berbasis make a match materi 

pengambilan keputusan bersama. Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan (Research and Development) yang menggunakan desain 

eksperimen one-shot case study. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media puzzle berbasis make a match layak sebagai media pembelajaran 

dengan melakukan revisi berdasarkan saran ahli  Pengujian t-test 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan, sehingga media puzzle 

berbasis make a match materi pengambilan keputusan bersama efektif 

digunakan sebagai media pembelajaran.
19

 

5. Penelitian kelima adalah penelitian pengembangan yang dilakukan oleh Ais 

Maulida Umni Cantika (2016) dengan judul “Pengembangan Media Puzzle 

Berbasis Metode Example Non Example pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV 

SD/MI”. Penelitian yang dilakukan oleh peneliti ialah penelitian 

pengembangan dengan menggunakan model ADDIE analisis (analysis), 

                                                           
18 

Isna Ari Kusuma, "Pengembangan Media Puzzle untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada 

Mata Pelajaran IPS Kelas IV di SDN 2 Sukomulyo Pujon Malang". 2018. 
 

19  
Yeni Diana Mella Sari. "Pengembangan Media Puzzle Berbasis Make a Match Materi 

Pengambilan Keputusan Bersama untuk Meningkatkan Hasil Belajar PKn Kelas VA SDN 

Bojongsalaman 01 Semarang". 2016. 
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desain (desaign), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Berdasarkan tahapan-tahapan 

tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media media permainan puzzle 

berbasis metode example non example pada mata pelajaran IPS kelas IV 

SD/MI memperoleh nilai rata-rata ahli media 86%, ahli, rata-rata ahli materi 

84%, rata-rata ahli bahasa sebesar 89 % dan rata-rata penilaian pendidik 

90 %. Sedangkan penilaian yang diberikan peserta didik pada tahap uji skala 

kecil 92% dan uji skala besar 89% hal ini menunjukkan media permainan 

puzzle berbasis metode example non example pada mata pelajaran IPS kelas 

IV SD/MI layak digunakan dalam proses pembelajaran.
20

 

Tabel 2.1 

Persamaan dan Perbedaan Penelitian  

No Nama Judul, Tahun Persamaan Perbedaan 

1. Nur 

Azizah 

Pengembangan 

Media Puzzle 

Berbasis Make a 

Match Dalam 

Meningkatkan 

Keaktifan Belajar 

Siswa Pada Mata 

Pelajaran 

Pendidikan 

Agama Islam 

(studi di SMA 

Negeri 4 Kota 

Serang (Tahun 

2021). 

Persamaan pada 

penelitian ini 

sama-sama 

menggunakan 

Media Puzzle 

Berbasis Make a 

Match dan sama-

sama 

menggunakan 

Penelitian R&D 

Perbedaan 

penelitian ini 

menggunakan  

sampel 

penelitian siswa 

SMA kelas XI 

dan teknik 

pengambilan 

sampel 

menggunakan 

non-probability 

sampling 

2. Badriyah  Pengembangan 

Media Puzzle 

dalam 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Persamaan pada 

penelitian ini 

sama-sama 

menggunakan 

media puzzle dan 

Perbedaan pada 

penelitian ini 

tidak 

menggunakan 

metode make a 
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Ais Maulida Umni Cantika, "Pengembangan Media Puzzle Berbasis Metode Example Non 

Example Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD/MI". 2022. 
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Pemahaman 

Operasi Hitung 

Bilangan Bulat 

Siswa Sekolah 

Dasar (SD) Kelas 

VI (Tahun 2022) 

sama-sama 

menggunakan 

Penelitian R&D 

match, sampel 

penelitian 

menggunakan 

kelas VI, mata 

pelajaran yang 

digunakan yaitu 

matematika 

3. Isna Ari 

Kusuma 

Pengembangan 

Media Puzzle 

untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa pada Mata 

Pelajaran IPS 

Kelas IV di SDN 

2 Sukomulyo 

Pujon Malang 

(Tahun 2018) 

Persamaan pada 

penelitian ini 

sama-sama 

menggunakan 

media puzzle dan 

sama-sama 

menggunakan 

Penelitian R&D 

Perbedaan pada 

penelitian ini 

lebih berpusat 

pada 

peningkatan 

hasil belajar 

siswa, 

menggunakan 

sampel 

penelitian siswa 

kelas IV, Mata 

Pelajaran yang 

digunakan yaitu 

IPS 

 

4. Yeni 

Diana 

Mella 

Sari 

Pengembangan 

Media Puzzle 

Berbasis Make a 

Match Materi 

Pengambilan 

Keputusan 

Bersama untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar PKn 

Kelas VA SDN 

Bojongsalaman 

01 Semarang 

(Tahun 2016). 

Persamaan pada 

penelitian ini, 

sama sama 

menggunakan 

media puzzle 

berbasis make a 

match, 

mengambil mata 

pelajaran 

pendidikan 

kewarganegaraan 

(PKN) dan sama 

sama 

menggunakan 

penelitian 

pengembangan 

(R&D) 

Perbedaan pada 

penelitian ini 

lebih berfokus 

pada 

meningkatkan 

hasil belajar, 

sampel 

penelitian yang 

digunakan yaitu 

siswa kelas atas 

yaitu kelas V 

5. Ais 

Maulida 

Umni 

Cantika 

Pengembangan 

Media Puzzle 

Berbasis Metode 

Example Non 

Example Pada 

Mata Pelajaran 

IPS Kelas IV 

Persamaan pada 

penelitian ini 

sama-sama 

menggunakan 

media puzzle dan 

sama-sama 

menggunakan 

Perbedaan pada 

penelitian ini 

berbasis metode 

example non 

example, mata 

pelajaran yang 

digunakan yaitu 
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SD/MI (Tahun 

2022) 

penelitian R&D mata pelajaran 

IPS 

 Persamaan penelitian yang telah dilakukan 5 orang diatas dengan 

penelitian yang akan diteliti adalah sama-sama mengembangkan sebuah media 

pembelajaran menggunakan media puzzle. Sedangkan perbedaanya adalah 

peneliti sebelumnya belum ada yang mengembangkan media puzzle berbasis 

make a match pada mata pelajaran pendidikan pancasila dikelas I sekolah dasar 

ataupun madrasah ibtidaiyah. Media ini dikembangkan agar tercipta media 

yang dapat membuat siswa memiliki keinginan lebih dalam mengikuti 

pembelajaran yang diberikan oleh guru dengan memberikan inovasi media 

pembelajaran yang baru disetiap pembelajarannya. 

B. Kajian Teori 

1. Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggris disebut 

dengan Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut. 

Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian 

yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk 

tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan 

penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut. Jadi penelitian dan 

pengembangan bersifat longitudinal (bertahap bisa multy years).  
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Metode penelitian dan pengembangan telah banyak digunakan pada 

bidang-bidang Ilmu Alam dan Teknik. Hampir semua produk teknologi, 

seperti alat-alat elektronik, kendaraan bermotor, pesawat terbang, kapal 

laut, senjata, obat-obatan, alat-alat kedokteran, bangunan gedung 

bertingkat dan alat-alat rumah tangga yang modern diproduk dan 

dikembangkan melalui penelitian dan pengembangan. Namun demikian 

metode penelitian dan pengembangan bisa juga digunakan dalam bidang 

ilmu-ilmu sosial seperti psikhologi, sosiologi, pendidikan, manajemen, dan 

lain-lain.
21

 

Untuk prosedur penilaian, pengembang dapat menggunakan 

kooperatif inquiry, yaitu melalui penilaian partisipatori dan kontekstual 

inkwairi (melalui lembar observasi para observer, dan pebelajar), dan atau 

kontekstual evaluasi formatif yaitu melalui lembar validasi yang telah 

dirancang berdasarkan produk yang dihasilkan berdasarkan expert review 

ahli isi materi, ahli pembelajaran, ahli test/evaluasi, dan ahli desain buku 

ajar dan media pembelajaran). Berikut tahap-tahap penelitian dan 

pengembangan sebagai berikut: 

a. Tahap Analisis (Analys) 

1) Isi 

 Dalam kajian teoritis ini, pengembang membaca kajian-

kajian pustaka baik dari buku-buku yang relevan ataupun hasil 

penelitian sebelumnya. Hal ini dilakukan untuk memperoleh 
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Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif. Kualitatif, Dan R&D, (Bandung: CV Alfabeta, 2012). 

297.
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dasar-dasar teoritis yang mendukung pengembang dalam 

menentukan apakah penelitian pengembangan ini mempunyai 

dasar yang kuat. Kajian teoritis ini disesuaikan dengan 

penelitian pengembangan yang akan di lakukan. Suatu contoh; 

jika pengembang melakukan pengembangan rancangan 

pembelajaran, rancangan pengajaran ataupun tentang bahan ajar, 

maka kajian-kajian yang berkaitan dengan hal tersebut perlu di 

kaji lebih mendalam. Sehingga secara tidak langsung 

pengembang mengetahui kebutuhan dan hasil instruksional yang 

direncanakan. 

2) Pebelajar 

 Pembelajar, Kebutuhan dan hasil instruksional Kajian ini 

merupakan suatu proses pencarian informasi aktual yang terjadi 

di lapangan yang terdiri dari informasi tentang kemampuan 

pebelajar, paradigma yang digunakan oleh pembelajar, skenario 

pembelajaran, pemahaman karakteristik pebelajar, dan 

pemahaman sikap pebelajar. Sehingga instrumen yang dipakai 

dalam tahap ini adalah dengan melakukan pengamatan 

pelaksanaan pembelajaran dan interview, baik dengan pebelajar 

maupun pembelajar. Aspek-aspek yang dikaji adalah tentang 

permasalahan pembelajaran, karakteristik pebelajar, tujuan 

pembelajaran, proses dan hasil pembelajaran. 
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b. Tahap Desain (Design) 

       Pada tahap ini pula, jika pengembang berencana untuk 

melakukan pengembangan rancangan pembelajaran maupun 

rancangan pengajaran, maka pengembang perlu mendesain sesuai 

dengan apa yang diteliti. Jika pengembang dalam hal ini 

mengembangkan bahan ajar maka pengembang harus mampu 

untuk mengembangkan tujuan instruksional, analisa tugas dan 

kriteria penilaian yang sesuai dengan bahan ajar yang akan disusun. 

Selain daripada itu, pengembang harus menentukan lingkungan 

pengembangan. Dalam fase ini, pengembang harus memilih tempat 

dan pebelajar dari setting yang akan diujicobakan, pembelajar dari 

setting yang diujicobakan, ahli isi materi, ahli pembelajaran, ahli 

test penguasaan dan ahli desain bahan ajar dan media pembelajaran. 

Untuk prosedur penilaian, pengembang dapat menggunakan 

kooperatif inkwairi, yaitu melalui penilaian partisipatori dan 

kontekstual inkwairi (melalui lembar observasi para observer, dan 

pebelajar), dan atau kontekstual evaluasi formatif yaitu melalui 

lembar validasi yang telah dirancang berdasarkan produk yang 

dihasilkan berdasarkan expert review ahli isi materi, ahli 

pembelajaran, ahli test/evaluasi, dan ahli disain buku ajar dan 

media pembelajaran).
22
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Rayanto, Yudi Hari. dan Sugianti, Penelitian Pengembangan Model ADDIE DAN R2D2 : Teori 

Dan Praktek, (Pasuruan:  Lembaga Academic & Research Institute), 2020. 33-35 
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c. Pengembangan (Development) 

  Pengembangan yang di maksud dalam hal ini adalah 

mengembangkan sesuai dengan pengembangan yang akan 

dilakukan. Jika rancangan pembelajaran dan ataupun pengajaran 

maka pengembangan yang dilakukan harus sesuai dengan bidang 

pengembanga itu sendiri. Namun jika yang dikembangkan berupa 

produk bahan ajar berupa buku ajar yang diinginkan oleh 

pengembang maka pengembang harus mengembangkan materi 

instruksional. Sehingga produk yang dihasilkan dalam 

pengembangan bahan ajar ini bisa berupa silabus, RPP, isi 

materi/bahan pembelajaran, evaluasi/tugas dan lembar penilaian. 

d. Implementasi (Implementation) 

 Produk penelitian yang telah dihasilkan bukanlah produk yang 

disusun harus diuji melalui beberapa tahapan yang ilmiah. Sehingga 

kevalidan, keterandalan dan kehasilgunaan bisa terukur dan teruji, 

seperti berikut ini; 

1) Uji ahli  

Setelah tahap perancangan dan pengembangan dilakukan, maka 

tahap berikutnya adalah melalui uji ahli. Ini dilakukan oleh ahli 

(validator) isi materi, ahli pembelajaran, ahli test, dan ahli media 

pembelajaran. Tahap ini penting dilakukan agar produk yang 

dihasilkan memenuhi standar dan kebutuhan para pebelajar. 
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2) Uji kelompok  

Setelah hasil validasi didapatkan dari para validator maka harus 

diujikan terlebih dahulu dalam kelompok kecil (10-15). Hal ini 

dilakukan untuk mendapatkan apakah rancangan pembelajaran, atau 

pengajaran dan ataupun bahan ajar yang dikembangkan telah 

memenuhi aspek kevalidan, keterandalan dan kehasil kegunaan. 

3) Uji lapangan  

Setelah uji kelompok dilakukan dengan uji kelompok dilakukan 

mendapatkan kevalidan, keterandalan dan kehasilgunaan dari uji 

kelompok maka uji lapangan ini dapat dilakukan dikelas yaitu 

dengan jumlah pebelajar adalah 25-35. 

e. Evaluasi (Evaluation) 

 Tahap evaluasi ini bisa dilakukan setelah ke empat tahap awal telah 

dilakukan. Tahap ini bisa dilakukan dengan memberikan evaluasi 

formatif maupun sumatif. Ini perlu dilakukan agar pembelajar 

mengetahui pemeroleh pengetahuan dan pemahaman dari pebelajar 

selama pembelajaran.
23

 

2. Hakikat Media Pembelajaran 

  Media merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai 

pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan. Berdasarkan 

definisi tersebut, dapat dikatakan bahwa peroses pembelajaran merupakan 

proses komunikasi. Kata media berasal dari bahasa latin adalah bentuk 
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jamak dari medium batasan mengenai pengertian media sangat luas, 

namun kita membatasi pada media pendidikan saja yakni media yang di 

gunakan sebagai alat dan bahan kegiatan pembelajaran.
24

 

  Media dapat disebut sebagai media pembelajaran karena memuat 

pesan dengan tujuan pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat, sarana, 

perantara, dan penghubung untuk menyebar, membawa atau 

menyampaikan sesuatu pesan (message) dan gagasan, sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perbuatan, minat serta perhatian siswa 

sedemikian rupa sehingga proses belajar mengajar terjadi pada diri siswa.
25

 

  Menurut Daryanto, Media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) 

sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta 

didik dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran.
26

 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong 

upaya-upaya pembaruan dalam pemanfaatan teknologi dalam proses 

pembelajaran. Para guru di tuntut agar mampu mengunakan alat-alat yang 

dapat disediakan oleh sekolah, dan tidak menutup kemungkinan bahwa 

alat-alat tersebut sesuai dengan perkembangan dan tuntutan zaman. Guru 

sekurang-kurang dapat menggunakan alat yang murah dan efisien 

meskipun sederhana, tetapi merupakan sebuah keharusan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang diharapkan. Di samping mampu mengunakan 
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Daryanto, Media Pembelajaran cetakan ke-2 (Yogyakarta: Gava Media, 2013), 4. 
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alat-alat yang tersedia, guru juga dituntut untuk mengembangkan 

keterampilan membuat media pembelajaran yang digunakan apabila media 

tersebut belum tersedia. Oleh karena itu guru harus memiliki pengetahuan 

dan pemahaman yang cukup tentang media pembelajaran.
27

 

a. Jenis-jenis  dan Karakteristik Media Pembelajaran 

 Media pembelajaran memiliki berbagai macam jenis yang dapat 

digunakan sebagai alat bantu saat pembelajaran berlangsung, 

diantaranya yaitu: 

1) Media Berbasis Manusia 

Media berbasis manusia merupakan media tertua yang digunakan 

untuk mengirimkan dan mengkomunikasikan pesan atau informasi. 

Media ini bermanfaat khususnya bila tujuan kita adalah mengubah 

sikap atau ingin secara langsung terlibat dengan pemantauan belajar 

siswa.
28

 

2) Media Berbasis Cetak 

Materi pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal 

adalah buku teks, buku penuntun, jurnal, majalah, dan lembaran 

lepas. Teks berbasis cetakan menuntut enam elemen yang perlu 

diperhatikan pada saat merancang, yaitu konsistensi, format, 

organisasi, daya tarik, ukuran huruf, dan penggunaan spasi kosong.
29
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3) Media Berbasis Visual 

Media berbasis visual (image atau perumpamaan) memegang 

peran yang sangat penting dalam proses belajar. Media visual dapat 

memperlancar pemahaman (misalnya melalui elaborasi struktur dan 

organisasi) dan memperkuat ingatan. Visual dapat pula 

menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan hubungan antara 

isi materi pelajaran dengan dunia nyata. Agar menjadi efektif, visual 

sebaiknya ditempatkan pada konteks yang bermakna dan siswa harus 

berinteraksi dengan visual (image) itu untuk meyakinkan terjadinya 

proses informasi. 

Bentuk visual bisa berupa: (a) gambar representasi seperti gambar, 

lukisan atau foto yang menunjukkan bagaimana tampaknya sesuatu 

benda; (b) diagram yang melukiskan hubungan-hubungan konsep, 

organisasi, dan struktur isi materia; (c) peta yang menunjukkan 

hubungan-hubungan ruang antara unsur-unsur dalam isi materi; (d) 

grafik seperti tabel, grafik, dan chart (bagan) yang menyajikan 

gambaran kecenderungan data atau antarhubungan seperangkat 

gambar atau angka-angka. 

4) Media Berbasis Audio-Visual 

Media visual yang menggabungkan penggunaan suara 

memerlukan pekerjaan tambahan untuk memproduksinya. Salah satu 

pekerjaan penting yang diperlukan dalam media audio-visual adalah 
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penulisan naskah dan storyboard yang memerlukan persiapan yang 

banyak, rancangan, dan penelitian. 

Naskah yang menjadi bahan narasi disaring dari isi pelajaran yang 

kemudian disintesis ke dalam apa yang ingin ditunjukkan dan 

dikatakan. Narasi ini merupakan penuntun bagi tim produksi untuk 

memikirkan bagaimana video menggambarkan atau visualisasi 

materi pelajaran. Pada awal pelajaran media harus mempertunjukkan 

sesuatu yang dapat menarik perhatian semua siswa. 

5) Media Berbasis Komputer 

Dewasa ini komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda dalam 

bidang pendidikan dan latihan. Komputer berperan sebagai manajer 

dalam proses pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer 

Managed Instruction (CMI). Ada pula peran komputer sebagai 

pembantu tambahan dalam belajar; pemanfaatannya meliputi 

penyajian informasi isi materi pelajaran, latihan, atau kedua-

duanya.
30

 

 Selain memiliki berbagai jenis, suatu media pasti akan memiliki 

karakter, karakteristik pada setiap media pembelajaran akan memiliki 

berbedaan. Perbedaan inilah  yang akan menjadi ciri khas dari setiap 

media pembelajaran. Perbedaan tersebut dapat dilihat dari segi 

ekonomisnya, pembuatannya, dan bentuk dari media itu sendiri. Dalam 

Daryanto, Gerlach and Ely menjabarkan karakteristik media terbagi 
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menjadi tiga berdasarkan petunjuk penggunaan media pembelajaran 

untuk mengantisipasi ketidakmampuan guru dalam menguasai kondisi 

kelas, yaitu: 

1) Ciri Fiksatif, yaitu menggambarkan kemampuan media untuk 

merekam, menyimpan, melestarikan dan mengkonstruksi suatu 

peristiwa atau obyek. Jadi media tersebut dapat digunakan lagi 

dikelas lain dengan materi yang sama. Ciri ini sangat penting bagi 

guru karena kejadian dan peristiwa penting dapat direkam dan 

diabadikan dengan format media yang ada, sehingga dapat 

digunakan setiap saat. Demikian halnya kegiatan siswa juga dapat 

direkam agar kemudian dianalisis dan diberikan masukan lain dari 

teman sejawatnya. 

2) Ciri Manipulatif, yaitu kemampuan media untuk mentransformasi 

suatu obyek, kejadian atau proses dalam mengatasi masalah ruang 

dan waktu. Sehingga suatu kejadian dapat dipercepat atau 

diperlambat untuk memperoleh informasi yang jelas dan runtut. 

Dalam ciri manipulatif ini kemampuan media perlu diperhatikan 

khusus, apabila terjadi kesalahan dalam pengaturan, pemotongan 

atau pengediatan media terdapat bagian-bagian yang terlewat maka 

akan menimbulkan salah penafsiran siswa bahkan menyesatkan 

sehingga dapat mempengaruhi sikap siswa kerah yang tidak 

diinginkan. 
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3) Ciri Distributif, yaitu kemampuan media untuk mentransportasikan 

obyek dan kejadian melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian 

tersebut dapat disajikan kepada sejumlah besar siswa, disetiap 

tempat yang berbeda, melalui stimulus pengalaman yang relatif sama 

mengenai kejadian tersebut.
31

 

b. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran 

Manfaat Media Pembelajaran antara lain ialah: 

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra. 

3) Menimbulkan gairah belajar, berinteraksi secara langsung antara 

peserta didik dan sumber belajar. 

4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya. 

5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengala- man, 

dan menimbulkan persepsi yang sama. 

6) Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, yaitu 

guru (komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, 

peserta didik (komunikan), dan tujuan pembelajaran.
32

 

Fungsi pokok media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

antara lain: 

1) Penggunaan media belajar dalam proses belajar mengajar bukan 

merupakan fungsi tambahan, tetapi mempunyai fungsi tersendiri 
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sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang 

efektif. 

2) Penggunaan media belajar merupakan bagian yang integral dari 

keseluruhan situasi mengajar. 

3) Media belajar dalam pengajaran penggunaannya integral dengan 

tujuan dan isi pelajaran. 

4) Media belajar dalam pengajaran bukan semata-mata alat hiburan 

atau bukan sekadar pelengkap. 

5) Media belajar dalam pengajaran lebih diutamakan untuk 

mempercepat proses belajar mengajar dan membantu siswa dalam 

menangkap pengertian yang diberikan guru. 

6) Penggunaan media belajar dalam pengajaran diutamakan untuk 

mempertinggi mutu belajar mengajar.
33

 

3. Hakikat Media Puzzle 

a. Pengertian Media Puzzle 

 Menurut Hamalik, media puzzle (media gambar) adalah sesuatu 

yang diwujudkan secara visual dalam bentuk dua dimensi sebagai 

curahan perasaan dan pikiran. Oleh karena itu, media puzzle merupakan 

media gambar yang termasuk ke dalam media visual karena hanya 

dapat dicermati melalui indera penglihatan saja. Diantara berbagai jenis 

media pembelajaran yang digunakan. puzzle adalah media yang paling 
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umum dipakai dan termasuk media pembelajaran yang sederhana yang 

dapat digunakan di sekolah. Sebab puzzle itu disukai oleh siswa.
34

 

 Jigsaw puzzle pertama kali diproduksi dengan menggunakan kayu 

datar yang berbentuk simetris kemudian dipotong-potong menjadi 

beberapa bagian kecil yang berukuran sama oleh John Spilsbury. John 

Spilsbury merupakan seorang pembuat peta dan pemahat dari London, 

dikenal karena jigsaw puzzle-nya sejak tahun 1760 dan kemudian 

berkembang secara bertahap ke seluruh dunia.
35

 

 Puzzle merupakan suatu bentuk media pembelajaran dengan 

metode menyusun potongan-potongan gambar menjadi gambar yang 

utuh. Permainan puzzle merupakan bentuk permainan yang menantang 

daya kreativitas dan ingatan siswa lebih mendalam dikarenakan 

munculnya motivasi untuk senantiasa mencoba memecahkan masalah, 

namun tetap menyenangkan sebab bisa di ulang-ulang. Tantangan 

dalam permainan ini akan selalu memberikan efek ketagihan untuk 

selalu mencoba, mencoba dan terus mencoba hingga berhasil. 

b. Manfaat Media Puzzle 

 Menurut Widianarti media puzzle dalam pembelajaran merupakan 

salah satu permainan yang bersifat edukatif yang memiliki manfaat 

antara lain adalah: 

1) Meningkatkan ketrampilan kognitif. 

