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Artinya: "Barang siapa yang mengajarkan suatu ilmu, maka ia akan mendapat

pahala dari orang yang mengamalkannya, tanpa mengurangi pahala orang yang

mengamalkannya itu’." (HR. Ibnu Majah)

" Ibn Majah, Sunan Ibn Majah, Vol.1, Book1, Hadist No. 240. https://sunnah.com/ibnmajah:240.
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ABSTRAK

Dina Prastiwi, 2025: “Pengembangan Media Pembelajaran Jenga Game
Berbantuan Set Of Question Cards Materi Wawancara Pada Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia Kelas 1V Di Madrasah Ibtidaiyah Hidayatul Mubtadi’in
Glagasan Rowotamtu Rambipuji Jember”.

Kata Kunci: Pengembangan Media, Jenga Game, Set of Question Cards,
Wawancara,

Pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar sering menghadapi
tantangan, terutama dalam meningkatkan minat belajar siswa pada materi
wawancara. Siswa cenderung merasa bosan karena metode yang digunakan masih
bersifat konvensional dan kurang interaktif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif berbasis Jenga Game
berbantuan Set of Question Cards guna meningkatkan pemahaman dan partisipasi
siswa dalam pembelajaran wawancara.

Penelitian ini menggunakan rumusan masalah sebagai berikut: 1)
Bagaimana pengembangan Media Pembelajaran Jenga Game berbantuan Set of
Question Cards materi wawancara pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas IV
di MI Hidayatul Mubtadi’in?, 2) Bagaimana Kelayakan Media Pembelajaran Jenga
Game Dberbantuan Set of Question Cards materi wawancara pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia kelas IV di MI Hidayatul Mubtadi’in?, 3) Bagaimana kepraktisan
penggunaan media pembelajaran Jenga Game berbantuan Set of Question Cards
materi wawancara pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas IV di MI Hidayatul
Mubtadi’in?. Dengan Tujuan Penelitian ini ialah: 1) Untuk menghasilkan media
pembelajaran Jenga Game berbantuan Set of Question Cards materi wawancara
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas IV di MI Hidayatul Mubtadi’in, 2)
Untuk men deskripsikan kelayakan media pembelajaran Jenga Game berbantuan
Set of Question Cards materi wawancara pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
kelas IV di MI Hidayatul Mubtadi’in, 3) Untuk mendeskripsikan kepraktisan dalam
penggunaan media pembelajaran Jenga Game berbantuan Set of Question Cards
materi wawancara pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas IV di MI Hidayatul
Mubtadi’in.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE (A4nalysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Teknik pengumpulan data yang digunakan ialah,: observasi,
wawancara, angket dan dokumentasi.

Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat layak digunakan
dengan rata-rata skor 93,5% dari keempat validator . Uji coba pada siswa kelas IV
juga menunjukkan respons positif dengan skor (93,7%), Dengan demikian, Jenga
Game berbantuan Set of Question Cards ini dapat menjadi alternatif media
pembelajaran yang inovatif dan efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
Bahasa Indonesia, khususnya pada materi wawancara.

Vi
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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah salah satu pilar penting dalam pembangunan
suatu bangsa. Dalam konteks pendidikan formal, sekolah menjadi tempat
utama untuk mendidik generasi muda agar memiliki pengetahuan,
keterampilan, dan sikap yang diperlukan untuk menghadapi tantangan masa
depan. Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran strategis dalam
pendidikan adalah Bahasa Indonesia. Mata pelajaran ini tidak hanya
berfungsi sebagai media komunikasi, tetapi juga sebagai sarana untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif siswa?. Namun,
dalam praktiknya, pembelajaran Bahasa Indonesia sering kali menghadapi
berbagai tantangan, terutama dalam menarik minat belajar siswa dan
memastikan penguasaan materi secara mendalam.

Pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat Madrasah Ibtidaiyah (MI)
memiliki peran penting dalam membentuk kemampuan komunikasi siswa
sejak dini. Kemampuan berbahasa, termasuk keterampilan berbicara dan
menulis, menjadi fondasi bagi pengembangan keterampilan akademis dan

sosial siswa. Keterampilan berbicara merupakan salah satu aspek penting

2 Muhammad Ali, “Pembelajaran Bahasa Indonesia Dan Sastra (Basastra) Di Sekolah Dasar,”
PERNIK :  Jurnal  Pendidikan  Anak  Usia Dini 3, no. 1 (2020): 35-44,
https://doi.org/10.31851/pernik.v3i2.4839.



dalam proses pembelajaran, termasuk dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia di tingkat Madrasah Ibtidaiyah (MI). Keterampilan ini relevan
dengan pembelajaran wawancara, yang menjadi salah satu kompetensi
utama yang perlu dikuasai oleh siswa kelas 4 MI. Dalam wawancara, siswa
dituntut untuk mampu bertanya dan merespons secara efektif, yang juga
menjadi wadah bagi mereka untuk menyampaikan pengetahuannya secara
lisan.

Melalui keterampilan berbicara, siswa dapat menerima umpan balik
yang membantu memastikan pemahaman mereka terhadap materi
wawancara. Selain itu, aktivitas ini memungkinkan siswa untuk meninjau
kembali dan mengonfirmasi pengetahuan yang dimiliki, baik yang sudah
benar maupun yang masih membutuhkan perbaikan. Dalam konteks
pembelajaran wawancara, proses pemberian umpan balik ini sangat
berperan dalam membantu siswa mengatasi kesulitan dan meningkatkan
minat mereka terhadap materi yang dipelajari ®. Dengan demikian,
keterampilan berbicara tidak hanya mendukung penguasaan teknis
wawancara tetapi juga membantu siswa memperkuat pemahaman mereka
melalui refleksi dan evaluasi. Hubungan ini menunjukkan bahwa
pembelajaran wawancara yang interaktif dan berbasis umpan balik
berkontribusi pada peningkatan kemampuan akademik siswa serta

pengembangan keterampilan komunikasi secara lebih luas. Namun, dalam

3 Roni Subhan, “Pengembangan Model Penilaian Kinerja Pembelajaran Keterampilan Berbicara,”
Kwangsan: Jurnal Teknologi Pendidikan 11, no. 1 (2023): 216,
https://doi.org/10.31800/jtp.kw.v11nl.p216--230.



praktiknya, banyak siswa yang menunjukkan minat rendah dan kesulitan
dalam menguasai materi wawancara *.

Faktor yang mempengaruhi rendahnya minat belajar siswa biasanya
terletak pada metode pembelajaran yang kurang variatif dan tidak interaktif.
Pembelajaran yang monoton cenderung membuat siswa merasa bosan dan
tidak termotivasi untuk belajar lebih lanjut. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi dalam metode pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar
siswa serta memudahkan mereka dalam menguasai materi®. Salah satu
metode yang dapat digunakan adalah dengan mengintegrasikan permainan
edukatif dalam proses pembelajaran.

Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional Pasal 1 ayat (1) menyatakan bahwa: Pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara®. Untuk mengimplementasikannya
maka diperlukan media pembelajaran sebagai alat bantu. Penggunaan media

pembelajaran ini menjadi salah satu alternatif bagi guru untuk menarik

4 Rora Rizky Wandini et al., “Analisis Materi Pokok Bahasa Indonesia Kelas V MI/SD Berbasis
HOTS (Higher Order Thinking Skills),” Jurnal llmiah Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah 5, no. 2
(2021): 15666, https://doi.org/10.35931/am.v5i2.526.

® Rina Dwi Muliani Rina Dwi Muliani and Arusman Arusman, “Faktor - Faktor Yang Mempengaruhi
Minat Belajar Peserta Didik,” Jurnal Riset Dan Pengabdian Masyarakat 2, no. 2 (2022): 133-39,
https://doi.org/10.22373/jrpm.v2i2.1684.

6 “Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 Ayat (1),”
Zitteliana 19, no. 8 (2003): 159-70.



minat belajar peserta didik, sehingga mereka menjadi lebih aktif dan
komunikatif selama proses pembelajaran.