2) Meningkatkan ketrampilan motoric halus. 
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3) Melatih kemampuan menalar. 

4) Melatih kesabaran. 

5) Meningkatkan ketrampilan social. 

Adapun manfaat yang lain dari media puzzle yakni menstimulasi 

mental, melatih koordinasi antara mata dengan tangan, keterampilan 

pemecahan masalah dan penalaran, melatih daya kreatifitas.
36

 

c. Kelebihan dan Kekurangan Media Puzzle 

Kelebihan: 

1) Menumbuhkan rasa kebersamaan antar siswa. 

2) Membangkitkan semangat siswa dalam belajar. 

3) Menumbuhkan rasa kekeluargaan sesama siswa. 

4) Menumbuhkan rasa saling menghormati dan menghargai antar siswa. 

Kekurangannya: 

1) Menyusun kepingan puzzle dengan menggunakan metode coba dan 

ralat. 

2) Pengelolaan kelasnya agak susah.
37

 

4. Hakikat Make a Match 

a. Pengertian Make a Match 

 Anita Lie menyatakan bahwa model pembelajaran tipe make a 

match atau bertukar pasangan merupakan teknik belajar yang memberi 

kesempatan siswa untuk bekerja sama dengan orang lain. Teknik ini 
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bisa digunakan dalam semua mata pelajaran dan untuk semua tingkatan 

usia anak didik.
38

 

b. Karakteristik Make a Match 

Rusman menyatakan bahwa karakteristik model pembelajaran make a 

match yaitu:  

1) Mengajak siswa bermain sambil belajar. 

2) Membuat siswa menjadi aktif, kreatif dan inovatif. 

3) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi dengan 

teman-temannya. 

4) Meningkatkan motivasi belajar siswa.
39

 

 Karakteristik model pembelajaran make a match yaitu membuat 

peserta didik menjadi lebih aktif, inovatif dan kreatif dalam 

pembelajaran. Selain itu, dengan menggunakan metode pembelajaran 

tipe make a match akan mempermudah peserta didik memahami materi 

pembelajaran yang dipelajari sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

c. Langkah-langkah Make a Match 

Sintak pembelajaran make a match menurut Miftahul Huda dapat 

dilihat pada langkah-langkah kegiatan pembelajaran berikut ini:  

1) Guru menyampaikan materi atau memberi tugas pada siswa untuk 

mempelajari materi di rumah. 
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2) Siswa dibagi kedalam 2 kelompok, misalnya kelompok A dan 

kelompok B. Kedua kelompok diminta untuk berhadap-hadapan. 

3) Guru membagikan kartu pertanyaan kepada kelompok A dan kartu 

jawaban kepada kelompok B. 

4) Guru menyampaikan kepada siswa bahwa mereka harus mencari / 

mencocokkan kartu yang dipegang dengan kartu kelompok lain. 

Guru juga perlu menyampaikan batasan maksimum waktu yang ia 

berikan kepada mereka. 

5) Guru meminta semua anggota kelompok A untuk mencari 

pasangannya di kelompok B. Jika mereka sudah menemukan 

pasangannya masing-masing, guru meminta mereka melaporkan diri 

kepadanya. Guru mencatat mereka pada kertas yang sudah 

dipersiapkan.  

6) Jika waktu sudah habis, mereka harus diberitahu bahwa waktu sudah 

habis. Siswa yang belum menemukan pasangan diminta untuk 

berkumpul tersendiri. 

7) Guru memanggil satu pasangan untuk presentasi. Pasangan lain dan 

siswa yang tidak mendapat pasangan memperhatikan dan 

memberikan tanggapan apakah pasangan itu cocok atau tidak. 

8) Guru memberikan konfirmasi tentang kebenaran dan kecocokan 

pertanyaan dari jawaban dari pasangan yang memberikan presentasi.  
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9) Guru memanggil pasangan berikutnya, begitu seterusnya sampai 

seluruh pasangan melakukan presentasi.
40

 

d. Kelebihan dan Kekurangan Make a Match 

Beberapa keunggulan make a match menurut Miftahul Huda yaitu:  

1) Dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa, baik secara kognitif 

maupun fisik. 

2) Karena ada unsur permainan, metode ini menyenangkan. 

3) Meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari dan 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

4) Efektif sebagai sarana melatih keberanian siswa untuk tampil 

presentasi. 

5) Efektif melatih kedisiplinan siswa menghargai waktu untuk belajar.  

 Selain memiliki keunggulan, Miftahul juga mengungkapkan bahwa 

model pembelajaran make a match juga memiliki beberapa kelemahan 

yaitu:  

1) Jika tidak dipersiapkan dengan baik, akan banyak waktu yang 

terbuang. 

2) Banyak siswa yang akan malu berpasangan dengan lawan jenisnya. 

3) Jika guru tidak mengarahkan siswa dengan baik, akan banyak siswa 

yang kurang memperhatikan pada saat presentasi pasangan. 

4) Guru harus hati-hati dan bijaksana saat memberi hukuman pada 

siswa yang tidak mendapat pasangan, karena mereka bisa malu.  

                                                           
40 

Ibid., 252
 



  

 

 
 

43 

5) Jika model pembelajaran make a match digunakan terus menerus 

akan menimbulkan kebosanan.
41

 

5. Media Pembelajaran Puzzle Berbasis Make a Match 

 Media pembelajaran berbasis make a match ialah sebuah media 

pembelajaran membongkar dan memasang suatu kepingan-kepingan 

gambar yang berisikan jawaban  yang penggunaannya digabungkan 

dengan metode make a match yaitu dengan cara mencocokkan soal pada 

kartu soal dengan kepingan puzzle yang berisikan jawaban kemudian 

menyusun potongan jawaban tersebut pada papan bernomor yang terdapat 

pada papan puzzle tersebut. 

Mengkombinasikan model pembelajaran make a match dengan media 

puzzle akan menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Pembelajaran 

yang menyenangkan dapat dilakukan dengan cara belajar sambil bermain. 

Belajar sambil bermain adalah pembelajaran yang menyenangkan untuk 

siswa. Melalui permainan, siswa mengalami proses pembelajaran dengan 

mudah, bahkan kita orang dewasa akan cepat menankap materi dengan 

cara bermain game. Seperti halnya media puzzle berbasis make a match ini. 

Siswa akan belajar sambil bermain media puzzle secara berkelompok dan 

saling bekerja sama satu sama lain. Dengan belajar sambil bermain siswa 

akan mudah menyerap atau menangkap materi yang disampaikan oleh 

guru melalui media pembelajaran, guru berhasil menyampaikan materi 
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secara keseluruhan dan materi dengan mudah diserap oleh siswa saat 

belajar sambil bermain diterapkan.
42

 

Langkah-langkah penggunaan media puzzle berbasis make a match 

sebagai berikut: 

1) Keluarkan dan acak susunan puzzle dengan sisi jawaban berada 

dibagian atas dan potongan gambar berada di sisi bagian bawah. 

2) Ambil kartu soal yang telah disediakan. 

3) Cari jawaban pada potongan puzzle yang sesuai dengan pertanyaan 

yang terdapat pada kartu soal. 

4) Letakkan jawaban pada papan puzzle sesuai dengan nomor yang tertera 

pada papan puzzle. 

5) Ulangi langkah 2-4 hingga selesai. 

6) Jika waktu telah habis, buka bagian belakang papan puzzle. 

7) Gambar akan terbentuk dengan sempurna apabila seluruh jawaban 

benar. 

6. Pendidikan Pancasila 

a. Pengertian Pendidikan Pancasila  

 Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) merupakan 

salah satu mata pelajaran wajib dari sekolah dasar hingga perguruan 

tinggi. Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan diharapkan mampu 

memberikan perhatiannya kepada pengembangan nilai, moral, dan 

sikap perilaku peserta didik. Sejati- nya, PPkn adalah studi tentang 
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kehidupan kita sehari-hari, mengajarkan bagaimana menjadi warga 

negara yang baik dan menjunjung tinggi nilai-nilai Pancasila yang 

merupakan dasar negara Indonesia. Mata kuliah PPKn di perguruan 

tinggi adalah kelanjutan dari studi sebelumnya. Di perguruan tinggi, 

PPKn diajarkan lebih mendetail sampai ke akar-akarnya. Terutama jika 

mengambil jurusan Civic Hukum (PPKn). Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan merupakan kelompok Mata Kuliah Pengembangan 

Kepribadian (MPK). 

 Dasar PPKn diajarkan hingga tingkat Perguruan Tinggi adalah 

Pasal 37 Ayat (1) dan (2) UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional yang menyebutkan bahwa PPKn wajib dimuat 

dalam kurikulum pendidikan dasar, pendidikan menengah, dan 

pendidikan tinggi yang dimaksudkan untuk membentuk peserta didik 

menjadi manusia yang memiliki rasa kebangsaan dan cinta tanah air 

sesuai dengan Pancasila dan UUD 1945.
43

 

Berdasarkan keterangan diatas dapat disimpulkan bahwasanya 

Pendidikan Pancasila adalah program pendidikan berlandaskan nilai-

nilai pancasila sebagai media dalam mengembangkan dan melestarikan 

nilai-nilai luhur dan moral yang bersumber pada budaya dan tradisi 

bangsa Indonesia yang diharapkan dapat menjadi jati diri yang 

diwujudkan dalam bentuk perilaku yang diwujudkan dalam kehidupan 

sehari-hari.  
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b. Tujuan Pendidikan Pancasila 

 Tujuan Pandidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) 

terdapat dalam keputusan DIRJEN DIKTI No. 43/DIKTI/Kep/2006, 

yang dirumuskan dalam visi, misi dan kompetensi sebagai berikut. 

 Visi PPKn merupakan sumber nilai dan pedoman dalam 

pengembangan dan penyelenggaraan program studi, guna 

mengantarkan mahasiswa memantapkan kepribadiannya sebagai 

manusia seutuhnya, hal ini berdasarkan pada suatu realitas yang 

dihadapi, bahwa mahasiswa adalah generasi bangsa yang harus 

memiliki visi intelektual, religius, berkeadaban, berkemanusiaan , serta 

cinta tanah air dan bangsanya. Misi PPKn di perguruan tinggi adalah 

untuk membantu mahasiswa memantapkan kepribadiannya, agar secara 

konsisten mampu mewujudkan nilai-nilai dasar Pancasila, rasa 

kebangsaan dan cinta tanah air dalam menguasai, menerapkan, dan 

mengembangkan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni dengan rasa 

tanggung jawab dan bermoral. 

 Kompetensi yang diharapkan adalah mahasiswa mampu menjadi 

ilmuwan dan profesional yang memiliki rasa kebangsaan dan cinta 

tanah air, demokrasi. berkeadaban, serta berkeluhuran budi. Selain itu, 

mahasiswa diharapkan agar menjadi warga negara yang memiliki daya 

saing, disiplin, serta berpartisipasi aktif dalam membangun kehidupan 

yang damai berdasarkan filsafat bangsa dan sistem nilai pancasila. 
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 Merujuk dari visi, misi, dan kompetensi maka dapat disimpulkan 

bahwa tujuan utama PPKn adalah menumbuhkan wawasan dan 

kesadaran bernegara, serta membentuk sikap dan perilaku cinta tanah 

air yang bersendikan kebudayaan dan filsafat bangsa Pancasila.
44

 

c. Manfaat Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) 

Manfaat PPKn yang wajib diikuti oleh semua murid dan pendidik 

mulai dari sekolah dasar hingga tingkat perguruan tinggi adalah sebagai 

berikut.  

1) Menanamkan nilai-nilai luhur Pancasila 

2) Membantu memahami arti sebenarnya dari Pancasila 

3) Membantu individu untuk mencintai Negara Indonesia 

4) Agar individu dapat berperilaku sesuai dengan isi dari butir-butir 

Pancasila 

5) Individu dapat mengamalkan Pancasila di segala situasi  

6) Pedoman menjadi warga negara yang baik 

7) Memahami ideologi bangsa Indonesia 

8) Membangun karakter warga negara yang bermartabat 

9) Mewujudkan kehidupan bermoral dalam kehidupan
45

 

d. Karakteristik Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar  

Adapun karakteristik Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) adalah: 

1) PKn termasuk dalam proses ilmu sosial (IPS). 
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2) PKn diajarkan sebagai mata pelajaran wajib dari seluruh program 

sekolah dasar sampai perguruan tinggi. 

3) PKn menanamkan banyak nilai, diantaranya nilai kesadaran, bela 

negara, penghargaan terhadap Hak Asasi Manusia, pelestarian 

lingkungan hidup, tanggung jawab sosial, ketaatan pada hukum, 

ketaatan membayar pajak, serta sikap dan perilaku anti korupsi, 

kolusi, dan nepotisme. 

4) PKn memiliki ruang lingkup meliputi aspek Persatuan dan Kesatuan 

bangsa, norma, hukum, dan peraturan, Hak Asasi Manusia, 

kebutuhan warga negara, Konstitusi Negara, Kekuasan dan Politik, 

Pancasila dan Globalisasi. 

5) PKn memiliki sasaran akhir atau tujuan untuk terwujudnya suatu 

mata pelajaran yang berfungsi sebagai sarana pembinaan watak 

bangsa (nation and character building) dan pemberdayaan warga 

negara. 

6) PKn merupakan suatu bidang kajian ilmiah dan program pendidikan 

di sekolah dan diterima sebagai wahana utama serta esensi 

pendidikan demokrasi di Indonesia. 

7) PKn mempunyai 3 pusat perhatian yaitu Civic Intellegence 

(kecerdasan dan daya nalar warga negara baik dalam dimensi 

spiritual, rasional, emosional maupun sosial), Civic Responsibility 

(kesadaran akan hak dan kewajiban sebagai warga negara yang 

bertanggung jawab), dan Civic Participation (kemampuan 
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berpartisipasi warga negara atas dasar tanggung jawabnya, baik 

secara individual, sosial maupun sebagai pemimpin hari depan) 

8) PKn mengenal suatu model pembelajaran VCT (Value Clarification 

Technique/ Teknik Pengungkapan Nilai), yaitu suatu teknik belajar- 

mengajar yang membina sikap atau nilai moral (aspek afektif).
46

 

e. Materi Simbol Sila-sila Pancasila 

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila adalah mata pelajaran yang 

sangat penting bagi setiap peserta didik, karena dengan mempelajari 

materi ini peserta didik bahkan seluruh warga Indonesia akan lebih 

mencintai bangsa dan negara Indonesia ini. Dalam pembelajaran 

pendidikan pancasila ini membahas beberapa pokok bahasan antara lain: 

Pengantar Pembelajaran Pendidikan Pancasila, Hak dan Kewajiban, 

Simbol-simbol dan Makna Pancasila, Aturan, Pembiasaan berdiskusi 

dan Nilai-nilai Gotong Royong.  

Simbol sila-sila pancasila merupakan salah satu materi pelajaran 

pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Pada materi ini menjelaskan 

tentang bermacam-macam simbol yang terdapat pada Pancasila serta 

memuat keterangan mengenai makna dari simbol-simbol tersebut. 

Simbol sila-sila pancasila ada lima diantaranya yaitu:  

1) Bintang adalah simbol sila pertama. Bintang menggambarkan cahaya. 

Seperti cahaya kerohanian yang berasal dari Tuhan kepada setiap 

manusia. 
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2) Rantai adalah simbol sila kedua. Terdiri atas mata rantai yang 

berbentuk segi empat dan lingkaran saling berkaitan membentuk 

lingkaran. Keterkaitan ini memiliki makna bahwa bangsa Indonesia 

saling terkait erat, bahu-membahu, dan saling membutuhkan. 

3) Pohon beringin adalah simbol sila ketiga. Pohon beringin adalah 

pohon besar dan rindang yang dapat digunakan banyak orang untuk 

berteduh. Negara Indonesia seperti pohon beringin. Semua rakyat 

Indonesia dapat berteduh di bawah naungannya. Pohon beringin juga 

memiliki akar dan sulur yang menjalar ke segala arah. Hal ini seperti 

keragaman suku bangsa di Indonesia yang bersatu di bawah nama 

Indonesia. 

4) Kepala banteng adalah simbol sila keempat. Banteng adalah hewan 

sosial yang suka berkelompok. Hal ini seperti bangsa Indonesia yang 

suka berkumpul untuk berdiskusi dan bermusyawarah demi 

melahirkan suatu keputusan. 

5) Padi dan kapas adalah simbol sila kelima. Padi dan kapas merupakan 

simbol pangan dan sandang Pangan adalah makanan dan sandang 

adalah pakaian, Pangan dan sandang memiliki arti kemakmuran 

Syarat utama negara yang adil adalah yang dapat mencapai 

kemakmuran untuk rakyatnya secara merata.
47
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Metode Penelitian dan Pengembangan 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Research 

and Development. Metode penelitan R&D (Research and Development) 

adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 
48

 Produk yang dihasilkan 

pada penelitian ini akan melalui serangkaian uji validasi ahli dan setelah itu 

dilanjutkan dengan melakukan uji coba produk pada peserta didik untuk 

melihat keefektifan dalam penggunaan media dalam pembelajaran.  

Metode penelitian ini menggunakan model ADDIE yang dikembangkan 

oleh Reiser & Mollenda. Model ADDIE adalah salah satu model yang 

menjadi pedoman dalam menghasilkan perangkat yang efektif, dinamis dan 

bermanfaat bagi pengguna. Model ADDIE terdiri dari lima langkah atau 

tahapan pengembangan, yaitu (1) Analysis (analisa), (2) Design (desain/ 

perancangan), (3) Development (pengembangan), (4) Implementation 

(implementasi/eksekusi), (5) Evaluation (evaluasi/ umpan balik).
49

 

ADDIE adalah paradigma pengembangan produk dan bukan model itu 

sendiri.  Konsep ADDIE sedang diterapkan di sini untuk lingkungan belajar 

yang disengaja. Konsep ADDIE diterapkan di sini untuk membangun 
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pembelajaran berbasis kinerja. Filosofi pendidikan untuk penerapan ADDIE 

ini adalah pembelajaran yang disengaja harus berpusat pada siswa, inovatif, 

otentik, dan inspiratif. Konsep pengembangan produk yang sistematis telah 

ada sejak terbentuknya komunitas sosial. Membuat produk menggunakan 

proses ADDIE tetap menjadi salah satu alat yang paling efektif saat ini. 

Karena ADDIE sebuah proses yang berfungsi sebagai kerangka panduan 

untuk situasi yang kompleks, maka cocok untuk mengembangkan produk 

pendidikan dan sumber belajar lainnya. variasi paradigma ADDIE bergantung 

pada konteks penerapan ADDIE.
50

 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur pengembangan media puzzle berbasis make a match pada mata 

pelajaran pendidikan pancasila pada peserta didik adalah menggunakan 

prosedur pengembangan Model ADDIE yang terdiri dari lima tahap.  

Adapun lima tahapan dalam penelitian dan pengembangan dapat dilihat 

pada bagan dibawah :  
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Gambar 3.1  

Bagan Penelitian Model ADDIE 

Selanjutnya agar memahami setiap langkah tersebut secara rinci dapat 

dijelaskan sebagai berikut :  

1. Tahap Analysis (analisis)  

Tujuan dari tahap Analisis adalah untuk mengidentifikasi 

kemungkinan penyebab kesenjangan kinerja.
51

 Tahap ini dilakukan untuk 

mengetahui penyebab kesenjangan yang terjadi di kelas 1 Madrasah 

                                                           
51

 Robert Mariabe Branch, Instructional design: The ADDIE Approach, (New york: Springer 

Science+Business Media, 2009), 23
 



  

 

 
 

54 

Ibtidaiyah Negeri 2 Jember. Beberapa sub bab  tahapan analisis 

diantaranya yaitu:  

a. Validasi the Performance Gap (Validasi Permasalahan dalam 

Pembelajaran) 

Tahapan ini bertujuan mencari permasalahan yang terjadi terkait 

pengetahuan dan keterampilan. Proses validasi permasalahan dalam 

pembelajaran dilakukan dengan cara meninjau 3 komponen, 

diantaranya adalah: 

1) Meninjau proses pembelajaran.  

Pada tahap ini dilakukan dengan mengumpulkan data, observasi, 

dan wawancara untuk mengetahui permasalahan yang sering terjadi 

pada saat pembelajaran pendidikan pancasila berlangsung. Hasil 

yang diperoleh dari observasi dan wawancara yaitu media yang biasa 

digunakan oleh guru yaitu buku, papan tulis, dan media gambar. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas I yaitu Ibu Husnul 

Hotimah, S.Pd.I didapatkan informasi bahwasanya pada proses 

pembelajaran Pendidikan Pancasila belum pernah menggunakan 

media puzzle berbasis make a match sebagai media pembelajaran 

tambahan, ditemukan informasi pula bahwasanya pada mata 

pelajaran pendidikan pancasila materi simbol sila-sila pancasila 

sebanyak 46% peserta didik mendapatkan nilai dibawah kriteria 

ketuntasan minimal saat ulangan. 
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2) Mengkonfirmasi pembelajaran yang dibutuhkan.  

Hal ini dilakukan dengan mengumpulkan data, observasi serta 

wawancara. Pada penelitian ini dilakukan analisis kebutuhan dengan 

observasi dapat diketahui bahwasanya peserta didik membutuhkan 

media pembelajaran tambahan pada mata pelajaran pendidikan 

pancasila agar pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, 

meningkatkan motivasi serta meningkatkan pemahaman siswa pada 

materi simbol sila-sila pancasila agar dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu 

Husnul Hotimah S.Pd.I selaku guru pendidikan pancasila di 

Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember bahwasanya selaku guru 

pendidikan pancasila, guru membutuhkan media pembelajaran yang 

dapat mempermudah peserta didik dalam memahami materi 

pendidikan pancasila. 

3) Mengidentifikasi penyebab terjadinya permasalahan.  

Pada tahap ini dilakukan observasi mengenai penyebab 

terjadinya permasalahan kurangnya sumber daya. Sumber daya yang 

dimaksud ialah teknologi yang digunakan kurang berinovatif.  

Penyebab paling umum yang terjadi yaitu disebabkan kurangnya 

variasi media pembelajaran yang digunakan, motivasi, keterampilan 

dan pengetahuan. Sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang 

menarik yang dapat membantu perasalahan siswa dan dapat 

meningkatkan prestasi belajar siswa. 
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b. Determine Instructional Goals (Menentukan Tujuan Intruksional) 

Perumusan tujuan instruksional yang dilakukan diperoleh dari fase 

A dan capaian pembelajaran yang sesuai dengan silabus pendidikan 

pancasila di kelas I tujuan diterapkannya tahap menentukan tujuan 

intruksional ini ialah untuk menghasilkan tujuan yang dapat merespon 

permasalahan yang sedang terjadi dalam pembelajaran yang disebabkan 

oleh kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan, motivasi, 

keterampilan dan pengetahuan. Peneliti memilih materi pendidikan 

pancasila yang memuat materi  pengertian pancasila, simbol sila-sila 

pancasila dan artinya serta nilai-nilai yang terkandung didalamnya. 

Dengan tujuan pembelajaran diantaranya yaitu:  Peserta didik mampu 

memahami dan menyebutkan pengertian pancasila, dapat 

mengungkapkan sila pancasila secara runtut maupun secara acak, 

peserta didik mampu menghubungkan simbol-simbol pancasila dengan 

sila-sila pancasila. Dan capaian pembelajaran diantaranya: Peserta didik 

mampu mengenal dan menceritakan simbol dan sila-sila pancasila 

dalam lambang negara garuda pancasila. Peserta didik mampu 

mengidentifikasi dan menjelaskan hubungan antara simbol dan sila 

dalam lambang negara garuda pancasila. Peserta didik mampu 

menerapkan nilai-nilai Pancasila di lingkungan keluarga dan sekolah. 