Menurut Gagne dan Briggs yang dikutip oleh Jennah, menyatakan
bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk
menyampaikan isi materi pengajaran, antara lain seperti buku, tape recorder,
kaset, video camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto,
gambar, grafik, televisi, dan komputer.” Media pembelajaran adalah alat
yang membantu pendidik dalam menyampaikan materi selama proses
pembelajaran. Salah satu media yang sudah digunakan untuk mendukung
pembelajaran adalah media berbasis permainan edukatif. Hal ini sejalan
dengan Teori konstruktivisme yang dipopulerkan oleh Jean Piaget dan Lev
Vygotsky, menekankan bahwa pembelajaran adalah proses aktif di mana
siswa membangun pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman.
Penggunaan permainan sepertt Jenga dalam proses pembelajaran
memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif, berkolaborasi, dan
memecahkan  masalah, yang = sesuai  dengan  prinsip-prinsip
konstruktivisme?.

Pada pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar, penggunaan
media ini dapat menarik minat siswa untuk berpartisipasi aktif dalam
pembelajaran, karena media berbasis permainan mendorong mereka untuk

bersaing demi meraih hasil belajar yang baik. Semangat tinggi dari siswa

7 Andi Kristanto, “Media Pembelajaran,” Bintang Surabaya, 2016, 1-129.
8Nurfatimah Ugha Sugrah, “Implementasi Teori Belajar Konstruktivisme Dalam Pembelajaran
Sains,” Humanika 19, no. 2 (2020): 121-38, https://doi.org/10.21831/hum.v19i2.29274.



ini akan menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan

jauh dari kebosanan®.

Adanya media pembelajaran dijelaskan pula dalam surah An-Nahl

[16] ayat 125 yaitu:

BT 5 85 By Feal o ol Aoty wiedy abesally 1aSdy dg oy 81
@ Geiih 385 4l 02 4 25

Artinya: “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-Mu dengan hikmah dan
pelajaran yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang
baik. Sesungguhnya Tuhanmu dialah yang lebih mengetahui
tentang siapa yang tersesat dari jalan-Nya dan dialah yang lebih
mengetahui orang-orang yang mendapat petunjuk “'°.

Ayat di atas menjelaskan bahwa dalam penggunaan media
pembelajaran harus mempertimbangkan beberapa aspek, serta pesan yang
akan disampaikan harus bersifat positif, dan bahasa yang digunakan dalam
menyampaikan pesan harus santun. Dengan demikian, media yang
digunakan dalam menyampaikan pesan dan informasi adalah dengan bahasa
lisan. Tujuan penggunaan media pembelajaran adalah untuk
membangkitkan minat belajar pada diri siswa. Sebagaimana pendapat

Hamalik media pembelajaran dapat membangkitkan minat dan keinginan

baru dalam belajar, meningkatkan motivasi dan mendorong kegiatan belajar

® Akhlis Nastainul Firdaus and Muhammad Ilhamul Ghonim, ‘“Pengaruh Penggunaan Media
Berbasis Permainan Edukatif Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Di Sekolah Dasar,” J-SES :
Journal of Science, Education and Studies 2, no. 3 (2023), https://doi.org/10.30651/jses.v2i3.20912.
9 Kementerian Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an dan Terjemahanmyir, 281



di kelas, bahkan memberikan efek psikologis pada siswa. Dengan demikian,
media yang digunakan harus bervariasi, menarik, dan tepat'.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, proses
pembelajaran pada kelas IV masih didominasi dengan metode konvensional
seperti ceramah dan diskusi kelompok, yang membuat beberapa siswa
kurang fokus dan pasif. Minat siswa terhadap materi juga beragam, dengan
beberapa terlihat antusias, sementara yang lain kurang terlibat karena
minimnya interaksi langsung dalam pembelajaran.