Dengan demikian peserta didik akan dapat menjadi pribadi yang 

berperilaku baik, patuh akan perintah tuhan, dan menjadi pribadi yang 

berkarakter. 
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c. Confirm the Intended Audience (Konfirmasi Peserta Didik yang dituju) 

Tujuan konfirmasi peserta didik yang dituju yaitu untuk 

mengidentifikasi kemampuan, pengalaman dan motivasi yang dimiliki 

oleh peserta didik. Pada tahap ini peneliti melakukan analisis peserta 

didik ,kelas I di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember melalui 

wawancara yang dilakukan bersama guru. Berdasarkan hal tersebut, 

sampel yang peneliti gunakan yaitu peserta didik kelas I C yang 

berjumlah 28 peserta didik. Karakteristik peserta didik kelas I Madrasah 

Ibtidaiyah Negeri 2 Jember yaitu suka bermain, suka melakukan 

kegiatan yang melinbatkan aktivitas fisik,  

d. Identify Required Resources (Mengidentifikasi Sumber Daya yang 

Diperlukan)  

Tahap ini peneliti mengidentifikasi sumber daya yang akan 

dibutuhkan seperti bahan ajar, media pembelajaran, fasilitas 

pembelajaran serta sumber daya manusia. Berikut penjelasan secara 

detail antara lain:  

1) Sumber Daya Bahan Ajar  

Pada tahap ini dilakukan sebuah wawancara untuk mengetahui 

media apasajakah yang digunakan oleh guru pada mata pelajaran 

pendidikan pancasila. Berdasarkan hasil wawancara diketahui 

bahwassanya media pembelajaran puzzle berbasis make a match 

belum pernah digunakan, sehingga peneliti tertarik untuk 

mengembangkannya. 
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2) Sumber Daya Media Pembelajaran 

Pada tahap mencari tahu sumber daya media pembelajaran ini 

dilakukakan dengan cara wawancara kepada guru. Berdasarkan hasil 

wawancara diperoleh data bahwa guru dan peserta didik lebih sering 

menggunakan media buku dan papan tulis pada proses pembelajaran 

dan sangat jarang menggunakan media LCD. Dengan menggunakan 

metode ceramah, guru menjelaskan materi pelajaran dan peserta 

didik menyimak penjelasan tersebut. 

3) Fasilitas Pembelajaran 

pada tahap ini, wawancara dilakukan dengan mewawancarai 

guru dan peserta didik untuk mengetahui fasilitas yang ada di 

Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember. Dari hasil wawancara tersebut 

diperoleh data bahwasanya fasilitas pembelajaran di Madrasah 

Ibtidaiyah Negeri 2 Jember sangat memadai.  

4) Sumber Daya Manusia 

 Pada tahap ini peneliti melakukan sebuah wawancara kepada 

beberapa guru, serta guru kelas I pendidikan pancasila yang ada di 

Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember. Dari hasil wawancara tersebut 

diperoleh informasi bahwa guru pendidikan pancasila di kelas I 

terdapat 4 orang guru pendidikan pancasila. 

e. Compose a Project Manajement Plan (Menyusun Rencana Manajemen) 

Tahapan yang dilakukan pada penelitian ini yaitu analisis kendala 

yang terjadi pada saat pembelajaran berlangsung serta memberikan 
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solusinya permasalahan yang ditemukan sebelumnya. Solusi dari 

masalah yang ditemukan ialah pengembangan media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match pada mata pelajaran pendidikan pancasila 

pada materi simbol sila-sila pancasila dengan susunan yaitu: tersusun 

dari cover media pembelajaran puzzle (terdiri dari judul media dan 

gambar pendukung), halaman petunjuk permainan, halaman jawaban 

puzzle, halaman gambar pancasila dan bhineka tunggal ika, halaman 

papan bernomor, dan halaman materi simbol sila-sila pancasila.  

2. Tahap Design (desain) 

Tujuan dari tahap desain adalah untuk memverifikasi kinerja yang 

diinginkan dan metode pengujian yang sesuai. Setelah menyelesaikan fase 

desain, Anda harus dapat menyiapkan serangkaian spesifikasi fungsional 

untuk menutup kesenjangan kinerja akibat kurangnya pengetahuan dan 

keterampilan.
52

 Berikut tahapan-tahapan desain, antara lain: 

a. Conduct a Task (Melakukan Penyusunan Format produk)  

 Tahap ini penyusunan produk sangatlah penting, sebab dapat 

mengidentifikasi produk yang dibutuhkan dalam pencapaian tujuan 

intruksional. 

b. Compose Performance Objectives (Menyusun tujuan pembuatan 

produk) 
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Penyusunan tujuan pembuatan produk terdiri dari tiga komponen yaitu 

komponen kondisi, kinerja dan kriteria. Dengan melalui tiga kriteria 

tersebut, maka akan dapat didapatkan 

c. Generate Testing Strategis (Menghasilkan Strategi Pengujian) 

Tahap desain ini langkah pertama yang harus dilakukakan adalah 

peneliti membuat desain media puzzle. Setelah dianalisis permasalahan 

dan kebutuhan di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember, kemudian langkah 

yang dilakukan yaitu mengkaji media yang tepat dan cocok untuk 

permasalahan di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember. Peneliti membuat 

desain media puzzle. Setelah itu peneliti membuat desain media puzzle 

yaitu media puzzle berbasis make a match dengan materi makna simbol-

simbol pancasila  dengan menyiapkan alat dan bahan yang berupa: Papan 

kayu, papan triplek, gunting, lem, pensil, kertas origami, gambar serta 

materi dan soal tentang simbol sila-sila pancasila yang sudah di print.  

3. Tahap Development (pengembangan) 

Tujuan dari fase development adalah untuk menghasilkan dan 

memvalidasi sumber belajar yang dipilih.
53

 Berikut tahapan-tahapan 

development (pengembangan), antara lain: 

a. Generate Content (Menghasilkan Produk) 

 Pada tahap ini peneliti melakukan pengembangan media 

pembelajaran mengembangkan media pembelajaran puzzle berbasis 

make a match pada materi pelajaran simbol sila-sila pancasila yang 
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berisi materi tentang pengertian pancasila, arti simbol sila-sila pancasila 

dan nilai yang terkandung dalam sila-sila pancasila. Tujuan 

pembelajaran pendidikan pancasila pada Fase A materi simbol sila-sila 

adalah peserta didik mampu mengenal dan menceritakan simbol dan 

sila-sila pancasila dalam lambang negara garuda pancasila, 

mengidentifikasi dan menjelaskan hubungan antara simbol dan sila 

dalam lambang negara garuda pancasila, menerapkan nilai-nilai 

Pancasila di lingkungan keluarga dan sekolah; mengenal aturan di 

lingkungan keluarga dan sekolah, menceritakan contoh sikap mematuhi 

dan tidak mematuhi aturan di keluarga dan sekolah, menunjukkan 

perilaku mematuhi aturan di keluarga dan sekolah.   

b. Selector or Development (Memilih atau Mengembangkan Media) 

 Pada tahap ini yang dilakukan yaitu pembuatan media dengan 

menggunakan microsoft word untuk menyusun materi, kartu soal dan 

gambar yang hendak digunakan pada papan puzzle yang terbuat dari 

bahan papan kayu dan papan triplek tersebut. 

c. Develop Guidance for the Student (Mengembangkan Panduan untuk 

Siswa)  

 Pada tahap ini yang dilakukan yaitu pengembangan panduan 

penggunaan media yang hendak diterapkan yaitu media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match pada mata pelajaran pendidikan pancasila 

materi pelajaran simbol sila-sila pancasila. 
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d. Develop Guidance for the Teacher(Mengembangkan Panduan untuk 

Guru)  

 Pada tahap ini dilakukan yaitu pengembangan mengenai panduan 

penggunaan media pembelajaran puzzle berbasis make a match pada 

Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila kepada Guru. 

e. Conduct Formative Revisions (Melakukan Revisi Formatif) 

 Tahapan ini merupakan tahap revisi pengembangan media puzzle, 

setelah media siap selanjutnya melakukan konsultasi kepada validator 

yaitu, ahli materi dan ahli media. Setelah melakukan validasi 

selanjutnya pada tahap ini juga melakukan revisi terhadap saran yang 

diberikan oleh validator untuk mendapatkan produk media puzzle yang 

baik dan sesuai yang diinginkan. Data yang telah diperoleh dari hasil 

validasi media selanjutnya dianalisis dan dipresentasikan untuk 

mengetahui kategori kelayakan dari media yang telah dikembangkan 

(media puzzle berbasis make a match). Berikut fase evaluasi formatif 

diantaranya yaitu: 

1) One-to-One-Trial (Uji Coba Satu-ke-Satu) 

Tujuan uji coba ini adalah untuk menghilangkan kesalahan yang 

paling jelas dari pembelajaran yang direncanakan. Dan media belajar 

yang mendukung mendapatkan reaksi awal dari yang berkepentingan 

dalam proses ADDIE. Tahap ini dilakukan kepada dosen validator 

ahli media, ahli materi, ahli bahasa serta guru mata pelajaran 

pendidikan pancasila. 



  

 

 
 

63 

2) Small Grub Trial (Uji Kelompok Kecil) 

Pada uji kelompok kecil ini dilakukan dengan menggunakan 

subyek penelitian  sebanyak 8 orang sesuiai dengan teori Branch, 

dimana subyek uji kelompok kecil dilakukan dengan subyek 

penelitian sebanyak 8-20 orang saja.
54

 

4. Tahap Implementation (implementasi) 

Tujuan dari fase Implementasi adalah mempersiapkan lingkungan 

belajar dan melibatkan siswa. Prosedur umum yang terkait dengan fase 

Menerapkan adalah mempersiapkan guru dan mempersiapkan siswa.
55

 

Implementasi merupakan suatu langkah nyata metode penelitian R&D 

mode ADDIE. Implementasi kelayakan media puzzle berbasis make a 

match dilakukan dengan uji coba terbatas yaitu melakukan penerapan 

media puzzle berbasis make a match pada pembelajaran makna simbol-

simbol pancasila. Berikut tahapan-tahapan yang dilakukan dalam fase 

implementasi antara lain: 

a. Prepare the Teacher (Mempersiapkan Pendidik)  

 Pada tahapan ini peneliti memberikan penjelasan kepada guru mata 

pelajaran pendidikan pancasila terkait media pembelajaran yang akan 

digunakan yaitu media pembelajaran puzzle berbasis make a match agar 

dapat digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran tambahan pada 

materi simbol sila-sila pancasila yang kemudian ditutup dengan guru 
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memberikan soal mengenai simbol sila-sila pancasila sebagai evaluasi 

pembelajaran. 

b. Prepare the Student (Mempersiapkan Peserta Didik) 

 Tahapan selanjutnya yaitu mempersiapkan peserta didik, peserta 

didik yang dijadikan sebagai sampel dalam penerapan media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match ialah peserta didik kelas I 

Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember dengan jumlah peserta didik 28 

peserta didik. Peserta didik mengikuti pembelajaran pendidikan 

pancasila dengan menggunakan media pembelajaran puzzle berbasis 

make a match. 

5. Tahap Evaluation (evaluasi) 

Tujuan dari tahap Evaluasi adalah untuk menilai kualitas produk dan 

proses pembelajaran, baik sebelum maupun sesudah implementasi. 

Prosedur umum yang terkait dengan fase evaluasi terkait dengan 

penentuan kriteria evaluasi, pemilihan alat evaluasi yang tepat, dan 

pelaksanaan evaluasi.
56

 Evaluasi merupakan tahap akhir pada penelitian ini 

yaitu langkah penilaian kelayakan terdapat media puzzle berbasis make a 

match yang dilakukan oleh pakar ahli media, pakar ahli materi dan pakar 

ahli bahasa melakukan penilaian terhadap kemampuan pemahaman peserta 

didik terhadap materi pelajaran makna simbol-simbol pancasila pada 

peserta didik sehingga mendapat kesimpulan layak atau tidak layak media 
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puzzle berbasis make a match yang telah dikembangkan. Berikut langkah-

langkah pada tahapan evaluasi: 

a. Determine Evaluation Criteria (Menentukan Kriteria Evaluasi) 

Dalam model penelitian ADDIE terdapat 3 kriteria evaluasi diantaranya 

yaitu: 

1) Mengukur persepsi 

Pada penelitian ini pengukuran persepsi dilakukan dengan 

menggununakan Angket respon peserta didik. 

2) Mengukur pengetahuan, sikap dan keterampilan  

Pada penelitian ini peneliti menggunakan latihan soal yang terdapat 

pada media pembelajaran puzzle untuk dijadikan evaluasi pada 

pengukuran pengetahuan, sikap dan keterampilan peserta didik. 

3) Mengukur Kemampuan transfer (memecahkan masalah) 

Pada pengukuran kemampuan transfer tahap yang digunakan untuk 

mengukur pengetahuan, sikap dan keterampilan peserta didik yaitu 

dengan mengukur kemampuan peserta didik menggunakan soal 

evaluasi. 

b. Select Evaluation Tools (Memilih Alat Evaluasi) 

Instrumen evaluasi yang digunakan peneliti dalam pengembangan 

produk yaitu menggunakan instrumen wawancara, validasi para validator 

ahli untuk menilai produk, angket respon siswa dan soal evaluasi untuk 

mengetahui kemanfaatan produk. 
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C. Uji Coba Produk 

Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat 

digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat efektivitas, efisiensi, dan 

atau daya tarik dari produk yang dihasilkan. Dalam bagian ini secara 

berurutan perlu dikemukakan desain uji coba, subjek coba, jenis data, 

instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data.
57

 

Tujuan uji coba produk ini ialah agar dapat memperoleh data yang 

dapat digunakan sebagai patokan dalam mencari kevalidan sebuah produk 

yang disempurnakan atau dikembangkan. Dalam uji coba produk yang 

digunakan yaitu media puzzle berbasis make a match dengan tujuan agar 

mengetahui kevalidan media tersebut dalam pembelajaran. Selain itu, agar 

menerima kritik serta saran terkait media yang dikembangkan oleh peneliti. 

1. Tempat Uji Penelitian dan Pengembangan  

Tempat uji penelitian dan pengembangan media puzzle berbasis make a 

match ini dilakukan di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember. Pemilihan 

Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember sebagai tempat penelitian media 

puzzle berbasis make a match didasari alasan berikut: 

a. Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember belum pernah digunakan sebagai 

lokasi penelitian serupa. 

b. Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember belum pernah menggunakan 

media pembelajaran puzzle berbasis make a match pada materi 
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pelajaran pendidikan pancasila. 

c. Kebersediaan lembaga untuk dijadikan sebagai lokasi penelitian. 

2. Waktu Uji Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian ini dilakukan selama kurang lebih 90 hari dihitung mulai 

dari penyerahan surat penelitian hingga terbitnya surat keterangan selesai 

penelitian. Penelitian dilakukan pada pembelajaran semester ganjil tahunn 

2022/2023. 

D. Desain Uji Coba 

Secara lengkap, uji coba produk pengembangan biasanya dilakukan 

melalui tiga tahapan, yaitu uji perseorangan, uji kelompok kecil, dan uji 

lapangan. Dalam kegiatan penelitian dan pengembangan, pengembang 

mungkin hanya melewati dan berhenti pada tahap uji perseorangan, atau 

dilanjutkan dan berhenti sampai tahap uji kelompok kecil, atau sampai uji 

lapangan. Hal ini sangat tergantung pada urgensi dan data yang dibutuhkan 

melalui uji coba itu.
58

  

Desain uji coba ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media puzzle 

berbasis make a match yang telah dikembangkan. Dari uji coba ini akan 

dihasilkan keefektifan, kelayakan dan kepraktisan puzzle sebagai media atau 

alat sumber belajar peserta didik. Dalam mendesain uji coba produk ini 

diawali dengan melakukan observasi terlebih dahulu kemudian dianalisis,  
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1. Subyek Uji Coba 

a. Ahli Media  

Ahli media yang dipilh oleh peneliti dalam penelitian ini adalah 

seseorang yang sudah berpengalaman mendesain media serta memilki 

latar belakang pendidikan minimal Strata 2. Peneliti memilih ahli media 

dari dosen UIN KH Achmad Siddiq Jember. 

b. Ahli Materi 

Ahli materi yaitu seorang yang bertugas untuk menguji peneliti 

dalam yang dipilih oleh peneliti dalam penelitian ini yakni seseorang 

yang sudah berpengalaman, menguasai materi dan juga memiliki latar 

belakang pendidikan minimal Strata 2. Peneliti melakukan validasi 

materi kepada dosen dari UIN KH Achmad Siddiq Jember.  

c. Ahli Bahasa 

Ahli bahasa yaitu seorang yang bertugas untuk menguji bahasa 

yang digunakan peneliti di dalam medianya. Ahli bahasa mengoreksi 

bahasa yang digunakan pada soal ataupun materi yang tertuang pada  

media pembelajarannya apakah bahasa yang digunakan sudah sesuai 

dengan KBBI atau Strata 2. Peneliti melakukan validasi bahasa kepada 

dosen dari UIN KH Achmad Siddiq Jember.  

d. Pendidik 

Pendidik dalam penelitian pengembangan ini adalah seseorang 

yang ahli dan berpengalaman dalam mengajar mata pelajaran yang akan 

diteliti, yaitu guru Pendidikan Pancasila kelas I. Dasar pemilihan 
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pendidik di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember sebab mempunyai 

pengalaman dalam mengajar di kelas I Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 

Jember serta memiliki riwayat pendidikan minimal Strata 1. 

e. Peserta Didik 

Peserta didik yang dipilih dalam penelitian ini adalah peserta didik 

di kelas 1 Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember. Dasar pemilihan 

peserta didik tersebut yaitu karena peserta didik akan menggunakan 

secara langsung produk pengembangan media puzzle berbasis make a 

match pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

2. Jenis Data 

Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat 

digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat efektivitas, efisisensi, 

dan atau daya tarik dari produk yang dihasilkan.
59

Jenis data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dan penelitian 

kualitatif. Data yang diperoleh digunakan sebagai bahan pertimbangan 

dalam mengembangkan produk, sehingga  diharapkan produk yang 

dihasilkan valid dan praktis untuk digunakan.  

a. Data Kualitatif  

Data ini berupa informasi yang diperoleh dari hasil wawancara, 

respon peserta didik terhadap media puzzle berbasis make a match yang 

dikembangkan, serta tanggapan dan saran yang diperoleh dari angket 

para validator. 
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b. Data Kuantitatif  

Data kuantitatif ini didapat dari hasil skor instrument penelitian 

yaitu angket hasil penilaian produk yang divalidasi oleh para validator, 

hasil angket respon siswa serta guru mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila.  

3. Instrumen Pengumpulan Data 

Bagian ini mengemukakan instrumen yang digunakan untuk 

mengumpulkan data seperti yang sudah dikemukakan dalam butir 

sebelumnya. Jika menggunakan instrumen yang sudah ada, maka perlu ada 

uraian mengenai karakteristik instrumen itu, terutama mengenai kesahihan 

dan keterandalannya. Apabila instrumen yang digunakan dikembangkan 

sendiri, maka prosedur pengembangannya juga perlu dijelaskan.
60

 

a. Pedoman Wawancara  

 Wawancara yang dilakukan oleh peneliti merupakan wawancara 

yang bersifat tidak terstruktur. Sehingga responden dapat dengan bebas 

menjawab pertannyaan yang diberikan oleh peneliti, hal tersebut 

dilakukan untuk mendapatkan informasi  

b. Lembar Angket Validasi Ahli 

 Peneliti memberikan lembar angket validasi terstruktur kepada 

para validator dengan menggunakan empat pilihan jawaban yang 

nantinya dapat dipilih oleh para validator ahli sesuai dengan penilaian 

mereka masing-masing dengan total jumlah pertanyaan sebanyak 8 
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pertanyaan kepada dosen validator ahli media, 7 pertanyaan kepada 

dosen validator materi, 7 serta 11 pertanyaan kepada pada dosen 

validator bahasa dan pertanyaan kepada guru mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui hasil penilaian dari 

produk media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti 

serta juga dipergunakan untuk mendapatkan masukan dan saran dari 

para validator sebagai pengguna media pembelajaran tersebut. 

c. Lembar Angket Respon Siswa 

 Peneliti memberikan lembar angket respon kepada peserta didik 

dengan empat belas pertanyaan dan empat pilihan jawaban, kemudian 

peneliti membacakan pertanyaan tersebut dan peserta didik yang 

memberikan penilaian terhadap media pembelajaran puzzle berbasis 

make a match tersebut dengan memberi centang pada jawaban sesuai 

penilaian dan pengalaman belajar masing-masing peserta didik sebagai 

responden. 

4. Teknik Analisis Data 

Teknik dan prosedur analisis yang digunakan untuk menganalisis 

data uji coba dikemukakan dalam bagian ini disertai alasannya. Apabila 

teknik analisis yang digunakan sudah cukup dikenal, maka uraian tidak 

perlu rinci sekali. Akan tetapi, apabila teknik tersebut belum banyak 

dikenal, maka uraian perlu lebih rinci.
61

 

a. Analisis Data Hasil Validasi 

                                                           
61 

Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Karya Ilmiah, (Jember: UIN Kiai Haji Achmad Shiddiq 

Jember, 2022), 118
 



  

 

 
 

72 

Teknik analisi data yang dilakukan pada penelitian ini adalah untuk 

menggambarkan semua pendapat, saran, dan tanggapan validator yang 

diperoleh dari lembar kritik dan saran. Data dari kuesioner adalah data 

kualitatif yang dikuantitatifkan dengan menggunakan empat tingkat 

kriteria kemudian dianalisis melalui perhitungan presentase skor item 

pada setiap jawaban dari stiap pertanyaan dalam angket. Perhitungan 

presentase dan analisis deskriptif kualitatif yang dapat digunakan dalam 

penelitian yaitu sebagai berikut: 

Presentase (%)  = 
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 (𝑋𝑖)
 x 100% 

P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100 

Keterangan:  

P   : Persentase yang dicari 

Σ𝑥   : Jumlah skor jawaban responden secara keseluruhan 

Σ𝑥 i  : Jumlah skor maksimal secara keseluruhan 

100%  : Konstanta 

Kemudian dicari presentase kelayakan/kriteria validitas. Kriteria 

validasi yang digunakan dapat dilihat pada tabel 3.1 berikut: 

Tabel 3.1 

Interpretasi Kelayakan Media Pembelajaran Puzzle Berbasis Make a Match 

Berdasarkan Persentase 

 

Skor Presentase Kriteria Konversi 

1 25%    43,75% Tidak Setuju Tidak Layak 

2 44,75%   62,50% Kurang Setuju Kurang Layak 

3 61,50%   81,25% Setuju Layak 

4 81,25%   100% Sangat Setuju Sangat Layak  
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Berdasarkan tabel di atas, penilaian dikatakan valid jika memenuhi 

persyaratan pencapaian mulai dari skor 61,50%-100% dari semua 

elemen terdapat dalam angket penilaian ahli materi, ahli media, ahli 

pembelajaran dan siswa. Penilaian harus memenuhi kriteria yang layak. 

Jika kriteria tidak valid, maka dilakukan revisi hingga tercapai kriteria 

yang valid. 

b. Analisis Data Hasil Respon Peserta Didik 

Analisis data hasil respon peserta didik ialah penjabaran dari data 

hasil total presentase yang berasal dari angket respon siswa tentang 

pengembangan media yang dilakukan oleh peneliti. Berikut rumus 

perhitungan presentase dan analisis deskriptif kualitatif:
62

 

Presentase (%)  = 
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 (𝑋𝑖)
 x 100% 

P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100% 

Keterangan  :  

P   : Persentase yang dicari 

Σ𝑥   : Jumlah skor jawaban responden secara keseluruhan 

Σ𝑥 i  : Jumlah skor maksimal secara keseluruhan 

100%  : Konstanta 

Angket tanggapan siswa terhadap produk media dikembangkan 

memiliki 4 pilihan jawaban, sesuai dengan isi pernyataan. Setiap pilihan 

jawaban memiliki skor berbeda yang memberi arti sesuai dengan 
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tingkat kemanfaatan produk. Skornya dapat dilihat dalam tabel 3.2 

dibawah ini:
 63

 

Tabel 3.2 

Kriteria Penilaian Interpretasi Kuersioner Tanggapan Peserta Didik Terkait 

Kemanfaatan Produk 

Berdasarkan tabel di atas, penilaian dikatakan valid jika memenuhi 

persyaratan kriteria kelayakan mulai dari skor 61,50-100 dari semua 

ketentuan tersebut terdapat dalam angket penilaian ahli materi, ahli 

media, ahli pembelajaran dan siswa. Penilaian harus memenuhi kriteria 

yang valid. Jika kriteria tidak valid, maka dilakukan revisi hingga 

tercapai kriteria yang valid. 
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Skor Presentase Kriteria Konversi 

1 25%    43,75% Tidak Setuju Tidak Layak 

2 44,75%   62,50% Kurang Setuju Kurang Layak 

3 61,50%   81,25% Setuju Layak 

4 81,25%   100% Sangat Setuju Sangat Layak  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Profil Sekolah 

1. Visi  

Adapun visi Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember ialah sebagai berikut: 

“Terwujudnya madrasah berkualitas untuk mencetak intelektual 

berakhlakul karimah, unggul dalam prestasi dan berbudaya lingkungan “ 

2. Misi 

Berdasarkan visi tersebut MIN 2 Jember mengemban misi yaitu : 

a. Melaksanakan pembelajaran sesuai kurikulum secara intensif, efektif 

dan efesien, 

b. Mengupayakan terciptanya lingkungan madrasah yang kondusif dan 

Islami, 

c. Membudayakan dan membiasakan prilaku Islami dan menanamkan 

kepribadian yang berakhlaqul karimah dalam kehidupan sehari-hari, 

d. Memberikan bekal ketrampilan dan membantu mengenali potensi diri 

kepada peserta didik dan mengembangkan sikap kemandirian, 

e. Mengembangkan bakat dan minat di bidang Imtaq dan Iptek, 

Mengakomodir aspirasi masyarakat dan memaksimalkan perannya 

untuk turut serta memajukan Madrasah.
64
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Dokumen Sekolah 
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3. Tujuan 

 Berdasarkan visi dan misi tersebut maka tersusunlah beberapa 

indikator agar tujuan yang ingin dicapai oleh madrasah  sesuai dengan 

visi dan misinya. Adapun indikator yang telah disusun madrasah adalah 

sebagai berikut: 

a. Mandiri  dalam kebijakan internal dan menejemen  pengelolaan 

Madrasah 

b. Berprestasi  dalam  bidang akademik  dan non-akademik 

c. Beriman dan bertaqwa kepada Allah SWT serta tekun menjalankan 

perintah-Nya 

d. Cerdas  menghadapi segala  tantangan dan perkembangan jaman 

e. Kreatif dalam  mengembangkan  pola piker 

f. Berakhlaqul karimah  dalam  kehidupan  sehari-hari. 

4. Program Unggulan Madrasah 

a. Kegiatan Pembiasaan/Keteladanan 

Kegiatan pengembangan diri diberikan pada jam pelajaran 

(intrakurikuler)  dibina oleh guru wali kelasatau orang lain yang 

memiliki jam awal pelajaran, dikarenakan pembiasaan dilakukan 20 

menit sebelum kegiatan pembelajaran dimulai. Berdasarkan jadwal 

pelajaran yang diterbitkan oleh pihak madrasah yang mengetahui 

kepala madrasah. Adapun pembiasaan yang dilakukan antara lain: 

1) Membaca Alqur’an 

2) Membaca Asma’ul Husna 
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3) Membaca surut-surat pendek 

4) Menghafal juz ke 30 (khusus untuk program ini dilaksanakan diluar 

jam pelajaran) 

5) Baca Tulis Alqur’an (BTA) 

Adapun kegiatan yang program pengembangan diri dalam 

bentuk kurikulum tersembunyi biasanya dipergunakan untuk 

membiasakan dan membudayakan sikap, nilai, norma, tata krama, dan 

ketrampilan lunak (soft skills) lainnya.   

Bentuknya seperti : Untuk membangun dan mengembangkan 

Kompetensi Dasar akhlak, perilaku, sosial, emosional, dan 

kemandirian peserta didik, maka seluruh civitas akademika 

ditanamkan pembiasaan yang dikenal dengan 10 pembiasaan yang 

lainnya adalah sebagai berikut : 

1) Mushofahah (Bersalam-salaman)  

Kegiatan rutin ini dilaksanakan ketika peserta didik berangkat, 

Bapak/Ibu guru menjemput didepan pintu dengan tujuan : 

menumbuhkan sikap tawadlu terhadap orang yang lebih tua, guru, 

dan seluruh warga madrasah. 

2) Shalat Dhuha Berjama’ah 

Peserta didik di kelas 3-6 wajib mengikuti kegiatan shalat 

dhuha berjama’ah di Mushola secara bergiliran. Tujuan dari pada 

shalat dhuha ini adalah untuk memupuk dan mempertebal iman dan 

taqwa peserta didik kepada Allah Swt. Pelaksanaan Shalat Dhuha 
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ini dilaksanakan setiap hari sebelum pelajaran dimulai untuk hari 

Selasa dan Kamis bagi kelas 3 dan kelas 4. Untuk hari Rabu dan 

hari Sabtu bagi kelas 5 dan kelas 6. 

3) Tadarus Al Qur’an 

Tujuan dari pada tadarus Al Qu’an ini adalah untuk melatih 

peserta didik untuk mencintai Al Qur’an sebagai kitabnya umat 

Islam agar nantinya mereka dapat menjadikan Al Qur’an sebagai 

pedoman hidup. Pelaksanaan tadarus Al Qur’an ini dilaksanakan 

setiap hari sebelum pelajaran dimulai dengan menggunakan 

pengeras suara siswa yang tadarus terjadwal. 

4) Shalat Dzuhur Berjama’ah 

Tujuan dari pada shalat Dzuhur berjama’ah ini adalah untuk 

membiasakan peserta didik mengamalkan kewajiban bagi seorang 

muslim untuk beribadah kepada Allah Swt sebagai salah satu 

bentuk penghambaan kepada Allah Swt. Dilaksanakan secara 

berjama’ah. Bagi kelas 1 dan kelas 2 diimami oleh bapak guru. 

Sedangkan kelas 3 kelas 6 diimami oleh peserta didik, sedangkan 

untuk waktunya menyesuaikan. 

5) Jum’at Bersih dan Amal 

Setiap hari Jum’at setelah melaksanakan senam bersama 

sseluruh warga MIN 2 Jember tanpa kecuali wajib ikut 

membersihkan lingkungan madrasah untuk menjaga kebersihan dan 

kerapian lingkungan madrasah serta menenamkan kebersihan 
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kepada peserta didik. Sekitar 1 jam pelajaran. Untuk mengajari 

anak-anak beramal dilaksanakan jum’at amal yang digunakan 

untuk perawatan dan kegiatan musholah. 

6) Santunan Anak yatim 

Pemberian santunan kepada anak yatim ini dilakukan untuk 

membantu peserta didik yang sudah ditinggal oleh salah satu orang 

tuanya untuk kelancarannya dalam belajar serta memotivasi anak 

yatim di lingkungan MIN 2 Jember untuk senantiasa bersemangat 

dan termotivasi untuk belajar. Pembiasaan ini dilakukan pada bulan 

Muharam 

7) Membuang Sampah pada Tempatnya 

Seluruh warga madrasah harus menjaga kebersihan, 

keindahan, dan kenyamanan dengan cara membuang sampah pada 

tempat yang telah disediakan. Budaya bersih, indah, dan nyaman 

diawali dari hal yang kecil, yaitu membuang sampah pada 

tempatnya. 

8) Budaya 3 S (Senyum, Salam, dan Sapa)  

Seluruh civitas akademika terbiasa dengan budaya 3S 

(Senyum, Salam, Sapa) selama berada di lingkungan madrasah dan 

dilarang mengeluarkan kata-kata yang tidak pantas, berbahasa 

sopan dalam berbicara, serta santun dalam bersikap. 

9) Pemeriksaan kebersihan kuku, tinggi badan, dan berat badan 
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Kegiatan ini dilaksanakan untuk memberikan kebiasaan yang 

sehat kepada peserta didik serta mengetahui perkembangan peserta 

didik. Kegiatan ini dilaksanakan setiap 1 bulan sekali di akhir bulan 

dengan dibantu oleh peserta didik yang mengikuti kegiatan 

ekstrakurikuler dokter kecil. 

10) Peserta didik dilarang membawa alat komunikasi (HP) di 

lingkungan madrasah. 

b. Muatan  Lokal 

Muatan lokal merupakan kegiatan kurikuler  untuk 

mengembangkan kompetensi yang sesuai  dengan ciri khas dan 

potensi daerah, termasuk program unggulan di daerah tersebut.  

Materinya  tidak dikelompokkan ke dalam mata pelajaran yang ada, 

melainkan  merupakan mata pelajaran tersendiri.  Substansinya 

ditentukan oleh lembaga  atau sekolah  dengan alokasi waktu 

ekuivalen dua jam pelajaran. 

Muatan lokal untuk Madrasah Ibtidaiyah Negeri Tutul Balung  

disesuaikan dengan  latar belakang  masyarakat Balung dan sekitarnya 

yang mayoritas  berbahasa daerah Jawa. Oleh karena itu muatan lokal 

di MIN Balung mengembangkan Bahasa Daerah Jawa dengan harapan 

agar siswa dapat melestarikan bahasa daerah mereka sebagai bahasa 

pergaulan yang santun.  
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c. Kegiatan Pengembangan Diri 

Pengembangan diri adalah kegiatan yang bertujuan memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan dan 

mengekspresikan diri sesuai dengan kebutuhan, bakat, minat peserta 

didik sesuai dengan kondisi sekolah. 

Jenis pengembangan diri mencakup:  

1) Kegiatan ekstrakurikuler, adapun jenis kegiatannya dapat dilihat 

dari tabel 4.1 berikut : 

Tabel 4.1 

Kegiatan Ekstrakurikuler Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember 

No Jenis Kegiatan No Jenis Kegiatan 

1 MTQ 9 Hadrah/Sholawat 

2 Lukis 10 Pramuka 

3 Paduan Suara 11 Drum Band 

4 Volly 12 Kaligrafi 

5 Bulu Tangkis 13 Pidato 

6 Tenes Meja 14 Memanah 

7 Puisi 15 Pocil 

8 Musik 

2) kegiatan lain dalam bentuk kurikulum tersembunyi yang berupa 

kegiatan pembiasaan dan keteladanan untuk membentuk perilaku-

perilaku positif siswa.  

d. Bidang Bimbingan Pribadi–Sosial 

Tugas perkembangan (TP) dalam kelompok pribadi-sosial ini 

dimaksudkan agar siswa mampu: 1) Memiliki kesadaran diri, yaitu 

menggambarkan penampilan dan mengenal kekhususan diri, 2) 
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Mengembangkan sikap positif & menggambarkan orang-orang yang 

disenangi, 3) Membuat pilihan secara sehat, 4) Menghargai orang lain, 

5) Bertanggungjawab, 6) Mengembangkan keterampilan hubungan 

antar pribadi, 7) Menyelesaikan konflik, 8) Membuat keputusan secara 

efektif, 9) bidang bimbingan belajar, yaitu mencapai tujuan dan tugas 

perkembangan pendidikan. 

e. Bidang Bimbingan Belajar  

 Bimbingan belajar dalam kelompok perkembangan belajar ini 

dimaksudkan agar siswa mampu: 1) Melaksanakan keterampilan atau 

teknik belajar secara efektif, 2) Menetapkan tujuan dan perencanaan 

pendidikan, 3) Belajar secara efektif, 4) Terampil dan mampu dalam 

menghadapi evaluasi/ujian, 5) Bidang bimbingan karir, yaitu 

mewujudkan pribadi pekerja yang produktif. Contoh materi 

bimbingan belajar, antara lain: belajar efektif untuk 

keberhasilan/prestasi demi masa depan, kekuatan diri dalam belajar, 

mengatur dan menggunakan waktu untuk belajar, evaluasi 

keberhasilan dan kegagalan dalam mengikuti ulangan/ujian/tes, 

mengumpulkan/mempelajari cara cepat dalam menyelesaikan soal- 

soal olimpiade SAINS, dan  memahami tujuan pendidikan, dan lain-

lain. 
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f. Kegiatan Nasionalisme dan Patriotisme 

 Kegiatan yang bertujuan untuk meningkatkan sikap nasionalisme 

dan patriotisme terhadap NKRI yang dilaksanakan MIN 2 Jember 

Balung meliputi: 

1) Upacara bendera tiap hari Senin  

2) Peringatan Hari Kemerdekaan RI; 

3) Peringatan Hari Kartini 

4) Gerakan Pramuka 

Uraian kegiatan Nasionalisme dan Patriotismeyang dilaksanakan 

dalam bentuk Gerakan Pramuka masuk dalam kegiatan intrakurikuler 

yang dikemas pelaksanaannya pada hari Sabtu jam ke 5 dan 6 serentak 

mulai kelas 1 sampai kelas.
65

 

5. Identitas Madrasah 

Nama Madrasah   : MIN 2 Jember 

Status    : Negeri 

NSM   : 111135090002 

NPSN   : 60715488 

Alamat   : Jl. Puger No. 42 Tutul Balung Jember  

Kecamatan   : Balung     

Kabupaten/Kota   : Jember 

Kode Pos    : 68161 

Nomor Telp.  : (0336) 624277 

                                                           
65 

Dokumen Sekolah
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Terakreditasi  : A 

Tahun Berdiri   : 1993 

Tahun SK Penegerian : 1997 

Waktu Belajar   : Pagi 

6. Sejarah Singkat Berdirinya Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember  

Pada tahun 1983 Berdirilah Lembaga Yang Bernama : Madrasah 

Ibtidaiyah Bustanul Ulum  Jalan Puger No. 42 Tutul Balung Jember Jawa 

Timur Sampai dengan tahun 1986  siswanya berkembang sangat pesat 

masing-masing kelas sampai mencapai 50 s/d 60 siswa dan pada tahun 

itu juga MIBU dibagi menjadi 2 yaitu  MIBU I dan MIBU II. 

Pada Tahun 1986 MIBU I mengikuti Lomba UKS Tingkat Jawa 

Timur dan mendapat peringkat ke II sehingga oleh Pengurus Lembaga 

dibuatkan permohonan untuk di Negerikan, akhirnya Tahun 1988 

Keluarlah SK Filial, dan sampai Tahun 1993 karena perkembangannya 

cukup meningkat yang pada waktu itu kepala sekolah  masih  dijabat 

Oleh : Bapak ARSIN BADRY / NIP. 150153869 sehingga pada tahun 

itu juga MIBU I di Negerikan dan Turunlah SK. Bersama dari Dirjen 

Binbaga Islam Jakarta SK. MI. Negeri Tutul Balung adapun 

perkembangan jumlah siswa pada tahun ini 150 Siswa dengan jumlah 

ruang 6 Rombel. 

Pada Tahun 1998 MI. Negeri Mendapatkan Bangunan  Rehab Berat 

Lengkap yang diletakkan Di selatan Lokasi MIBU I Kurang Lebih  jarak 

200 Meter yang pada waktu itu kakandepag Kab. Jember Bapak  Drs. 



  

 

 
 

85 

Abd. Hadi AR MM dan Kepala masih dijabat Oleh Bapak Arsin Badry 

sampai dengan tahun 2001. 

Pada tanggal 01 Agustus 2002 Turunlah SK. Kepala Definitif Atas 

Nama : Umi KulsumA.Md. / NIP. 150064076 dengan dibantu Tenaga 

Guru PNS : 9 orang, Guru Bantu / Kontak Daerah : 1 orang dan Guru 

Tetap (GT) dan Pegawai Tetap (PT) : 9 orang semua berjumlah 19 orang 

adapun perkembangan jumlah siswa pada tahun ini 175 Siswa dengan 

jumlah ruang 6 Rombel.  

Pada tanggal 02 Agustus 2006 Turunlah SK. Kepala Definitif Atas 

Nama : Heri Susanto, S. Ag. M. HI. / NIP. 150278553, jumlah pada saat 

itu adalah: Guru PNS berjumlah 9 orang, Guru Bantu / Kontrak Daerah : 

0, Pegawai Tetap (PT) : 0, dan Guru Tetap (GT) : 10 orang, dan Pegawai 

Tetap ( PT ) : 3 orang, seluruhnya berjumlah : 22 Orang adapun 

perkembangan jumlah siswa pada tahun ini 200 Siswa dengan jumlah 

ruang 9 Rombel. 

Kemudian pada tanggal 1 Juli 2009 turunlah SK Definitif atas 

nama : Didik Mardianto, S.Pd. M. Pd. / NIP. 196710191998031001,  

dengan jumlah Guru: PNS =17 orang , Guru tetap (GT) = 4 orang, 

Pegawai PNS = 3 orang dan Pegawai tetap (PT) = 7 orang, dan jumlah 

seluruhnya = 31 orang adapun perkembangan jumlah siswa pada tahun 

ini 299 Siswa dengan jumlah ruang 12 ruang. 

Kemudian pada tanggal 1 Mei 2014 turunlah SK Definitif atas 

nama : Dra. Hindanah / NIP. 196704011998032003, sampai saat ini 
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jumlah Guru PNS =18 orang dan Guru Tetap (GT) =4 orang, Pegawai 

PNS =3 orang dan Pegawai Tetap (PT) =6 orang, dan jumlah seluruhnya 

saat ini =30 orang. 

Kemudian pada tanggal 1 Desember 2020 turunlah SK Definitif 

atas nama : Siti Fathunnurrohmiyati, S. Ag. / NIP. 

197106211997032001, sampai saat ini jumlah Guru PNS =21 orang dan 

Guru Tetap (GT) =5 orang, Pegawai PNS =2 orang dan Pegawai Tetap 

(PT) =4 orang, dan jumlah seluruhnya saat ini =32 orang. Demikian 

sejarah singkat berdirinya Madrasah Ibtidaiyah Negeri ( MIN ) 2 Jember 

sampai saat ini.
66

 

7. Konteks Lingkungan Kondisi Objective MIN 2 Jember 

a. Tanah yang dimiliki  

Luas tanah Seluruhnya :  

5 6 8 1 

Tanah Menurut sumber  ( m2 ) 

Table 4.2 

Luas Tanah yang dimiliki Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember 

Sumber Tanah Status Kepemilikan  

Sudah di-

Gunakan (m2) 

 

Belum di-

Gunakan 

(m2) 

 Sudah 

Sertifikat 

Belum 

Sertifikat 

Pemerintah  5.681 - 1.250 4.431 

Wakaf/Sumbangan  - - - - 

Pinjam/Sewa  - - - - 
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b. Sarana Pendukung Belajar Mengajar 

Tabel 4.3 

Sarana Prasarana yang dimiliki Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember 

No Jenis Ruang 

Kondisi (Unit) 

Baik 
Rusak 

Ringan 

Rusak 

Berat 

1 Ruang Kelas 13 0 4 

2 Ruang Kepala Sekolah 0 1 0 

3 Ruang Guru 1 0 0 

5 Ruang Laboratorium  IPA 0 0 0 

6 Ruang Laboratorium Bahasa 

dan Komputer 
1 0 0 

7 Ruang Laboratorium Bahasa 0 0 0 

8 Ruang Perpustakaan 1 0 0 

9 Ruang UKS 1 0 0 

10 Ruang Keterampilan 0 0 0 

11 Ruang Kesenian 0 0 0 

12 Ruang Toilet Guru 1 0 0 

13 Ruang Toilet Kepala 1 0 0 

14 Ruang Toilet Siswa 6 0 0 

8. Identitas Tenaga Pendidik 

a. Identitas Kepala MIN 2 Jember 

1) Nama Kepala Madrasah : Siti Fathunnurrohmiyati, S. Ag. 

2) NIP     : 197106211997032001 

3) Pangkat/Gol   : Pembina / IVb 

4) TMT     : 01 Desember 2021 

5) Pendidikan   : S1 

6) Telepon   : 085236859551 

b. Jumlah Tenaga Pendidik dan Tenaga Kependidikan MIN 2 Jember 

1) Guru PNS    : 21 Orang 

2) Guru Non PNS   : 05 Orang 
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3) Struktural/JFU PNS     : 02 Orang 

4) Struktural/JFU Non PNS : 04 Orang 

9. Jumlah Siswa-Siswi Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember 

Tabel 4.4 

Jumlah Keseluruhan Siswa-siswi Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember 

KELAS 
JUMLAH MURID/ SISWA JUMLAH 

ROMBEL L P JUMLAH 

KELAS 1 56 60 116 4 

KELAS 2 37 37 74 3 

KELAS 3 41 41 82 3 

KELAS 4 44 36 80 3 

KELAS 5 33 31 64 3 

KELAS 6 36 31 67 3 

JUMLAH 247 236 483 19 

 

B. Penyajian Data Uji Coba 

Semua data yang dikumpulkan dari kegiatan uji coba produk disajikan 

dalam bagian ini. Penyajian data sebaiknya dituangkan dalam bentuk tabel, 

bagan, atau gambar yang dapat dikomunikasikan dengan jelas. Sebelum 

dianalisis, data ini perlu diklasifikasikan berdasarkan jenisnya dan komponen 

produk yang dikembangkan. Klasifikasi ini akan sangat berguna untuk 

keperluan revisi produk itu.
67

 Pengembangan media pembelajaran berupa 

media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE dengan tahapan Analyze (Analisis), Design (Desain), 

Develop (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluate 

(Evaluasi). Berikut penyajian data uji coba Pelaksanaan keseluruhan prosedur 

penelitian pengembangan ini secara rinci dapat dilihat pada uraian berikut: 

 

                                                           
67 Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Karya Ilmiah, (Jember: UIN Kiai Haji Achmad Shiddiq Jember, 2022), 118 
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1. Tahap Analyze (Analisis) 

 Pada tahap awal ini penelitian yang dilakukan yaitu tahap analisis 

subyek. tujuan analisis subyek salah satunya yaitu untuk mengetahui 

kebutuhan peserta didik saat belajar, meningkatkan kualitas pembelajaran 

serta dapat membantu peserta didik memahami materi pelajaran agar 

guru dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Peneliti 

melakukan analisis dengan subjek penelitian yaitu di Madrasah 

Ibtidaiyah Negeri 2 Jember.  

a. Validasi the Performance Gap (Validasi Permasalahan dalam 

Pembelajaran)   

 Pada tahap analisis ini peneliti melakukan analisis kebutuhan untuk 

mencari permasalahan dalam pembelajaran dengan tahapan observasi. 

Hasil dari observasi pada tanggal 4 Januari 2023 dengan cara 

mengamati proses belajar peserta didik dengan gurunya tentang materi 

pelajaran simbol sila-sila pancasila, peneliti menemukan fenomena 

bahwasanya guru mengajar dengan metode ceramah dan 

menggunakan media buku dan gambar saja sehingga membuat hasil 

belajar siswa kurang maksimal dan banyak peserta didik yang 

mendapatkan nilai dibawah KKM. Serta peneliti juga melakukan 

observasi dengan melakukan teknik wawancara kepada guru 

Pendidikan Pancasila yaitu Ibu Husnul Hotimah, S.Pd.I. pada tanggal 

yang sama. Hasil wawancara dapat dilihat pada tabel 4.5 Berikut: 
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Tabel 4.5 

Hasil Wawancara dengan Guru Pendidikan Pancasila 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Media pembelajaran apa yang 

digunakan oleh Ibu dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila? 

Media yang biasa digunakan dalam 

pembelajaran yaitu media buku 

modul pembelajaran, LKS dan 

gambar yang berkaitan dengan 

materi. 

2. Apakah pada Pembelajaran 

Pendidikan Pancasila pernah 

menggunakan media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match? 

Belum pernah, karena belum tahu 

kalau media puzzle bisa digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

3. Sarana dan prasarana pendamping 

apa yang Ibu gunakan sebagai 

pendukung proses pembelajaran 

Pendidikan Pancasila? 

Biasanya hanya menggunakan buku 

materi pendidikan pancasila dan 

papan tulis saja. 

4. Dari beberapa materi pelajaran 

pendidikan pancasila, materi apakah 

yang menurut ibu dianggap sulit 

oleh peserta didik? 

Materi yang lumayan sulit bagi 

peserta didik pada mata pelajaran 

pendidikan pancasila yaitu simbol 

sila-sila pancasila, hal tersebut dapat 

dilihat dari hasil ulangan siswa yang 

menunjukkan banyaknya siswa yang 

memiliki nilai dibawah KKM 

5. Apakah Ibu setuju apabila 

dikembangkan media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

Setuju sekali, dengan demikian 

diharapkan dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap 

materi simbol sila-sila pancasila 

sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

 Selain melakukan analisis kebutuhan, peneliti juga melakukan 

analisis kurikulum dengan melakukan wawancara dengan guru 

Pendidikan Pancasila di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut diperoleh 

informasi bahwasanya pada kelas I telah menggunakan sistem 

pembelajaran kurikulum terbaru yakni kurikulum merdeka, serta 

diketahui pula bahwasanya pada nilai ulangan peserta didik pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila sebanyak 46,4% peserta didik 

mendapatkan nilai mendapatkan nilai dibawah KKM pada materi 
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pelajaran simbol sila-sila pancasila dan peserta didik yang 

mendapatkan nilai diatas KKM hanya sekitar 53,5% karena pendidik 

hanya menggunakan buku dan papan tulis sebagai media 

pembelajaran pada materi pelajaran simbol sila-sila pancasila 

sehingga peserta didik kurang dapat fokus terhadap penyampaian 

pendidik. Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwasanya peserta 

didik membutuhkan sebuah media pembelajaran yang dapat 

menunjang motivasi agar dapat meningkatkan prestasi belajar peserta 

didik seperti halnya media pembelajaran puzzle berbasis make a match. 

b. Determine Instructional Goals (Menentukan Tujuan Intruksional) 

 Analisis menentukan tujuan intruksional berkaitan dengan Fase A, 

Capaian Pembelajaran dan Tujuan pembelajaran yang akan digunakan 

pada media pembeajaran yang peneliti kembangkan. Dari hasil 

wawancara, diperoleh data bahwasanya pada mata pelajaran pendidikan 

Pancasila pada kelas I di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember telah 

menerapkan kurikulum merdeka pada proses pembelajarannya. pada 

tahun pelajaran 2022/2023 telah menggunakan Kurikulum merdeka di 

kelas I. Sehingga guru menggunakan fase A dan capaian belajar sebagai 

acuan tujuan belajar sesuai peraturan pemerintah. Hasil analisis 

kurikulum dan materi dijabarkan dalam tabel 4.6 berikut: 
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Tabel 4.6 

Hasil Analisis Kurikulum dan Materi 

Fase A 

Mengenal dan menceritakan simbol dan 

sila-sila Pancasila dalam lambang negara 

Garuda Pancasila; mengidentifikasi dan 

menjelaskan hubungan antara simbol dan 

sila dalam lambang negara 

GarudaPancasila; menerapkan nilai-nilai 

Pancasila di lingkungan keluarga dan 

sekolah; mengenal aturan di lingkungan 

keluarga dan sekolah; menceritakan contoh 

sikap mematuhi dan tidak mematuhi aturan 

di keluarga dan sekolah; menunjukkan 

perilaku mematuhi aturan di keluarga dan 

sekolah.   

Menyebutkan identitas dirinya sesuai 

dengan jenis kelamin, ciri-ciri fisik, dan 

hobinya; menyebutkan identitas diri (fisik 

dan non fisik) keluarga dan teman-

temannya di lingkungan rumah dan di 

sekolah; menceritakan dan menghargai 

perbedaan baik fisik (contoh : warna kulit, 

jenis rambut, dll) maupun nonfisik (contoh: 

miskin, kaya, dll) keluarga dan teman-

temannya di lingkungan rumah dan 

sekolah 

Capaian Pembelajaran Pancasila 

1. Peserta didik mampu mengenal dan menceritakan simbol dan sila-sila Pancasila 

dalam lambang negara Garuda Pancasila.  

2. Peserta didik mampu mengidentifikasi dan menjelaskan hubungan antara simbol dan 

sila dalam lambang negara Garuda Pancasila.  

3. Peserta didik mampu menerapkan nilai-nilai Pancasila di lingkungan keluarga dan 

sekolah. 

 

Berdasarkan analisis kebutuh dan analisis kurikulum dan materi 

pembelajaran tersebut dapat diperoleh data bahwasanya penggunaan 

pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis make a match 

pada mata pelajaran pendidikan pancasila sangat dibutuhkan bagi 

peserta didik dan guru sebagai alat untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Hasil dari menentukan tujuan intruksional, diketahui 

peneliti mengunakan materi simbol sila-sila pada mata pelajaran 

pendidikan pancasila yang mana pada materi ini peserta didik 

diajarkan bagaimana nilai-nilai pancasila dan penerepannya disekolah, 

dirumah dan  di lingkungan. Sehingga dapat meningkatkan 

mewujukan elajar Indonesia yang beriman, bertakwa kepada Tuhan 
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YME, dan berakhlak mulia sesuai dengan ajaran nilai-nilai yang 

terkandung pada pancasila. Berikut tujuan pembelajaran pendidikan 

pancasila pada materi Simbol Sila-sila pancasila dapat dilihat pada 

tabel 4.7 dibawah ini:  

Tabel 4.7 

Hasil Tujuan Pembelajaran Simbol Sila-sila Pancasila 

Fase A Capaian Pembelajaran Tujuan 

Pembelajaran 

Peserta didik mampu: 

1. Mengenal dan 

menceritakan simbol dan 

sila-sila Pancasila dalam 

lambang negara Garuda 

Pancasila. 

2. Mengidentifikasi dan 

menjelaskan hubungan 

antara simbol dan sila 

dalam lambang negara 

Garuda Pancasila. 

3. Menerapkan nilai-nilai 

Pancasila di lingkungan 

keluarga dan sekolah. 

4. Mengenal aturan di 

lingkungan keluarga dan 

sekolah. 

5. Menceritakan contoh 

sikap mematuhi dan tidak 

mematuhi aturan di 

keluarga dan sekolah 

6. Menunjukkan perilaku 

mematuhi aturan di 

keluarga dan sekolah.   

Peserta didik mampu mengenal 

dan menceritakan simbol dan 

sila-sila Pancasila dalam 

lambang negara Garuda 

Pancasila.  

Peserta didik mampu 

mengidentifikasi dan 

menjelaskan hubungan antara 

simbol dan sila dalam lambang 

negara Garuda Pancasila.  

Peserta didik mampu 

menerapkan nilai-nilai 

Pancasila di lingkungan 

keluarga dan sekolah 

1. Peserta didik 

mampu memahami 

dan menyebutkan 

pengertian 

Pancasila.  

2. Peserta didik 

mampu 

mengungkapkan 

sila Pancasila 

secara runtut 

maupun secara 

acak. 

3. Peserta didik 

mampu 

menghubungkan 

simbol-simbol 

Pancasila dengan 

sila-sila Pancasila. 

c. Confirm the Intended Audience (Konfirmasi Peserta Didik yang dituju) 

Tahap Analisis  konfirmasi peserta didik yang dituju berkaitan 

dengan tujuan dan karakteristik peserta didik. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru pendidikan pancasila, didapatkan data 

bahwasanya kelas I Sunan Ibtidaiyah Negeri 2 Jember terdiri dari 4 
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kelas dengan memiliki beragam karakteristik. Peneliti menggunakan 

kelas I Sunan Ampel sebagai kelas kelas kontrol dengan jumlah 

peserta didik sebanyak 28 peserta didik dan kelas I Sunan Muria 

sebagai kelas Eksperimen dengan jumlah peserta didik 30 peserta 

didik. 

d. Identify Required Resources (Mengidentifikasi Sumber Daya yang 

Diperlukan) 

Analisis identifikasi sumber daya dilakukan untuk mengetahui 

sumber daya bahan ajar, fasilitas belajar yang digunakan oleh guru. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Pendidikan Pancasila, 

diketahui informasi bahwasanya bahan ajar yang digunakan oleh guru 

diantaranya yaitu buku modul, buku LKS, Papan tulis, dan LCD. 

Namun penggunaan LCD tidak dapat digunakan dengan sering sebab 

LCD yang dimiliki Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember hanya 3 

buah dan digunakan secara bergantian dengan kelas-kelas yang lain.  

Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwasanya peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match ini dikarenakan di 

Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember belum pernah menggunakan 

media pembelajaran puzzle berbasis make a match pada proses 

pembelajaran serta belum pernah ada penelitian yang meneliti media 

tersebut. 
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2. Tahap Design (Desain) 

 Tujuan penelitian pada tahap ini ialah Pada tahap ini perancangan 

media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini dilakukan melalui 

beberapa tahapan, diantaranya yaitu: 

a. Conduct a Task (Melakukan penyusunan produk)  

 Aplikasi yang digunakan untuk mendesain media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match yaitu aplikasi microsoft office word. 

Penyusunan yang dilakukan yaitu dengan menyusun cover, petunjuk 

permainan, gambar pendukung serta, soal pada kartu soal dan nomor 

soal pada papan puzzle. Berikut penjelasan terkait Format penyusunan 

desain media pembelajaran puzzle dapat dilihat pada tabel 4.8 berikut 

ini:  

Tabel 4.8 

Format Media Pembelajaran Puzzle Berbasis Make A Match 

Unsur-unsur Keterangan 

Cover Cover terletak dihalaman paling depan papan puzzle berisikan judul 

(Media Pembelajaran Puzzle Berbasis Make a Match, Materi: 

Pendidikan Pancasila Kelas I di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember) 

serta beberapa gambar pendukung. 

Petunjuk 

Permainan 

Petunjuk permaian terdapat pada halaman 2 media puzzle dengan 

desain kolom teks berbentuk awan serta dengan sedikit hiasan rumput. 

Papan susun 

puzzle 

Papan susun puzzle terletak dihalaman 3 media puzzle, pada bagian ini  

terdapat jawaban dari kartu soal. 

Halaman 

gambar 

Halaman gambar ini terletak dihalaman 4 atau dibelakang papan susun 

puzzle. Pada halaman ini apabila seluruh jawaban soal dijawab dengan 

benar maka gambar akan terbentuk dengan sempurna. 

Papan 

bernomor 

Papan bernomor terletak dihalaman 5 papan puzzle, pada halaman ini 

berisi nomor yang digunakan sebagai petunjuk dalam meletakkan 

jawaban yang sesuai dengan kartu soal. 

Materi Materi yang terletak dihalaman 6 atau halaman paling belakang papan 

puzzle ini berisi materi tentang Simbol sila-sila pancasila. 

Kartu Soal Berisi soal-soal yang digunakan pada papan puzzle berbasis make a 

match 
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b. Compose Performance Objectives (Menyusun Tujuan Pembuatan 

Produk) 

 Penyusunan tujuan pembuatan produk berkaitan dengan komponen 

kondisi, komponen kinerja, dan komponen kriteria. Berikut tujuan 

Pembuatan produk pada tabel 4.9 berikut: 

Tabel 4.9 

Tujuan Pembuatan Produk 

Komponen Kriteria Tujuan 

Komponen 

Kondisi 

Media puzzle  Pembelajaran menjadi lebih 

menarik, lebih bermakna 

dan lebih efisien. Sehingga 

kualitas pembelajaran dapat 

lebih meningkat. 

Komponen 

Kinerja 

Media pembelajaran berisi 

materi, gambar berwarna 

warni, terdapat soal dan 

penyusunan bagian potongan 

puzzle didalamnya, 

Memenuhi persyaratan 

media pembelajaran puzzle 

Komponen 

Kriteria 

Berbasis make a match Untuk digunakan sebagai 

model pembelajaran yang 

diterapkan pada 

penggunaan media puzzle. 

c. Generate Testing Strategis (Menghasilkan Strategi Pengujian) 

Tahap menghasilkan pengujian ini berisi tugas atau tes  yang 

digunakan oleh peneliti untuk mengetahui berhasil atau tidaknya 

media dalam mencapai tujuan pembelajaran yang dituju. Peneliti 

menggunakan soal pada kartu soal untuk mengetahuiu seberapa 

pemahaman peserta didik dengan materi yang telah diajarkan. Berikut 

soal yang terdapat pada kartu soal dapat dilihat dari tabel 4.10 berikut 

ini:  
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Tabel 4.10 

Soal pada Kartu Soal Media Pembelajaran  

Puzzle Berbasis Make a Match 

No Pertanyaan Kunci Jawaban 

1 Pancasila adalah .... Indonesia Dasar Negara 

2 Pancasila berasal dari bahasa?  Sansekerta 

3 Pancasila terdiri dari berapa sila? Lima  

4 Bagaimana bunyi sila ke 1? Ketuhanan yang Maha 

Esa 

5 Bagaimana bunyi sila ke 3? Persatuan Indonesia 

6 Lambang negara Indonesia adalah... Garuda Indonesia 

7 Banteng adalah lambang sila ke? Empat 

8 Simbol Pancasila pertama adalah... Bintang 

9 Sikap menghargai sesama sesuai sila 

ke? 

Dua 

10 Lambang sila ke lima adalah... Padi dan Kapas 

 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

 Tujuan dilakukannya pengembangan pada tahap ini yang dilakukan 

ialah untuk menghasilkan dan memvalidasi pengembangan media 

pembelajaran yang dipilih. Tahap-tahap pengembangan yang diantaranya 

yaitu: 

a. Generate Content (Menghasilkan Produk) 

Pada tahap menghasilkan produk ini peneliti menghasilkan 

produk berupa media pembelajaran puzzle berbasis make a match 

yang didalamnya berisi cover, halaman petunjuk permainan, halaman 

susunan puzzle, halaman gambar, halaman papan bernomor, dan 

halaman materi. Produk media pembelajaran puzzle berbasis make a 

match dapat dilihat pada tabel 4.11 berikut: 
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Tabel 4.11 

Media Pembelajaran Puzzle Berbasis Make a Match 

Tampilan Keterangan 

 

Cover terletak dihalaman paling 

depan papan puzzle berisikan 

judul “Media Pembelajaran 

Puzzle berbasis Make a Match, 

Materi: Pendidikan Pancasila 

kelas I Madrasah Ibtidaiyah 

Negeri 2 Jember”,  serta 

beberapa gambar pendukung. 

 

Petunjuk permaian terdapat pada 

halaman 2 media puzzle dengan 

desain kolom teks berbentuk 

awan serta dengan sedikit hiasan 

rumput. 

 

Papan susun puzzle terletak 

dihalaman 3 media puzzle, pada 

bagian ini  terdapat jawaban dari 

kartu soal. 
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Halaman gambar ini terletak 

dihalaman 4 atau dibelakang 

papan susun puzzle. Pada 

halaman ini apabila seluruh 

jawaban soal dijawab dengan 

benar maka gambar akan 

terbentuk dengan sempurna. 

 

Papan bernomor terletak 

dihalaman 5 papan puzzle, pada 

halaman ini berisi nomor yang 

digunakan sebagai petunjuk 

dalam meletakkan jawaban yang 

sesuai dengan kartu soal. 

 

Materi yang terletak dihalaman 6 

atau halaman paling belakang 

papan puzzle ini berisi materi 

tentang Simbol sila-sila 

pancasila. 

 

Kartu Soal Berisi Soal yang 

digunakan untuk mengoprasikan 

media pembelajaran puzzle. 
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b. Selector or Development (Memilih atau Mengembangkan Media) 

Media yang dikembangkan peneliti yaitu media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila Materi Simbol Sila-sila Pancasila. Media dibuat dengan 

Microsoft pada bagian desain, dan menggunakan papan kayu dan 

papan triplek sebagai media puzzlenya. Berikut tahapan pembuatan 

media pembelajaran puzzle berbasis make a match: 

1) Langkah pertama pembuatan media pembelajaran puzzle berbasis 

make a match yaitu dengan menggunakan aplikasi software 

microsoft office word untuk mendesain komponen-komponen yang 

akan ditempelkan pada papan media pembelajaran puzzle berbasis 

make a match seperti cover dan isi materi, petunjuk permainan, 

papan susun puzzle, halaman gambar, papan bernomor, materi, soal. 

 

Gambar 4.1 

Membuat desain media menggunakan microsoft office word 

2) Langkah kedua menyiapkan 1 papan kayu dengan tebal 0,7cm dan 

lebar 30x40cm serta 2 papan triplek dengan ketebalan kurang lebih 

0,5cm. 
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Gambar 4.2 

Menyiapkan papan kayu dan papan triplek  

3) Langkah ke 3 yaitu lubangi dengan bentuk persegi sebanyak 10 

persegi panjang pada papan puzzle dengan ukuran yang sama yaitu  

9x5 cm untuk dijadikan kepingan puzzle 

 
Gambar 4.3 

Melubangi papan puzzle dengan bentuk persegi 

4) Langkah ketiga yaitu menggabungkan papan kayu dan 2 papan 

triplek menjadi 1 bagian yang utuh, dengan posisi papan triplek 

berada di bagian luar dan papan kayu dibagian tengah dengan 

engsel. 

 
Gambar 4.4  

Menggabungkan papan kayu dan papan triplek menjadi 1 bagian 
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5) Tempelkan komponen-komponen media seperti cover, petunjuk 

permainan, jawaban, nomor papan puzzle, gambar, materi yang 

sudah diprint dalam bentuk stiker. Pasang stiker yang berisi materi, 

susun dengan urutan bagian paling depan yaitu cover, halaman 

kedua sisi kiri petunjuk permainan dan sisi kanan berisi jawaban 

kepingan puzzle, halaman ketiga pada sisi kiri berisi gambar dan 

pada sisi kanan berisi nomor urutan jawaban, lalu bagian paling 

belakang yaitu berisi materi, kemudian Lapisi seluruh bagian kayu 

dan triplek yang masih terlihat menggunakan stiker berwarna putih. 

Kemudian hias media agar terlihat lebih menarik. 

 

Gambar 4.5 

Melapisi dan menghias papan puzzle dengan komponen-

komponen isi media pembelajaran puzzle berbasis make a 

match 

6) Potong kertas berisi soal yang sudah direkatkan dengan kertas 

manila berbentuk persegi panjang berukuran 5x12cm, kemudian 

masukkan kartu soal pada amplop, dan media pembelajaran puzzle 

berbasis make a match siap untuk digunakan. 
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Gambar 4.5 

Membuat kaartu soal 

c. Develop Guidance for Student and Teacher (Mengembangkan 

Panduan untuk Siswa dan Guru)  

 Peneliti mengembangkan panduan penggunaan media untuk 

peserta didik dan guru agar mempermudah pemakai saat 

mengaplikasikan media pembelajaran puzzle berbasis make a match 

yang berisi tentang petunjuk penggunaan media dan spesifikasi 

produk dan  langkah-langkah pembuatan. 

Tabel 4.12 

Petunjuk Penggunaan Media Pembelajaran Puzzle berbasis Make 

a Match 

No Petunjuk Penggunaan 

1. Keluarkan dan acak susunan puzzle dengan sisi jawaban berada 

diatas dan sisi gambar berada dibawah. 

2. Ambil kartu soal yang telah disediakan. 

3. Cari jawaban pada potongan puzzle yang sesuai dengan 

pertanyaan yang terdapat pada kartu soal. 

4. Letakkan jawaban pada papan puzzle sesuai dengan nomor 

yang tertera pada papan puzzle. 

5. Ulangi langkah 2-4 hingga kartu soal habis dan seluruh kolom 

puzzle terisi. 

6. Jika waktu telah habis, buka bagian belakang (sisi gambar) 

papan puzzle. 

7. Gambar akan terbentuk secara sempurna apabila seluruh soal 

pada kartu soal dijawab dengan benar. 
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Tabel 4.13 

Spesifikasi Produk Media Pembelajaran Puzzle Berbasis Make a Match 

No  Spesifikasi Produk Media Pembelajaran Puzzle Berbasis Make a 

Match 

1. Produk berupa media papan puzzle yang dimodifikasi dengan 

memasukkan materi pembelajaran kedalam medianya. 

2. Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini terbuat dari 

papan triplek dan kayu yang sudah dipehalus sehingga nyaman 

digunakan. 

3. Produk media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini 

dilengkapi dengan kartu soal dalam penggunaannya. 

4. Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini diperuntukkan 

untuk peserta didik kelas 1 SD/MI. 

5. Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini memiliki 3 

lapis bagian puzzle yang terdiri dari 6 sisi, bagian depan (sisi depan 

berisi cover, sisi belakang cover depan berisi petunjuk permainan), 

bangian tengah puzzle terdapat 2 sisi (sisi depan berisi potongan 

jawaban puzzle, sisi belakang berisi gambar), bagian belakang (sisi 

depan berisi nomor yang sesuai dengan kartu soal, sisi belakang 

berisi materi simbol sila-sila Pancasila). 

6. Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini cara 

penggunaannya yaitu dengan mengeluarkan dahulu semua bagian 

potongan puzzle dan diacak dengan posisi jawaban berada diatas dan 

sisi gambar berada dibawah. Kemudian di letakkan diatas meja, lalu 

peserta didik mengambil kartu soal dan menjawab pertanyaan 

tersebut dengan menyusun potongan jawaban puzzle kedalam papan 

Puzzle bernomor sesuai dengan nomor yang terdapat pada kartu soal 

hingga kartu soal terakhir. Jika seluruh soal telah terjawab dan kolom 

puzzle sudah terisi semua, tutup dan buka bagian selanjutnya. 

Apabila seluruh jawaban terjawab dengan benar maka gambar akan 

tersusun dengan sempurna. 

7. Media ini di desain secara menarik sesuai dengan usia peserta didik 

yaitu usia 7-8 tahun agar dapat menarik minat belajar peserta didik 

dan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. 

d. Conduct Formative Revisions (Melakukan Revisi Formatif) 

 Tahapan ini berfungsi untuk mengetahui keefektifan produk yang 

digunakan dan untuk mengidentifikasi media pembelajaran yang perlu 

direvisi. Berikut uraian tahapan yang dilakukan oleh peneliti: 
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1) One-to-one-Trial (Uji Coba Satu-ke-satu) 

Uji coba tahap kesatu ini dilakukan oleh dosen validator ahli 

media, ahli materi, ahli bahasa dan guru pendidikan pancasila 

untuk dilakukan validasi dan revisi pada produk yang 

dikembangkan peneliti. Komentar dan saran yang diberikan oleh 

ahli media, ahli materi, ahli bahasa dan guru pendidikan pancasila 

dijadikan patokan untuk memperbaiki produk pengembangan yang 

akan di gunakan. Hasil validasi dari para dosen validator ahli media, 

ahli materi, ahli bahasa dan guru pendidikan pancasila ialah sebagai 

berikut: 

a) Validasi Ahli Media 

Tabel 4.14 

Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek yang dinilai Presentase Skor Rata-rata 

1. Desain Cover 75% 

2. Desain Isi 100% 

3. Kemudahan Penggunaan 100% 

Rata-rata 91,60% 

Tabel 4.15 

Saran/Masukan Ahli Media 

Validator  Saran/Masukan 

M. Sholahuddin 

Amrullah. M.Pd 

1. Ubah bahan yang sebelumnya 

sterofoam dan kertas manila 

menjadi papan kayu dan papan 

triplek 

b) Validasi Ahli Materi 

Tabel 4.16 

Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai Presentase Skor Rata-

rata 

1. Kelayakan isi 100% 

2. Kelayakan penyajiam 100% 
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3. Kesesuaian materi  100% 

Rata-rata 100% 

Tabel 4.17 

Saran/Masukan Ahli Materi 

Validator  Saran/Masukan 

Dr. Ubaidillah, M.Pd.I 1. Gunakan yang tidak terlalu 

panjang dan  tidak rumit untuk 

anak kelas 1 Sekolah Dasar. 

2. Jawaban dibuat tidak sama antara 

satu dengan lainnya agar saat 

disusun apabila seluruh jawaban 

dijawab dengan benar maka 

gambar akan terbentuk dengan 

sempurna. 

c) Validasi Ahli Bahasa 

Tabel 4.18 

Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek yang dinilai Presentase 

Skore Rata-

rata 

1. Kejelasan  100% 

2. Kesesuaian dengan kaidah bahasa 

Indonesia  

75% 

3. Keefektifan dan keefisienan 75% 

4. Kemenarikan 100% 

5. Komunikatif  75% 

6. Kemudahan  bahasa 75% 

7.  Kemudahan petunjuk penggunaan 100% 

Rata-rata  85,71% 

Tabel 4.19 

Saran/Masukan Ahli Bahasa 

Validator  Saran/Masukan 

Erisy Syawiril Ammah, 

M.Pd. 

1. Bahasa yang digunakan kurang sesuai 

dengan KBBI, sesuaikan 

kemudahan/kesulitan soal sesuai 

dengan usia peserta didik kelas I 

Sekolah Dasar. 
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d) Validasi Guru Pendidikan Pancasila  

Tabel 4.20 

Hasil Validasi Guru Pendidikan Pancasila 

No Aspek yang dinilai Presentase Skore 

Rata-rata 

1. Kemudahan pengoperasian media 100% 

2. Kejelasan tulisan 100% 

3. Kualitas tampilan 100% 

4. Kesesuaian materi dengan fase A dan 

capaian pembelajaran 

100% 

5. Kemanfaatan  91,66% 

Rata-rata 98,20% 

2) Small Grub Trial (Uji Coba Kelompok Kecil) 

Uji coba kelompok kecil dilakukan oleh peneliti pada hari 

senin tanggal 29 mei 2023 dilakukan di ruang lab komputer 

Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember dengan menggunakan 

subyek penelitian sebanyak 8 peserta didik. Dalam pelaksanaanya 

peneliti terlebih dahulu menjelasan materi Simbol Sila-sila 

Pancasila serta berdiskusi terkait materi tersebut, setelah 

pembelajaran dan diskusi dirasa cukup kemudian peserta didik 

dibagi menjadi dua kelompok dan setiap kelompok terdiri dari 4 

peserta didik pada masing-masing kelompok mendapatkan 1 set 

media puzzle. Kemudian peneliti mengenalkan media tersebut dan 

menjelaskan petunjuk penggunaan dan aturan permainan media 

pembelajaran kepada peserta didik kemudian peserta didik diberi 

waktu untuk menjawab dan menyusun pertanyaan dan jawaban 

pada papan puzzle. Berikut hasil uji coba kelompok kecil dapat 

dilihat pada tabel 4.21 berikut: 
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Tabel 4.21 

Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No Aspek yang dinilai Presentase Skor Rata-

rata 

1. Tampilan  87,49% 

2. Penyajian materi  82,91 

3. Manfaat 91,24 

Rata-rata 87,21 

4.   Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi merupakan tahap lanjutan dari tahap 

pengembangan. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui kemanfaatan 

media, respon siswa, serta menguji kemenarikan dan keefektifan produk 

tersebut. Berikut hasil angket respon peserta didik kelompok besar dapat 

dilihat pada tabel 4.22 berikut ini: 

Tabel 4.22 

Hasil angket respon peserta didik skala besar 

No Aspek yang dinilai Presentase Skor Rata-rata 

1. Tampilan  88,83 

2. Penyajian materi  91,56 

3. Manfaat 93,74 

Rata-rata 91,37 

 

5.   Tahap Evaluate (Evaluasi) 

 Pada tahap evaluasi peneliti melakukan perbaikan atau merevisi 

media pembelajaran berdasarkan saran dan komentar para dosen validaor 

ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Berdasarkan hasil uji coba pada 

peserta didik kelas I di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember diperoleh 

data respon pendidik dan peserta didik. Respon tersebut menunjukkan 

respon yang saangat baik terhadap pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match. Hasil tersebut memperoleh 
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masukan maupun saran yang diperoleh dari pendidik dan peserta didik. 

Masukan tersebut digunakan sebagai perbaikan media yang akan 

dikembangkan. Revisi hasil akhir terdapat pada lampiran ke 12. 

C. Analisis Data  

 Tujuan analisis data yaitu merinci hasil data uji coba. Kesimpulan hasil 

analisis dikemukakan pada bagian akhir butir ini, berikut penjelasan secara 

lengkap mengenai hasil uji coba: 

1. Analisis Uji Coba Ahli Media  

Uji coba media dilakukan oleh dosen ahli media pembelajaran yaitu 

Bapak M. Sholahuddin Amrullah. M.Pd yang dilakukan pada tanggal 7 

Februari 2023. Terdapat 8 aspek penilaian validasi media dengan 

perhitungan sebagai berikut: 

Tabel 4.23 

Hasil Analisis Uji Coba Ahli Media 

Hasil pada tabel diatas adalah hasil perhitungan pengisian angket dari 

uji validasi media yang dilakukan oleh validator ahli media. Nilai 

maksimal dari hasil validasi tersebut 32, sedangkan hasil yang diperoleh 

No Aspek Yang Dinilai 
Skor 

Presentasi 
X Xi 

1. Kebermaknaan dalam materi pembelajaran 4 4 100% 

2. Kesesuaian materi pembelajaran dengan tingkat 

kemampuan siswa dalam memahami soal LKPD 
3 4 75% 

3. Kejelasan dalam tujuan Pembelajaran 4 4 100% 

4. Pemberian Motivasi 4 4 100% 

5. Uraian Penyajian data materi Pembelajaran 3 4 75% 

6. Sistematika Pembelajaran 3 4 75% 

7. Mengenai kelengkapan informasi 4 4 100% 

8. Media awet,menarik, dan tidak mudah rusak 3 4 75% 

Jumlah 28 32  

Presentase 87,5% 
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dari validator adalah 28. Maka hasil presentase yang diperoleh pada uji 

validasi yang dilakukan oleh ahli media adalah 87,5% dengan keterangan 

layak tidak perlu direvisi. 

Berdasarkan data pada tabel diatas, dapat dilakukan untuk 

mengetahui hasil dari keseluruhan tiap aspek sebagai berikut: 

Presentase (%)  = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 (𝑋)

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 (𝑋𝑖)
 x 100% 

P  = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100% 

= 
28

32
 x 100% 

= 87,5% 

Keterangan: 

P    : Persentase yang dicari 

Σ𝑥     : Jumlah skor jawaban responden secara keseluruhan 

Σ𝑥 i    : Jumlah skor maksimal secara keseluruhan 

100% : Konstanta 

Hasil tersebut memperoleh skor 28 kemudian dibagi dengan skor 32 

yang diperoleh dari hasil perhitungan jumlah nilai keseluruhan dari nilai 

ideal semua aspek. Hasil penilaian tersebut dapat diketahui total presentase 

yang diperoleh yaitu 87,5%. Berdasarkan kriteria presentase kelayakan 

maka media pembelajaran puzzle berbasis make a match valid dan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk peserta didik kelas I 

Madrasah Ibtidaiyah. 

2. Analisis Uji Coba Ahli Materi 

Uji coba media dilakukan oleh dosen ahli materi yaitu Bapak Dr. 

Ubaidillah M.Pd.I sebagai validator ahli materi tersebut dilakukan pada 

tanggal 15 Februari 2023. Terdapat tujuh aspek penyesuaian materi 
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tentang media pembelajaran puzzle berbasis make a match. Tabel 

perhitungannya adalah sebagai berikut:  

Tabel 4.24 

Hasil Analisis Uji Coba Ahli Materi 

No Aspek Yang Dinilai 
Skor 

Presentasi 
X Xi 

1. Kesesuaian dengan silabus 4 4 100% 

2. Kesesuaian materi dengan Fase A dan 

Capaian Pembelajaran 
4 4 100% 

3. Kesesuaian materi dengan kebutuhan 

mengajar  
4 4 100% 

4. Kesesuaian materi pembelajaran dengan 

indikator yang akan dicapai siswa 
4 4 100% 

5. Kesesuaian manfaat materi untuk 

penambahan wawasan pengetahuan siswa 
4 4 100% 

6. Kemudahan dalam memahami 

pembelajaran 
4 4 100% 

7. Kebenaran substansi dalam materi 

pembelajaran 
4 4 100 % 

Jumlah 28 28  

Presentase 100% 

Berdasarkan data pada tabel diatas, dapat dilakukan untuk mengetahui 

hasil dari keseluruhan tiap aspek sebagai berikut: 

Presentase (%) = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 (𝑋)

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 (𝑋𝑖)
 x 100% 

            P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100%    

    = 
28

28
x 100% 

      = 100% 

Keterangan: 

P        : Persentase yang dicari 

Σ𝑥       : Jumlah skor jawaban responden secara keseluruhan 

Σ𝑥 i     : Jumlah skor maksimal secara keseluruhan 

100%   : Konstanta 
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Hasil tersebut memperoleh skor 28 kemudian dibagi dengan skor 28 

yang diperoleh dari hasil perhitungan jumlah nilai keseluruhan dari nilai 

ideal semua aspek. Hasil penilaian tersebut dapat diketahui total presentase 

yang diperoleh yaitu 100%. Berdasarkan kriteria presentase kelayakan 

maka media pembelajaran puzzle berbasis make a match valid dan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk peserta didik kelas I 

Madrasah Ibtidaiyah. 

3. Analisis Uji Coba Ahli Bahasa 

Uji coba media dilakukan oleh dosen ahli bahasa yaitu Bapak Erisy 

Syawiril Ammah, M.Pd. Validasi ahli bahasa tersebut dilakukan pada 

tanggal 13 Februari 2023. Terdapat tujuh aspek penyesuaian tentang bahan 

ajar Pembelajran tematik mata pelajaran matematika. Tabel 

perhitungannya adalah sebagai berikut:  

Tabel 4.25 

Hasil Analisis Uji Coba Ahli Bahasa 

No Aspek Yang Dinilai 
Skor 

Presentasi 
X Xi 

1. Kejelasan dalam memberikan informasi 4 4 100% 

2. Keterbacaan dan Kesesuaian kaidah bahasa 

Indonesia 
3 4 75% 

3. Penggunaan bahasa yang efektif dan efisien 3 4 75% 

4. Penggunaan dialog atau teks yang menarik dan 

mengarah pada pemahaman konsep 
4 4 100% 

5. Penggunaan bahasa yang komunikatif 3 4 75% 

6. Penggunaan kata dan bahasa tidak terlalu tinggi 

sehingga yang mudah dipahami oleh seluruh 

siswa yang membaca 

3 4 75% 

7. Jika ada kata sulit dalam penggunaanya maka 

siswa dapat membaca petunjuk permainan pada 

media tersebut   

3 4 75% 

Jumlah 23 28  

Presentase 82,14% 
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Hasil pada tabel diatas adalah hasil perhitungan pengisian angket dari 

uji validasi media yang dilakukan oleh validator ahli media. Nilai 

maksimal dari hasil validasi tersebut 28, sedangkan hasil yang diperoleh 

dari validator adalah 23. Maka hasil presentase yang diperoleh pada uji 

validasi yang dilakukan oleh ahli bahasa adalah 82,14% dengan 

keterangan layak tidak perlu direvisi. 

Berdasarkan data pada tabel diatas, dapat dilakukan untuk 

mengetahui hasil dari keseluruhan tiap aspek sebagai berikut: 

Presentase  (%)  = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 (𝑋)

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 (𝑋𝑖)
 x 100% 

   P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100%    

       = 
23

28
 x 100% 

   = 82,14% 

Keterangan: 

P   : Persentase yang dicari 

Σ𝑥   : Jumlah skor jawaban responden secara keseluruhan 

Σ𝑥 i  : Jumlah skor maksimal secara keseluruhan 

100%  : Konstanta 

Hasil tersebut memperoleh skor 23. Sedangkan skor 28 diperoleh dari 

hasil perhitungan jumlah nilai keseluruhan dari nilai ideal semua aspek. 

Hasil penilaian tersebut dapat diketahui total presentase yang diperoleh 

yaitu 82,14%. Berdasarkan kriteria presentase kelayakan maka media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match valid dan layak digunakan 
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sebagai media pembelajaran untuk peserta didik kelas I Madrasah 

Ibtidaiyah Negeri 2 Jember. 

4. Analisis Uji Coba Guru Pendidikan Pancasila 

     Dalam uji coba ahli pembelajaran dilakukan oleh guru Pendidikan 

Pancasila di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember yaitu Ibu Husnul 

Hotimah, S.Pd.I Validasi ahli pembelajaran dilakukan pada tanggal 30 

Maret 2023. Terdiri dari 10 aspek penilaian pembelajaran dengan 

menggunakan  media pembelajaran puzzle berbasis make a match. Di 

bawah ini adalah perhitungannya: 

Tabel 4.26 

Hasil Analisis Uji Coba Guru Pendidikan Pancasila 

NO Butir Penilaian 
Skor  

Presentase 
X Xi 

A. Kemudahan Penggunaan Media Pembelajaran 

Puzzle Berbasis Make a Match 

   

1 Media pembelajaran pembelajaran puzzle berbasis 

make a match dapat dioperasikan dengan mudah  

4 4 100% 

2 Kartu soal dan potongan puzzle pada media 

pembelajaran bekerja dengan tepat sesuai 

fungsinya 

4 4 100% 

3 Kejelasan petunjuk dalam media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match sudah baik dan 

mudah dimengerti 

4 4 100% 

B. Tulisan (Teks)    

4 Tulisan pada media pembelajaran puzzle berbasis 

make a match mudah untuk dibaca 

4 4 100% 

C. Tampilan    

5 Pemilihan tema tampilan pada media 

pembelajaran menarik 

4 4 100% 

6 Kualitas tampilan isi materi dalam media 

pembelajaran sudah baik 

4 4 100% 

D. Materi    

8 Materi yang disajikan sesuai dengan fase dan 

capaian pembelajaran 

4 4 100% 

E. Manfaat    

9 Media pembelajaran puzzle berbasis make a match 4 4 100% 
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dapat meningkatkan minat belajar siswa 

10 Setelah menggunakan media puzzle, pembelajaran 

Pendidikan Pancasila menjadi tidak membosankan 

4 4 100% 

11 Dengan menggunakan media puzzle berbasis make 

a match dapat memudahkan siswa dalam 

memahamai materi 

3 4 75% 

Jumlah 43 44  

Rata-rata 97,72% 

 

Tabel perhitungan di atas merupakan hasil perhitungan pengisian 

angket dari uji validasi yang dilakukan oleh validator ahli pembelajaran. 

Nilai yang diberikan validator adalah 39 dan nilai maksimal indikator 

adalah 40. Maka hasil yang diperoleh pada uji validasi oleh ahli 

pembelajaran yaitu 97,72% dengan kriteria layak dan tidak perlu direvisi. 

Berdasarkan data tabel diatas, dapat dilakukan perhitungan untuk 

mengetahui hasil dari keseluruhan aspek, adalah sebagai berikut: 

Presentase (%)  = 
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 (𝑋𝑖)
 x 100% 

P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100% 

          =  
43

44
 x 100% 

    = 97,72% 

Keterangan:  

P   : Persentase yang dicari 

Σ𝑥   : Jumlah skor jawaban responden secara keseluruhan 

Σ𝑥 i  : Jumlah skor maksimal secara keseluruhan 

100%  : Konstanta 

Dari perhitungan jumlah skor yang diperoleh dari validator ahli 

pembelajaran memperoleh nilai 43. Sedangkan skor 44 tersebut diperoleh 

dari perhitungan jumlah nilai ideal semua aspek. Untuk itu dapat diketahui 

total presentase yang diperoleh adalah 97,72%. Berdasarkan kriteria 
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presentase kelayakan media pembelajaran puzzle berbasis make a match 

layak digunakan tanpa perlu direvisi. 

5. Analisis Respon Peserta Didik pada Uji Skala Kecil 

Uji penggunaan media skala kecil dilakukan pada peserta didik kelas I 

dengan jumlah responden sebanyak 8 peserta didik di Madrasah Ibtidaiyah 

Negeri 2 Jember. Praktik uji coba skala kecil dilakukan pada tanggal 29 

Mei 2023 disertai dengan pengisian angket pada peserta didik untuk 

dilakukan penilaian media pembelajaran puzzle berbasis make a match. 

Tabel respon peserta didik pada uji skala kecil terdapat pada table 4.27 

sebagai berikut: 
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Tabel 4.27 

Hasil Analisis Respon Peserta Didik pada Uji Skala Kecil 

Siswa 
Aspek Penilaian 

Tse 
Ts

h 
% 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1. 

Adeeva 

Afshin 

M  

4 3 2 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 47 56 
83,9

2% 

2. 

Ahmad 

Akram 

Z 

3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 48 56 
85,7

1% 

3. 

Alayya 

Shafani

a Q 

4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 48 56 
85,7

1% 

4. 

Diego 

Martin 

A R 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56 56 
100

% 

5. 

Muham

mad 

Ibrahim 

3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 45 56 
80,3

5% 

6. 

Nuraisy
4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 51 56 

91,0

7% 
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a 

Kanza 

A 

7. 

Shakila 

Areta A 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 55 56 
98,2

1% 

8. Wini 

Eka 

Kurnia 

W 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56 56 
100

% 

Tse 30 28 28 30 29 31 28 30 30 27 27 29 30 29 406 
44

8 

90,6

2% 

 Tsh 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 448     
 

% 
93,7

5% 

87,5

0% 

87,5

0% 

93,7

5% 

90,6

2% 

96,8

7% 

87,5

0% 

93,7

5% 

93,7

5% 

84,3

7% 

84,3

7% 

90,6

2% 

93,7

5% 

90,6

2% 

90,6

2% 
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Keterangan Tabel:  

Xi  : Jumlah skor ideal dalam satu item 

Σn  : Jumlah total skor tiap responden 

ΣX  : Jumlah keseluruhan jawaban responden  

ΣXi  : Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam satu item 

100%  : Konstanta 

Tabel 4. 28 

Keterangan Hasil Analisis Respon Peserta Didik pada Uji Skala Kecil 

Aspek 

Penilaian 
Aspek yang di Nilai 

1 Pertanyaan soal yang digunakan mudah difahami 

2 Soal yang digunakan sesuai dengan materi 

3 Huruf yang digunakan sederhana dan mudah dibaca 

4 Bahasa mudah dimengerti 

5 Desain hiasan papan puzzle menarik 

6 Belajar lebih semangat karena menggunakan media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match 

7 Media bisa digunakan kapan saja dan dimana saja 

8 Pengetahuan tambahan disajikan dihalaman paling belakang 

papan puzzle 

9 Penggunaan media pembelajaran ini memudahkan saya 

memahami materi simbol sila-sila pancasila 

10 Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini menarik 

perhatian saya terhadap materi yang disajikan 

11 Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini 

menyampaikan materi simbol sila-sila pancasila 

12 Pada saat menggunakan media puzzle ini pembelajaran 

pendidikan pancasila menjadi tidak membosankan 

13 Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini mudah 

digunakan 

14 Penggunaan media pembelajaran puzzle berbasis make a 

match ini dapat mengasah ingatan saya mengenai materi 

simbol sila-sila pancasila 
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Berdasarkan tabel diatas dapat dilakukan perhitungan untuk 

keseluruhan item yaitu sebagai berikut: 

Presentase (%)  = 
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 (𝑋𝑖)
 x 100% 

P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100% 

= 
406

448
 x 100%    

 = 90,62% 

Keterangan: 

X  : Skor responden dalam satu item 

Xi  : Jumlah skor ideal dalam satu item 

100%  : Konstanta 

Berdasarkan rumus tersebut skor 406 diperoleh dari jumlah 

keseluruhan jawaban responden yang diambil dari angket. Sedangkan skor 

448 diperoleh dari jumlah keseluruhan nilai ideal dari seluruh item yang 

terdapat pada tabel di atas. Jumlah keseluruhan skor tersebut dapat 

dihitung presentase yaitu 90,62%. Berdasarkan presentase maka dapat 

dikategorikan dalam kriteria tingkat kelayakan sangat layak digunakan 

sebagai bahan ajar. 

6. Analisis Respon Peserta Didik pada Uji Skala Besar 

Uji penggunaan media skala besar dilakukan pada peserta didik kelas 

I dengan jumlah responden sebanyak 28 peserta didik di Madrasah 

Ibtidaiyan Negeri 2 Jember. Praktik uji coba pengguna dilakukan pada 

tanggal 20 Maret 2023  serta dilakukan pengisian angket pada peserta 

didik untuk dilakukan penilaian media permainan papan susun aksara 

Jawa. Tabel hasil uji coba pengguna terdapat pada tabel 4.29 sebagai 

berikut:
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Tabel 4.29 

Hasil Analisis Respon Peserta Didik pada Uji Skala Besar 

Siswa 

Aspek Penilaian Tse 
Ts

h 
% 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 
   

1. 

Adipati 

Ravka 

P. 

3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 51 56 
91,0

7% 

2. 

Aghafa 

Nurazki

a B 

3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 47 56 
83,9

2% 

3. 

Ahmad 

Afriyant

o 

4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 53 56 
94,6

4% 

4. 

Ahmad 

Ardana 

3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 48 56 
85,7

1% 

5. 

Ahmad 

Kenzie 
AG 

4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 54 56 
96,4

2% 
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6. 

Ahmad 

Rafa E 

4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 49 56 
87,5

0% 

7. 

A.Yusuf 

Indraw

an 

4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 54 56 
96,4

2% 

8. 

Ahwal 

Asyraaf 
A 

4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 51 56 
91,0

7% 

9. 

Aisyah 

Illiyyina 

FS 

4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 51 56 
91,0

7% 

10. 

Alief 

Wahyu 

R 

3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 51 56 
91,0

7% 

11. 

Anindit

a 

Kaysha 

S 

4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 53 56 
94,6

4% 

12. 

Arfan 

Dzul 

Fadli 

4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 50 56 
89,2

8% 
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13. 

Arnetta 

Laurind

a 

4 4 4 4 4 2 4 3 4 4 4 4 4 4 53 56 
94,6

4% 

14. 

Cannay

a Felicia 

H 

4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 53 56 
94,6

4% 

15. 

Danish 

Azka S 

4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 51 56 
91,0

7% 

16. 

Devitha 

Alfahira 

4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 48 56 
85,7

1% 

17. Fara 

Afida S 

K 

4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 51 56 
91,0

7% 

18. Kh 

Fathurra

yyan C 

4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 53 56 
94,6

4% 

19. 

Lu’lu’ul 

Azka S 

4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 53 56 
94,6

4% 

20. M L 

Rojabi 
4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 53 56 

94,6

4% 
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21. M. 

Taufiq 
4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 53 56 

94,6

4% 

22. 

Muham

mad 

Zein 

3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 49 56 
87,5

0% 

23. N 

Fathin 

Madani

y 

4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 51 56 
91,0

7% 

24. Putri  

Alviatus 

S 

4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 52 56 
92,8

5% 

25. 

Rafietha 

Ashela 

N 

4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 52 56 
92,8

5% 

26. 

Salsabil

a Nesya 

D 

4 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 51 56 
91,0

7% 

27. 

Yumna 

Fariha 

D 

4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 53 56 
94,6

4% 
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28. 

Ziyan 

Rasafa 

R 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 54 56 
96,4

2% 

Tse 107 97 103 99 97 101 101 99 106 102 107 106 106 111 1442 
15

68 
91,9

6% 

 

Tsh 112 112 112 112 112 112 112 112 112 112 112 112 112 112 1568     
 

% 
95,5

0% 

86,6

0% 

91,9

6% 

88,3

9% 

86,6

0% 

90,1

7% 

90,1

7% 

88,3

9% 

94,6

4% 

91,0

7% 

95,5

0% 

94,6

4% 

94,6

4% 

99,1

0% 
91,9

6% 
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Keterangan Tabel:  

Xi  : Jumlah skor ideal dalam satu item 

Σn  : Jumlah total skor tiap responden 

ΣX  : Jumlah keseluruhan jawaban responden  

ΣXi  : Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam satu item 

100%  : Konstanta 

Tabel 4. 30 

Keterangan Hasil Analisis Respon Peserta Didik pada Uji Skala Besar 

Aspek 

Penilaian 
Aspek yang di Nilai 

1 Pertanyaan soal yang digunakan mudah difahami 

2 Soal yang digunakan sesuai dengan materi 

3 Huruf yang digunakan sederhana dan mudah dibaca 

4 Bahasa mudah dimengerti 

5 Desain hiasan papan puzzle menarik 

6 Belajar lebih semangat karena menggunakan media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match 

7 Media bisa digunakan kapan saja dan dimana saja 

8 Pengetahuan tambahan disajikan dihalaman paling belakang 

papan puzzle 

9 Penggunaan media pembelajaran ini memudahkan saya 

memahami materi simbol sila-sila Pancasila 

10 Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini menarik 

perhatian saya terhadap materi yang disajikan 

11 Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini 

menyampaikan materi simbol sila-sila pancasila 

12 Pada saat menggunakan media puzzle ini pembelajaran 

pendidikan pancasila menjadi tidak membosankan 

13 Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini mudah 

digunakan 

14 Penggunaan media pembelajaran puzzle berbasis make a 

match ini dapat mengasah ingatan saya mengenai materi 

simbol sila-sila Pancasila 
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Berdasarkan tabel diatas dapat dilakukan perhitungan untuk 

keseluruhan item yaitu sebagai berikut: 

Presentase (%)  = 
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 (𝑋𝑖)
 x 100% 

P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100% 

  = 
1442

1568
 x 100% 

   = 91,96% 

Keterangan: 

X  : Skor responden dalam satu item 

Xi  : Jumlah skor ideal dalam satu item 

100%  : Konstanta 

Berdasarkan rumus tersebut skor 1442 diperoleh dari jumlah 

keseluruhan jawaban responden yang diambil dari angket. Sedangkan skor 

1568 diperoleh dari jumlah keseluruhan nilai ideal dari seluruh item yang 

terdapat pada tabel di atas. Jumlah keseluruhan skor tersebut dapat 

dihitung presentase yaitu 91,96%. Berdasarkan presentase maka dapat 

dikategorikan dalam criteria tingkat kelayakan media pembelajaran puzzle 

berbasis make a match dapat dikatakan sangat layak digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

D. Revisi Produk 

Pada tahap revisi produk, peneliti melakukan perbaikan terhadap desain 

produk yang dikembangkan berdasarkan komentar dan saran dari dosen 

validator ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Hal tersebut dilakukan agar 

produk pengembangan media pembelajaran yang dihasilkan menjadi lebih 
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baik dari sebelumnya. Pada tabel 4.15 Disajikan bagian komentar dan saran 

dari dosen validator ahli materi yaitu penggunaan bahan yang yang digunakan 

jangan menggunakan papan sterofoam dan  kertas manila karena akan mudah 

rusak, perbaikan bagian petunjuk permainan seharusnya di desain lebih 

menarik atau ditambah gambar yang menarik sesuai usia peserta didik agar 

tidak terkesan sepi dan lebih menarik bagi peserta didik. Pada tabel 4.17 

disajikan mengenai komentar dan saran dari dosen validator ahli materi yaitu 

adanya penyajian soal yang terlalu panjang dan agak rumit untuk ukuran 

peserta didik kelas I sekolah dasar, adanya jawaban yang sama pada potongan 

papan puzzle yang menyebabkan gambar disisi halaman gambar pada papan 

puzzle tidak tersusun secara sempurna meskipun jawaban pada kartu soalnya 

benar. Pada tabel 4.19 Disajikan mengenai komentar dan saran dari dosen 

validator ahli bahasa yaitu bahasa yang digunakan kurang sesuai dengan 

KBBI, sesuaikan dengan usia peserta didik kelas I sekolah dasar. 

1. Revisi Oleh Ahli Media 

Perbaikan berdasarkan komentar dan saran dari ahli media disajikan pada 

tabel 4.31 Berikut: 

Tabel 4.31 

Revisi  Produk oleh Ahli Media 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

  

Sebelum: menggunakan 

bahan sterofoam dan 

kertas Manila. 

Sesudah: menggunakan 

papan kayu dan papan 

triplek 

2. Revisi Oleh Ahli Materi 
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Perbaikan berdasarkan komentar dan saran dari ahli media disajikan pada 

tabel 4.32 Berikut: 

Tabel 4.32 

Revisi  Produk oleh Ahli Materi 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 
 

Sebelum:  

Ada soal yang terlalu panjang dan 

rumit untuk anak kelas 1 Sekolah 

Dasar. 

Sesudah: soal tidak terlalu panjang dan 

sesuai kemampuan siswa kelas 

1SD/MI. 

 

  

Sebelum: Ada jawaban yang sama, 

menyebabkan gambar pada puzzle 

tidak tersusun secara sempurna 

meskipun jawaban pada kartu soalnya 

benar. 

Sesudah: Jawaban dibuat tidak sama 

antara satu dengan lainnya agar saat 

disusun apabila seluruh jawaban 

dijawab dengan benar maka gambar 

akan terbentuk dengan sempurna. 

 

3. Revisi Oleh Ahli Bahasa 

Perbaikan berdasarkan komentar dan saran dari ahli media disajikan pada 

tabel 4.33 Berikut: 

Tabel 4.33 

Revisi  Produk oleh Ahli Bahasa 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 
 

Sebelum: Bahasa yang digunakan 

kurang sesuai dengan KBBI, sesuaikan 

kemudahan/kesulitan soal sesuai 

dengan usia peserta didik kelas I 

Sekolah Dasar.  

Sesudah: Bahasa yang digunakan 

sudah sesuai dengan KBBI, sesuai 

dengan usia peserta didik kelas I 

Sekolah Dasar. 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Media puzzle seperti yang dikemukakan J hyenik dalam jurnalnya yang 

berjudul “Sequence Matching Genetic Algorithm for Square Jigsaw 

Puzzles” bahwa media puzzle ini dibuat pertama kali oleh John Spilsbury. 

John Spilsbury merupakan seorang pembuat peta dan pemahat dari London, 

dikenal karena jigsaw puzzle-nya sejak tahun 1760 dan kemudian 

berkembang secara bertahap ke seluruh dunia. 

 Media puzzle berbasis make a match merupakan media yang 

permainan yang dikembangkan sebagai media pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran make a match dalam penggunaan 

medianya. Manfaat dari produk pengembangan media puzzle berbasis make a 

match ini ialah untuk membantu peserta didik untuk lebih memahami suatu 

materi pembelajaran yang diberikan oleh guru, dan dapat membuat suasana 

belajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan sehingga pembelajaran 

menjadi lebih optimal sehingga dapat meningkatkan keinginan belajar siswa. 

Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini telah disesuaikan 

dengan fase A dan capaian belajar peserta didik. Mata pelajaran pendidikan 

pancasila ini merupakan mata pembelajaran yang terdapat pada kurikulum 

merdeka. Dalam pembelajaran, peserta didik akan lebih tertarik belajar 

apabila pembelajaran dikemas secara lebih menarik dan dapat mendukung 

keaktifan peserta didik kelas rendah. Sehingga dikembangkan media 

133 

 



  

 

 
 

134 

pembelajaran puzzle berbasis make a match yang dapat membantu peserta 

didik untuk lebih memahami materi simbol sila-sila pancasila pada mata 

pelajaran pendidikan pancasila yang diajarkan.   

Produk media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini terbuat 

dari bahan yang mudah untuk didapatkan. pengembangan media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match ini disesuaikan dengan buku 

modul pembelajaran pendidikan pancasila kelas I kurikulum merdeka yang 

membahas tentang materi simbol sila-sila pancasila. selain terbuat dari bahan 

yang mudah untuk didapatkan, pembuatan media pembelajaran puzzle ini 

juga  mudah.  

Adapun beberapa alat-alat yang harus digunakan dalam pembuatan 

media puzzle ini sesuai dengan yang dikemukakan oleh J Hamalik  bahwa 

john spills burry yaitu seorang penemu puzzle bahwa Jigsaw puzzle pertama 

kali diproduksi dengan menggunakan kayu datar yang berbentuk simetris 

kemudian dipotong-potong menjadi beberapa bagian kecil yang berukuran 

sama oleh John Spilsbury. 

Berikut penjelasan terkait alat dan bahan-bahan yang dibutuhkan untuk 

membuat media, cara pembuatan serta petunjuk penggunaan media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match : 

1. Alat dan Bahan-bahan yang dibutuhkan  

Berikut alat dan bahan-bahan yang dibutuhkan untuk membuat 

media pembelajaran puzzle berbasis make a match antara lain: 
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a. Alat 

1) Pemotong kayu 

2) Pensil 

3) Gunting 

b. Bahan-bahan  

1) Triplek 

2) Kertas origami 

3) Glukol 

4) Gambar dan materi yang sudah diprint stiker 

5) Papan kayu setebal 0, 7cm dengan lebar 30x40cm 

6) 2 buah papan Triplek setebal 0,5cm berukuran 30x40cm  

7) 4 buah engsel pintu kecil ukuran 2x3cm 

8) Kertas print berisi soal 

9) 1 lembar kertas Manila  

Alat dan bahan diatas adalah bahan yang harus ada dalam proses 

pembuatan media. Jika terdapat beberapa bahan yang sulit didapatkan bisa 

digantikan dengan menggunakan bahan lain yang lebih mudah didapatkan 

dan memiliki fungsi serupa. 

2. Cara Pembuatan 

Di bawah ini merupakan cara pembuatan media pembelajaran puzzle 

berbasis make a match : 
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a. Gambar persegi panjang pada papan kayu sebanyak 10 persegi panjang 

dengan ukuran yang sama yaitu  9x5 cm untuk dijadikan kepingan 

puzzle. 

b. Lubangi papan kayu dengan alat pemotong kayu sesuai dengan pola 

yang telah digambar 

c. Pasang engsel pada papan kayu dan triplek dengan susunan triplek 

berada disisi luar dan kayu berada di sisi tengah, 2 engsel untuk bagian 

depan dan 2 engsel untuk bagian belakang. 

d. Pasang komponen-komponen media seperti cover, petunjuk permainan, 

jawaban, nomor papan puzzle, gambar, materi yang sudah diprint dalam 

bentuk  stiker, kemudian susun dengan urutan bagian paling depan yaitu 

cover, halaman kedua sisi kiri petunjuk permainan dan sisi kanan berisi 

jawaban kepingan puzzle, halaman ketiga pada sisi kiri berisi gambar 

dan pada sisi kanan berisi nomor urutan jawaban, lalu bagian paling 

belakang yaitu berisi materi. 

e. Lapisi seluruh bagian kayu dan triplek yang masih terlihat 

menggunakan stiker berwarna putih. 

f. Gunting dan bentuk kertas origami menjadi persegi panjang kecil 

dengan bermacam warna, bentuk awan, matahari, pohon, rumput, 

bintang, burung. 

g. Tempel dan hias bagian cover dengan kertas origami yang sudah 

berbentuk awan, matahari, pohon, burung dan persegi kecil. Serta 

bentuk rumput dibagian petunjuk permainan. 
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h. Tempelkan kertas print berisi soal pada kertas Manila dengan glukol 

i. Potong kertas berisi soal yang sudah direkatkan dengan kertas manila 

berbentuk persegi panjang berukuran 5x12cm 

j. Masukkan kartu soal pada amplop, dan media pembelajaran puzzle 

berbasis make a match siap untuk digunakan. 

3. Petunjuk Penggunaan:  

a. Keluarkan dan acak susunan puzzle dengan sisi jawaban berada diatas 

dan sisi gambar berada dibawah. 

b. Ambil kartu soal yang telah disediakan. 

c. Cari jawaban pada potongan puzzle yang sesuai dengan pertanyaan 

yang terdapat pada kartu soal. 

d. Letakkan jawaban pada papan puzzle sesuai dengan nomor yang tertera 

pada papan puzzle. 

e. Ulangi langkah 2-4 hingga kartu soal habis dan seluruh kolom puzzle 

terisi. 

f. Jika waktu telah habis, buka bagian belakang (sisi gambar) papan 

puzzle. 

g. Gambar akan terbentuk secara sempurna apabila seluruh soal pada kartu 

soal dijawab dengan benar. 

Berikut Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, dapat diketahui 

bahwa media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini telah divalidasi 

oleh para validator ahli media, ahli materi, ahli materi dan ahli pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. Hasil yang diperoleh dari validasi para ahli 
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menunjukkan bahwa media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini 

mendapatkan tingkat kevalidan yang layak digunakan oleh peserta didik. 

Hasil presentasi yang diperoleh dari para validator ahli yaitu , maka dapat 

disimpulkan bahwa media puzzle berbasis make a match yang sudah 

divalidasi oleh beberapa ahli yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran mendapatkan tingkat kevalidan yang layak sehingga media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match ini layak digunakan untuk 

peserta didik. Presentase keseluruhan yang diperoleh dari ahli validator 

media sebesar 87,5%, ahli materi sebesar100%, ahli bahasa sebesar 82,14% 

dan ahli pembelajaran pendidikan pancasila yaitu sebesar 97,72 %. Dari 

hasil validasi tersebut menunjukkan bahwasanya media pembelajaran puzzle 

berbasis make a match dinyatakan valid dan tidak perlu direvisi. 

Berdasarkan hasil validasi dari para ahli validator tersebut 

menunjukkan bahwa produk media pembelajaran puzzle berbasis make a 

match ini telah dapat dikategorikan sebagai media pembelajaran yang valid 

untuk digunakan pada mata pelajaran pendidikan pancasila materi simbol 

sila-sila Pancasila. Hal tersebut terbukti dari hasil respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran puzzle berbasis make a match pada saat uji 

coba penggunaan dikelas I Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember yang 

menunjukkan tingkat kemanfaatan media pembelajaran puzzle berbasis 

make a match memperoleh hasil presentase sebesar 90,62% Pada uji 

penggunaan kelompok kecil dengan jumlah responden yaitu 8 peserta didik 
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dan sebesar 91,96% Pada uji penggunaan kelompok besar dengan responden 

sebanyak 28 peserta didik. 

Berdasarkan observasi, wawancara dan uji penggunaan yg di lakukan, 

diperoleh data bahwasanya produk media pembelajaran puzzle berbasis 

make a match ini juga mempunyai kelebihan dan kekurangan. Berikut 

kelebihan dan kekurangan yang dimiliki oleh media pembelajaran puzzle 

berbasis make a match antara lain:   

1. Kelebihan 

a. Penggunaan media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini 

cukup mudah dan dilengkapi dengan gambar pendukung sehingga 

dapat meningkatkan keinginan belajar peserta didik. 

b. Mudah dibawa kemana-mana dan dapat digunakan kapan saja dan 

dimana saja. 

c. Dapat digunakan meskipun tidak ada jaringan listrik ataupun internet  

d. Dapat melatih kemampuan motorik peserta didik 

e. Dapat melatih konsentrasi dan kemampuan peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran. 

2. Kekurangan 

Media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini selain 

memiliki kelebihan juga memiliki kekurangan. Berikut kekurangan yang 

dimiliki oleh media pembelajaran puzzle berbasis make a match antara 

lain:  
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a. Produk media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini hanya 

tersedia pada materi pelajaran Simbol Sila-sila Pancasila. 

b. Tidak dapat diterapkan pada kelas Daring (online) 

B. Saran Pemanfaatan, Desiminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut. 

Pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini 

diharapkan dapat menjadi media pembelajaran tambahan untuk peserta didik 

dalam pembelajaran pendidikan pancasila khususnya pada kelas I. 

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh data bahwasanya pada media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match ini terdapat saran yang dapat 

diterapkan pada pengguna produk media, beberapa saran yang dapat 

diberikan antara lain sebagai berikut:  

1. Saran Pemanfaatan Produk  

Sebelum menggunakan media pembelajaran puzzle berbasis make a 

match  sebagai media pembelajaran pada pelajaran pendidikan Pancasila 

terkait materi Simbol Sila-sila Pancasila, guru hendaknya menjelaskan 

terlebih dahulu tentang materi yang hendak dijadikan soal pada media 

pembelajaran puzzle berbasis make a match ini. Guru dan peserta didik 

diharapkan membaca petunjuk penggunaan terlebih dahulu sebelum 

menggunakan media agar pelaksanaan penggunaan media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match ini dapat berjalan dengan baik. 
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2. Saran Diseminasi Produk 

Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran puzzle 

berbasis make a match ini dapat disebarkan dan digunakan oleh peserta 

didik kelas I atau kelas rendah di seluruh SD/ MI. Dengan tujuan agar 

digunakan peserta didik saat melakukan pembelajaran sehingga 

pembelajaran dapat berlangsung dengan menyenangkan dan dapat 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. 

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Bagi pihak lain yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut 

dapat dengan cara mengganti materi pembelajaran yang digunakan peneliti 

dengan materi atau soal lain agar produk yang dihasilkan lebih bervariasi. 

pengembang media pembelajaran puzzle berbasis make a match ini 

diharapkan dapat lebih dioptimalkan lagi dengan dengan cara memberikan 

variasi gambar pendukung atau hiasan yang sesuai dengan usia peserta 

didik kelas I  agar peserta didik lebih tertarik dalam mengikuti 

pembelajaran khususnya pada pembelajaran pendidikan pancasila.  
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Lampiran 1. Matrik Penelitian 

MATRIK PENELITIAN 

JUDUL VARIABEL INDIKATOR METODE PENELITIAN SUMBER DATA FOKUS PENELITIAN 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Puzzle Berbasis 

Make a Match 

Pada Mata 

Pelajaran 

Pendidikan 

Pancasila Kelas 

1 di Madrasah 

Ibtidaiyah 

Negeri 2 

Jember tahun 

ajaran 

2022/2023 

1. Media Puzzle 

Berbasis 

Make a Match  

2. Pada mata 

Pelajaran 

Pendidikan 

Pancasila 

1. Validasi 

media 

pembelajara

n Puzzle 

Berbasis 

Make a 

Match. 

2. Uji Coba 

Penggunaan 

Media 

Pembelajara

n Puzzle 

Berbasis 

Make a 

Match. 

3. Respon 

siswa 

terhadap 

kemanfaatan 

media 

pembelajara

n Puzzle 

Berbasis 

Make a 

Match. 

1. Jenis Penelitian: Pengembangan 

(RnD) 

2. Pendekatan Penelitian:  

a. Kualitatif dan Kuantitatif 

3. Lokasi Penelitian di Madrasah 

Ibtidaiyah Negeri 2 Jember  

4. Teknik Pengumpulan Data: 

a. Observasi 

b. Wawancara 

c. Lembar validasi  

d. Angket respon siswa 

e. Dokumentasi 

5. Teknik Analisis  Data: 

a. Kondensasi data 

b. Penyajian data 

c. Kesimpulan 

6. Uji Validasi: 

a. Validasi ahli media 

b. Validasi ahli materi 

c. Validasi ahli Bahasa 

d. Validasi Guru Mata Pelajaran 

Pendidikan Pancasila 

 

 

1. Buku rujukan: 

a. Kepustakaan 

b. Literatur terkait 

2. Para Ahli Terkait: 

a. Ahli Media  

b. Ahli Materi  

c. Ahli Bahasa  

3. Responden:  

a. Guru Pendidikan 

Pancasila Kelas I 

Madrasah Ibtidaiyah  

Negeri 2 Jember  

b. Siswa kelas I 

Madrasah Ibtidaiyah 

Negeri 2 Jember 

 

1. Bagaimana Pengembangan 

Media Pembelajaran Puzzle 

Berbasis Make a Match sebagai 

media pembelajaran bagi 

peserta didik pada Mata 

Pelajaran Pendidikan Pancasila 

di Kelas I MIN 2 Jember? 

2. Bagaimana Hasil Validasi 

menurut ahli media, ahli materi 

dan ahli bahasa terhadap Media 

pembelajaran Puzzle Berbasis 

Make a Match Pada Mata 

Pelajaran Pendidikan Pancasila? 

3. Bagaimana hasil Kemanfaatan 

Media Pembelajaran Puzzle 

Berbasis Make a Match pada 

mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila materi Simbol Sila-sia 

Pancasila bagi peserta didik 

Kelas I di Madrasah Ibtidaiyah 

Negeri 2 Jember? 
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Lampiran 2. Pedoman wawancara guru Pendidikan Pancasila 

 

No Pertanyaan 

1. Media pembelajaran apa yang digunakan oleh Ibu dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila? 

2. Apakah pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila pernah 

menggunakan media pembelajaran puzzle berbasis make a 

match? 

3. Sarana dan prasarana pendamping apa yang Ibu gunakan 

sebagai pendukung proses pembelajaran Pendidikan 

Pancasila? 

4. Dari beberapa materi pelajaran pendidikan pancasila, materi 

apakah yang menurut ibu dianggap sulit oleh peserta didik? 

5. Apakah Ibu setuju apabila dikembangkan media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila 
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Lampiran 3. Hasil Wawancara Guru Pendidikan Pancasila 

Hasil wawancara dengan Guru Pendidikan Pancasila 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Media pembelajaran apa yang 

digunakan oleh Ibu dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila? 

Media yang biasa digunakan dalam 

pembelajaran yaitu media buku 

modul pembelajaran, LKS dan 

gambar yang berkaitan dengan 

materi. 

2. Apakah pada Pembelajaran 

Pendidikan Pancasila pernah 

menggunakan media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match? 

Belum pernah, karena belum tahu 

kalau media puzzle bisa digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

3. Sarana dan prasarana pendamping 

apa yang Ibu gunakan sebagai 

pendukung proses pembelajaran 

Pendidikan Pancasila? 

Biasanya hanya menggunakan buku 

materi pendidikan pancasila dan 

papan tulis saja. 

4. Dari beberapa materi pelajaran 

pendidikan pancasila, materi apakah 

yang menurut ibu dianggap sulit 

oleh peserta didik? 

Materi yang lumayan sulit bagi 

peserta didik pada mata pelajaran 

pendidikan pancasila yaitu simbol 

sila-sila pancasila, hal tersebut dapat 

dilihat dari hasil ulangan siswa yang 

menunjukkan banyaknya siswa yang 

memiliki nilai dibawah KKM 

5. Apakah Ibu setuju apabila 

dikembangkan media pembelajaran 

puzzle berbasis make a match pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

Setuju sekali, dengan demikian 

diharapkan dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap 

materi simbol sila-sila pancasila 

sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. 
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Lampiran 4. Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 5. Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 6. Hasil Validasi Ahli Bahasa 
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Lampiran 7. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran Pansasila 
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Lampiran 8. Hasil Angket Respon Peserta Didik Skala Kecil 
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Lampiran 9. Hasil Angket Respon Peserta Didik Skala Besar  
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Lampiran 10. Lembar Angket Respon Peserta didik  
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Lampiran 11. Silabus  

ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN 

PENDIDIKAN PANCASILA 

FASE A 

Pada fase ini, peserta didik dapat: 

Mengenal dan menceritakan simbol dan sila-sila Pancasila dalam lambang negara Garuda Pancasila; mengidentifikasi dan menjelaskan 

hubungan antara simbol dan sila dalam lambang negara Garuda Pancasila; menerapkan nilai-nilai Pancasila di lingkungan keluarga dan sekolah; 

mengenal aturan di lingkungan keluarga dan sekolah; menceritakan contoh sikap mematuhi dan tidak mematuhi aturan di keluarga dan sekolah; 

menunjukkan perilaku mematuhi aturan di keluarga dan sekolah. Menyebutkan identitas dirinya sesuai dengan jenis kelamin, ciri-ciri fisik, dan 

hobinya; menyebutkan identitas diri (fisik dan non fisik) keluarga dan teman-temannya di lingkungan rumah dan di sekolah; menceritakan dan 

menghargai perbedaan baik fisik (contoh : warna kulit, jenis rambut, dll) maupun non fisik (contoh: miskin, kaya, dll) keluarga dan teman-

temannya di lingkungan rumah dan sekolah. 

 

Elemen Capaian Fase A Tujuan Pembelajaran 

Kelas 1 

Profil 

Pelajar 

Pancasila 

Glosariu

m 

Kata 

Kunci 

Alokasi Waktu 

Undang-Undang 

Dasar Negara 

Republik Indonesia 

Tahun 1945 

Peserta didik mampu 

mengenal aturan di 

lingkungan keluarga dan 

sekolah. Peserta didik 

mampu menceritakan 

contoh sikap mematuhi 

dan tidak mematuhi aturan 

di keluarga dan sekolah. 

Peserta didik mampu 

menunjukkan perilaku 

mematuhi aturan di 

keluarga dan sekolah.  

Peserta didik mampu 

memahami dan 

menyebutkan hak dan 

kewajiban dirumah dan 

disekolah dengan tepat. 

Peserta didik mampu 

menjelaskan pengertian 

dan contoh hak dan 

kewajiban dirumah dan 

disekolah  dengan 

tepat. 

Gotong 

royong 

Bernalar 

kritis 

 Hak dan 

kewajiban 

dirumah 

dan 

disekolah. 

4 JP 
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Pancasila Peserta didik mampu 

mengenal dan 

menceritakan simbol dan 

sila-sila Pancasila dalam 

lambang negara Garuda 

Pancasila. Peserta didik 

mampu mengidentifikasi 

dan menjelaskan 

hubungan antara simbol 

dan sila dalam lambang 

negara Garuda Pancasila. 

Peserta didik mampu 

menerapkan nilai-nilai 

Pancasila di lingkungan 

keluarga dan sekolah. 

Peserta didik mampu 

memahami dan 

menyebutkan 

pengertian Pancasila  

Peserta didik mampu 

mengungkapkan sila 

Pancasila secara runtut 

maupun secara acak, 

Peserta didik mampu 

menghubungkan 

simbol-simbol 

Pancasila dengan sila-

sila Pancasila. 

Bernalar 

kritis 

Berkebhin

ekaan 

global 

 Simbol 

sila-sila 

Pancasila 

2 JP 

 

  Jember, 19 November 2022 

Mengetahui 

Kepala MIN 2 Jember 

  

Guru Kelas 1 Sunan Ampel  

 

 

Siti Fathunnurrohmiyati, S.Ag. 

NIP. 197106211997032001 

  

 

Husnul Hotimah, S.Pd.I. 

NIP.197008191997032002 
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Lampiran 12. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) pertemuan 1   

PERANGKAT MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 

MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI 2 JEMBER 

 

INFORMASI UMUM 

 

A. Identitas 

Satuan Pendidikan : Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember 

Mata Pelajaran : Pendidikan Pancasila 

Materi Pokok : Aku Cinta Pancasila 

Kelas/Semester : 1 Sunan Ampel / I 

Fase : A 

Alokasi Waktu Intrakurikuler/P5 : 2 JP/ 1JP 

 

B. Fase 

Fase A 

Pada fase ini, peserta didik mampu: 

 Mengenal dan menceritakan simbol dan sila-sila Pancasila dalam lambang negara 

Garuda Pancasila; mengidentifikasi dan menjelaskan hubungan antara simbol dan sila 

dalam lambang negara GarudaPancasila; menerapkan nilai-nilai Pancasila di lingkungan 

keluarga dan sekolah; mengenal aturan di lingkungan keluarga dan sekolah; 

menceritakan contoh sikap mematuhi dan tidak mematuhi aturan di keluarga dan 

sekolah; menunjukkan perilaku mematuhi aturan di keluarga dan sekolah.   

Menyebutkan identitas dirinya sesuai dengan jenis kelamin, ciri-ciri fisik, dan 

hobinya; menyebutkan identitas diri (fisik dan non fisik) keluarga dan teman-temannya 

di lingkungan rumah dan di sekolah; menceritakan dan menghargai perbedaan baik fisik 

(contoh : warna kulit, jenis rambut, dll) maupun nonfisik (contoh: miskin, kaya, dll) 

keluarga dan teman-temannya di lingkungan rumah dan sekolah.   

 

C. Capaian Pembelajaran Pancasila 

Peserta didik mampu mengenal dan menceritakan simbol dan sila-sila Pancasila dalam 

lambang negara Garuda Pancasila. Peserta didik mampu mengidentifikasi dan 

menjelaskan hubungan antara simbol dan sila dalam lambang negara Garuda Pancasila. 

Peserta didik mampu menerapkan nilai-nilai Pancasila di lingkungan keluarga dan 

sekolah. 

 

D. Profil Pelajar Pancasila 

1. Beriman, Bertakwa Kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia 

Pelajar Indonesia yang beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia 

adalah pelajar yang berakhlak dalam hubungannya dengan Tuhan Yang Maha Esa.Ia 

memahami ajaran agama dan kepercayaannya serta menerapkan pemahaman tersebut 

dalam kehidupannya sehari-hari. 

2. Berkebhinekaan Global  

Pelajar Indonesia mempertahankan budaya luhur, lokalitas dan identitasnya, dan tetap 

berpikiran terbuka dalam berinteraksi dengan budaya lain, sehingga menumbuhkan 

rasa saling menghargai dan kemungkinan terbentuknya budaya baru yang positif dan 

tidak bertentangan dengan budaya luhur bangsa. 
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E. Sarana dan Prasarana 

1. Sarana  : Papan tulis, spidol, gambar Simbol-simbol pancasila dan Media  

   pembelajaran puzzle berbasis make a match.. 

2. Prasarana : Modul Belajar tematik terpadu (BESTARI), Modul Kurikulum 

Merdeka    (INCER), informasi dari media dan internet. 

F. Model Pembalajaran yang Digunakan 

3. Pembelajaran  : Tatap muka 

4. Model pembelajaran : Model Cooperative Learning 

5. Metode             : Ceramah, penugasan, diskusi interaktif 

 

KOMPONEN INTI 

 

d. Tujuan Pembelajaran 

4. Peserta didik mampu memahami dan menyebutkan pengertian Pancasila  

5. Peserta didik mampu mengungkapkan sila Pancasila secara runtut maupun secara 

acak, 

6. Peserta didik mampu menghubungkan simbol-simbol Pancasila dengan sila-sila 

Pancasila. 

e. Materi Pembelajaran 

e. Simbol sila-sila Pancasila (Terlampir) 

f. Kegiatan Pembelajaran 

Kegiatan Pendahuluan 

Deskripsi 

Kegiatan 

 

6. Guru membuka pembelajaran dengan membaca doa yang dipimpin 

oleh ketua kelas. 

7. Guru dan peserta didik membuat komitmen belajar sebagai 

kesepakatan untuk membangun kultur belajar yang kondusif dan 

kolaboratif. 

8. Guru mempersiapakan media pembelajaran dan memeriksa kehadiran 

peserta didik. 

9. Guru bersama peserta didik menyanyikan lagu garuda pancasila. 

10. Guru memberikan apersepsi dengan mereview topik-topik yang 

berkaitan dengan Pancasila yang pernah dipelajari oleh peserta didik. 

11. Guru mengaitkan materi pembelajaran dengan profil pelajar Pancasila 

berupa dimensi beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

dan berakhlak mulia. 

12. Menjelaskan tujuan pembelajaran dan skenario pembelajaran yang 

akan dilalui dalam proses pembelajaran. 

Alokasi Waktu: 20 Menit 

 

Kegiatan Inti 

Deskripsi 

Kegiatan 

 

3. Guru menjelaskan materi simbol sila-sila Pancasila. 

4. Guru memberikan kesempatan pada peserta didik untuk mengajukan 

pendapat dan pertanyaan untuk melakukan diskusi interaktif. 

5. Guru membagi kelompok menjadi 5, dan berkumpul sesuai dengan 

kelompoknya.  

6. Guru menjelaskan peraturan permainan "Media Pembelajaran Puzzle 

berbasis Make a Match" . 
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7. Guru memulai permainan dan peserta didik bekerjasama dengan 

kelompoknya menyelesaikan permainan media pembelajaran Puzzle. 

8. Guru memberikan umpan balik terhadap jawaban peserta didik 

dikaitkan dengan pemberian pemahaman bermakna atas tindakan 

yang dilakukan. 

9. Guru memberikan apresiasi atau penghargaan kepada kelompok yang 

mendapatkan point paling banyak. 

10. Guru memberikan Angket respon kepada peserta didik dan peserta 

didik mengisi angket dengan dibimbing oleh guru peneliti 

Alokasi Waktu: 50 Menit 

 

Kegiatan Penutup 

Deskripsi 

Kegiatan 

 

1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan pembelajaran. 

2. Peserta didik melakukan refleksi terhadap kegiatan yang sudah 

dilakukan. 

3. Guru menyampaikan informasi tentang topik pembelajaran untuk 

pertemuan yang akan datang. 

4. Guru dan peserta didik merencanakan tindak lanjut pembelajaran 

untuk pertemuan selanjutnya. 

5. Pembelajaran diakhiri dengan doa dan salam. 

Alokasi Waktu: 10 Menit 

 

g. Penilaian 

1. Aspek Sikap: 

a. Observasi 

b. Penilaian diri 

c. Jurnal catatan guru 

2. Aspek Pengetahuan: 

Penugasan 

 

REFLEKSI 

 

A. Refleksi peserta didik 

Informasi Pertanyaan 

Pemahaman 

materi 

Apa informasi penting dari materi yang telah dipelajari hari ini? 

Kesulitan belajar Apa kendala yang dihadapi dalam memahami atau mengikuti 

pelajaran hari ini? 

 

B. Refleksi Pendidik 

Informasi Pertanyaan 

Pemahaman 

materi 

Bagaimana capaian tujuan pembelajaran pada pertemuan ini? 

Kesulitan belajar Bagaimana situasi dan kondisi kegiatan pembelajaran pada 

pertemuan ini? 
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C. Rencana Tindak Lanjut 

................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................

................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................ 

 

 

Mengetahui 

Kepala Sekolah MIN 2 Jember 

 Jember, 31 Mei 2023 

Mahasiswa Peneliti  

 

 

 

 

Siti Fathunnurrohmiyati, S.Ag, 

NIP.197106211997032001 

  

 

 

 

Dwi Iza Murtafi’ah 

NIM.T20194145 
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Lampiran 1: Penilaian Sikap 

 

No Nama 
Percaya Diri Disiplin Bekerja Sama 
BT MT MB SM BT MT MB SM BT MT MB SM 

1 Adipati Ravka PP             

2 AghafaNurazkia B             

3 Ahmad Afriyanto             

4 Ahmad Ardana              

5 Ahmad Kenzie AG             

6 Ahmad Rafa E             

7 A.Yusuf Indrawan             

8 Ahwal Asyraaf A             

9 Aisyah Illiyyina FS             

10 Alief Wahyu R             

11 Anindita Kaysha S             

12 Arfan Dzul Fadli             

13 Arnetta Laurinda              

14 Cannaya Felicia H             

15 Danish Azka S             

16 Devitha Alfahira             

17 Fara Afida S K             

18 Kh Fathurrayyan C             

19 Lu’lu’ul Azka S             

20 M L Rojabi             

21 M. Taufiq             

22 Muhammad Zein             

23 N Fathin Madaniy             

24 Putri  Alviatus S             

25 Rafietha Ashela N             

26 Salsabila N Difa             

27 Yumna Fariha D             

28 Ziyan Rasafa R             

 

Ket: 

BT  :  Belum Terlihat   = 1                                                           MB  : Mulai Berkembang =  3 

MT :  Mulai Terlihat   = 2                                                           SM  : Sudah Membudaya  =  4 
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Lampiran 2: Penilaian Keterampilan  

Mencocokkan soal dengan jawaban pada media puzzle berbasis make a match 

 

No Nama Siswa 

Jawaban sesuai 

pertanyaan 

pada kartu 

soal, 

penempatan 

puzzle  

benar,selesai 

tepat waktu 

Jawaban sesuai 

pertanyaan pada 

kartu soal, 

penempatan 

puzzle benar, 

namun 

tdk selesai tepat 

waktu 

Jawaban sesuai 

pertanyaan pada 

kartu soal, 

namun 

penempatan 

puzzle keliru 

meski selesai 

tepat waktu 

Hanya 

memenuhi 

salah 

satu 

kriteria 

 

 

Predikat 

 

1 Adipati Ravka PP      

2 Aghafa Nurazkia B      

3 Ahmad Afriyanto      

4 Ahmad Ardana       

5 Ahmad Kenzie AG      

6 Ahmad Rafa E      

7 A.Yusuf Indrawan      

8 Ahwal Asyraaf A      

9 Aisyah Illiyyina FS      

10 Alief Wahyu R      

11 Anindita Kaysha S      

12 Arfan Dzul Fadli      

13 Arnetta Laurinda       

14 Cannaya Felicia H      

15 Danish Azka S      

16 Devitha Alfahira      

17 Fara Afida S K      

18 Kh Fathurrayyan C      

19 Lu’lu’ul Azka S      

20 M L Rojabi      

21 M. Taufiq      

22 Muhammad Zein      

23 N Fathin Madaniy      

24 Putri  Alviatus S      

25 Rafietha Ashela N      

26 Salsabila N Difa      

27 Yumna Fariha D      

28 Ziyan Rasafa R      
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Lampiran 3: Materi
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 

MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI 2 JEMBER 

TAHUN PELAJARAN 2022/ 2023 

Proyek P5  :  Diskusi materi /gambar simbol 

sila-sila pancasila 

Nama anggota kelompok : 

…………………….……………… 

…………………….……………… 

…………………….……………… 

…………………….……………… 

…………………….……………… 

…………………….……………… 

 

Materi :  Simbol Sila-sila Pancasila 
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Lampiran 13. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)  pertemuan 2 

 

PERANGKAT MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 

MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI 2 JEMBER 

 

INFORMASI UMUM 

 

A.  Identitas 

Satuan Pendidikan : Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember 

Mata Pelajaran : Pendidikan Pancasila 

Materi Pokok : Aku Cinta Pancasila 

Kelas/Semester : 1 Sunan Ampel / I 

Fase : A 

Alokasi Waktu Intrakurikuler/P5 : 2 JP/ 1JP 

 

B.  Fase 

Fase A 

Pada fase ini, peserta didik mampu: 

 Mengenal dan menceritakan simbol dan sila-sila Pancasila dalam lambang negara Garuda 

Pancasila; mengidentifikasi dan menjelaskan hubungan antara simbol dan sila dalam 

lambang negara GarudaPancasila; menerapkan nilai-nilai Pancasila di lingkungan keluarga 

dan sekolah; mengenal aturan di lingkungan keluarga dan sekolah; menceritakan contoh 

sikap mematuhi dan tidak mematuhi aturan di keluarga dan sekolah; menunjukkan perilaku 

mematuhi aturan di keluarga dan sekolah.   

Menyebutkan identitas dirinya sesuai dengan jenis kelamin, ciri-ciri fisik, dan hobinya; 

menyebutkan identitas diri (fisik dan non fisik) keluarga dan teman-temannya di lingkungan 

rumah dan di sekolah; menceritakan dan menghargai perbedaan baik fisik (contoh : warna 

kulit, jenis rambut, dll) maupun nonfisik (contoh: miskin, kaya, dll) keluarga dan teman-

temannya di lingkungan rumah dan sekolah.   

 

C.  Capaian Pembelajaran 

Pancasila 

Peserta didik mampu mengenal dan menceritakan simbol dan sila-sila Pancasila dalam 

lambang negara Garuda Pancasila. Peserta didik mampu mengidentifikasi dan menjelaskan 

hubungan antara simbol dan sila dalam lambang negara Garuda Pancasila. Peserta didik 

mampu menerapkan nilai-nilai Pancasila di lingkungan keluarga dan sekolah. 

 

D.  Profil Pelajar Pancasila 

1. Beriman, Bertakwa Kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia 

Pelajar Indonesia yang beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia 

adalah pelajar yang berakhlak dalam hubungannya dengan Tuhan Yang Maha Esa.Ia 

memahami ajaran agama dan kepercayaannya serta menerapkan pemahaman tersebut 

dalam kehidupannya sehari-hari. 
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2. Berkebhinekaan Global  

Pelajar Indonesia mempertahankan budaya luhur, lokalitas dan identitasnya, dan tetap 

berpikiran terbuka dalam berinteraksi dengan budaya lain, sehingga menumbuhkan rasa 

saling menghargai dan kemungkinan terbentuknya budaya baru yang positif dan tidak 

bertentangan dengan budaya luhur bangsa. 

E.  Sarana dan Prasarana 

1. Sarana  : Papan tulis, spidol, gambar Simbol-simbol pancasila dan Media   

  pembelajaran puzzle berbasis make a match.. 

2. Prasarana : Modul Belajar tematik terpadu (BESTARI), Modul Kurikulum Merdeka  

  (INCER), informasi dari media dan internet. 

F.  Model Pembalajaran yang Digunakan 

1. Pembelajaran  : Tatap muka 

2. Model pembelajaran : Model Cooperative Learning 

3. Metode             : Ceramah, penugasan, diskusi interaktif 

 

KOMPONEN INTI 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

1. Peserta didik mampu memahami dan menyebutkan pengertian Pancasila  

2. Peserta didik mampu mengungkapkan sila Pancasila secara runtut maupun secara acak, 

3. Peserta didik mampu menghubungkan simbol-simbol Pancasila dengan sila-sila Pancasila. 

B. Materi Pembelajaran 

f. Simbol sila-sila Pancasila (Terlampir) 

C. Kegiatan Pembelajaran 

Kegiatan Pendahuluan 

Deskripsi 

Kegiatan 

 

13. Guru membuka pembelajaran dengan membaca doa yang dipimpin oleh 

ketua kelas. 

14. Guru dan peserta didik membuat komitmen belajar sebagai kesepakatan 

untuk membangun kultur belajar yang kondusif dan kolaboratif. 

15. Guru mempersiapakan media pembelajaran dan memeriksa kehadiran 

peserta didik. 

16. Guru bersama peserta didik menyanyikan lagu garuda pancasila. 

17. Guru memberikan apersepsi dengan mereview topik-topik yang berkaitan 

dengan Pancasila yang pernah dipelajari oleh peserta didik. 

18. Guru mengaitkan materi pembelajaran dengan profil pelajar Pancasila 

berupa dimensi beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan 

berakhlak mulia. 

19. Menjelaskan tujuan pembelajaran dan skenario pembelajaran yang akan 

dilalui dalam proses pembelajaran. 

Alokasi Waktu: 20 Menit 

 

Kegiatan Inti 

Deskripsi 

Kegiatan 

11. Guru menjelaskan materi simbol sila-sila Pancasila. 

12. Guru memberikan kesempatan pada peserta didik untuk mengajukan 
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 pendapat dan pertanyaan untuk melakukan diskusi interaktif. 

13. Guru membagi kelompok menjadi 2, setiap kelompok terdiri dari 4 anak 

dan berkumpul sesuai dengan kelompoknya.  

14. Guru menjelaskan peraturan permainan "Media Pembelajaran Puzzle 

berbasis Make a Match" . 

15. Guru memulai permainan dan peserta didik bekerjasama dengan 

kelompoknya menyelesaikan permainan media pembelajaran Puzzle. 

16. Guru memberikan umpan balik terhadap jawaban peserta didik dikaitkan 

dengan pemberian pemahaman bermakna atas tindakan yang dilakukan. 

17. Guru memberikan apresiasi atau penghargaan kepada kelompok yang 

mendapatkan point paling banyak. 

18. Guru memberikan Angket respon kepada peserta didik dan peserta didik 

mengisi angket dengan dibimbing oleh guru peneliti 

Alokasi Waktu: 50 Menit 

 

Kegiatan Penutup 

Deskripsi 

Kegiatan 

 

6. Peserta didik bersama guru menyimpulkan pembelajaran. 

7. Peserta didik melakukan refleksi terhadap kegiatan yang sudah dilakukan. 

8. Guru menyampaikan informasi tentang topik pembelajaran untuk 

pertemuan yang akan datang. 

9. Guru dan peserta didik merencanakan tindak lanjut pembelajaran untuk 

pertemuan selanjutnya. 

10. Pembelajaran diakhiri dengan doa dan salam. 

Alokasi Waktu: 10 Menit 

 

D. Penilaian 

1. Aspek Sikap: 

a. Observasi 

b. Penilaian diri 

c. Jurnal catatan guru 

2. Aspek Pengetahuan: 

Penugasan 

 

REFLEKSI 

 

A.  Refleksi peserta didik 

Informasi Pertanyaan 

Pemahaman materi Apa informasi penting dari materi yang telah dipelajari hari ini? 

Kesulitan belajar Apa kendala yang dihadapi dalam memahami atau mengikuti 

pelajaran hari ini? 

 

B.  Refleksi Pendidik 

Informasi Pertanyaan 

Pemahaman materi Bagaimana capaian tujuan pembelajaran pada pertemuan ini? 

Kesulitan belajar Bagaimana situasi dan kondisi kegiatan pembelajaran pada 
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pertemuan ini? 

 

 

C.  Rencana Tindak Lanjut 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

 

Mengetahui 

Kepala Sekolah MIN 2 Jember 

 Jember, 29 Mei 2023 

Mahasiswa Peneliti  

 

 

 

 

Siti Fathunnurrohmiyati, S.Ag, 

NIP.197106211997032001 

  

 

 

 

Dwi Iza Murtafi’ah 

NIM.T20194145 
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Lampiran 1: Penilaian Sikap 

No Nama 
Percaya Diri Disiplin Bekerja Sama 
BT MT MB SM BT MT MB SM BT MT MB SM 

1  Adeeva Afshin M              

2 Ahmad Akram Z             

3 Alayya Shafania Q             

4 Diego Martin A R             

5 Muhammad Ibrahim             

6 Nuraisya Kanza A             

7 Shakila Areta A             

8 Wini Eka Kurnia W             

 

Ket: 

BT  :  Belum Terlihat   = 1                                                           MB  : Mulai Berkembang =  3 

MT :  Mulai Terlihat   = 2                                                           SM  : Sudah Membudaya  =  4 
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Lampiran 2: Penilaian Keterampilan  

Mencocokkan soal dengan jawaban pada media puzzle berbasis make a match 

 

No Nama 
Percaya Diri Disiplin Bekerja Sama 
BT MT MB SM BT MT MB SM BT MT MB SM 

1  Adeeva Afshin M              

2 Ahmad Akram Z             

3 Alayya Shafania Q             

4 Diego Martin A R             

5 Muhammad Ibrahim             

6 Nuraisya Kanza A             

7 Shakila Areta A             

8 Wini Eka Kurnia W             
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Lampiran 3: Materi
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 

MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI 2 JEMBER 

TAHUN PELAJARAN 2022/ 2023 

Proyek P5  :  Diskusi materi /gambar simbol 

sila-sila pancasila 
Nama anggota kelompok : 

…………………….……………… 

…………………….……………… 

…………………….……………… 

…………………….……………… 

 

Materi :  Simbol Sila-sila Pancasila 
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Lampiran 14 Revisi Perbaikan Produk  
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Lampiran 15. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 16. Surat Keterangan Selesai Penelitian  
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Lampiran 17. Dokumentasi  

 

Observasi Peserta Didik Kelas I Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember 

 

Wawancara dengan guru mata pelajaran pendidikan pancasila kelas I  

di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember  

 

Wawancara dengan Kepala Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Jember  

 

Wawancara dengan Peserta Didik  
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Peneliti menjelaskan materi tentang Simbol Sila-sila Pancasila 

 

Peneliti menjelaskan penggunaan media pembelajaran puzzle berbasis make a match 

 

Praktik uji coba penggunaan Media Puzzle berbasis Make a Match Skala Kecil  

 

Peserta Didik mengisi angket respon peserta didik 

 

Foto Bersama Peserta Didik uji Kelas I coba skala kecil 
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Peneliti menjelaskan materi tentang Simbol Sila-sila Pancasila 

 

Peneliti menjelaskan media dan petunjuk penggunaan media 

  

Praktik uji coba penggunaan Media Puzzle berbasis Make a Match pada skala besar  

 

Pemberian apresiasi kepada kelompok pemenang  
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Lampiran 18. Jurnal Penelitian  
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Lampiran 18. Bukti Keaslian Tulisan 
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Lampiran 19. Riwayat Penulis  

BIODATA PENULIS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nama :  Dwi Iza Murtafi'ah   

Tempat, Tanggal Lahir  :  Jember, 20 Juli 2000 

Jurusan :  Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Fakultas :  Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Tahun Masuk :  2019 

Alamat :  Dsn. Dukuh, RT 002/RW 028, Desa Dukuh Dempok, 

Kecamatan Wuluhan, Kabupaten Jember  

Riwayat Pendidikan   : 1. SD NU 03 Nurul Huda 

2. SMP Negeri 2 Balung 

3. MA Al-Ma'arif 03 Wuluhan 

4. Universitas Islam Negeri Kiai H. Achmad Siddiq Jember 

. 