Mengingat peserta didik kelas IV masih dalam usia bermain, maka
dipilihlah alat permainan pembelajaran berupa Jenga game, Media
permainan ini termasuk media visual, yang artinya media ini mengandalkan
penglihatan saat digunakan. Dalam skripsinya yang berjudul "Efektivitas
Penggunaan Permainan Jenga terhadap Peningkatan Pemahaman Siswa
pada Materi Sistem Periodik Unsur", Rama menjelaskan bahwa permainan
Jenga terbukti efektif dalam pembelajaran dan membantu siswa lebih
memahami materi pelajaran ®. Jika permainan Jenga dikombinasikan
dengan elemen edukatif, permainan ini bisa menjadi media pembelajaran
yang sangat efektif. Hal ini1 karena permainan Jenga dapat membuat siswa
lebih aktif, membantu mereka memahami konsep dengan lebih mudah, dan

memperkuat ingatan mereka melalui interaksi langsung. Selain itu,

" Lemi Indriyani, “Pemanfaatan Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Untuk,” Prosiding
Seminar Nasional Pendidikan 2, no. 1 (2019): 19.

2 Observasi Di MI Hidayatul Mubtadi’in Rowortamtu 14 Oktober 2024

'3 Aulia Sabrina Lubis, “Efektivitas Penggunaan Permainan Jenga Terhadap Perubahan
Pengetahuan Konsumsi Buah Dan Sayur Pada Remaja Di Smp Negeri 10 Palembang,” 2024.



penggunaan Jenga sebagai media pembelajaran masih jarang dibandingkan
dengan permainan edukatif lainnya. Oleh karena itu, penelitian ini mencoba
untuk memperkenalkan permainan Jenga sebagai media pembelajaran yang
unik dan menyenangkan'.

Jenga adalah permainan balok kayu yang disusun secara rapi dengan
tiga balok pada setiap susunannya. Jenga memiliki arti “membangun” dari
kata kujenga dalam Bahasa Swahili dan jenga merupakan media permainan
fisik yang diciptakan oleh Leslie scott perancang permainan papan inggris.
Dalam permainan ini peserta harus mempunyai keahlian dalam mengambil
balok dari susunan dan meletakkannya di puncak susunan tanpa
membuatnya roboh. Permainan ini menghadirkan tantangan yang menarik
karena pemain harus menjaga balok-balok agar tetap berdiri, meskipun
balok-balok tersebut akan semakin tinggi, kurang stabil, dan lebih mudah
jatuh seiring waktu. Hal ini mendorong pemain untuk berpikir secara
strategis dan bertindak dengan hati-hati’®. Penggunaan media ini dapat
meningkatkan semangat belajar siswa karena prosesnya terasa seperti
bermain, bukan belajar secara konvensional, sehingga menciptakan suasana
kelas yang lebih aktif dan menyenangkan. Aktivitas ini juga mendorong
siswa untuk bekerja sama, berkomunikasi, dan saling menghargai dalam

kelompok. Oleh karena itu, Jenga Game berbantuan Set Of Question Cards

4 Astrid Wangasagirindra Pudjastawa Et Al., “Piwulang : Jurnal Pendidikan Bahasa Jawa Anak
Tuna Rungu-Wicara” 11, No. 2 (2023): 128-45, Https://D0i.0rg/10.15294/Piwulang.V11i2.72041.
' Nike Tri Astuti, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Jenga Modifikasi Untuk Materi
Ipa Macam-Macam Gaya Dan Pemanfaatannya Kelas Iv Sdn Lenteng Agung 03,” Mubtadi: Jurnal
Pendidikan Ibtidaiyah 3, no. 1 (2021): 83-95, https://doi.org/10.19105/mubtadi.v3i1.4802.



menjadi media yang menarik sekaligus efektif untuk mendukung proses
pembelajaran yang kreatif dan bermakna.

Yaumi mengatakan bahwa permainan yang disajikan dengan baik
dapat menciptakan situasi serius namun dilakukan dengan santai, mengubah
suasana pasif menjadi menjadi aktif, dan membangun suasana bosan
menjadi riang gembira. Belajar sambil bermain dapat memberikan
kontribusi positif dalam menyegarkan suasana belajar sehingga kegiatan
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dapat tercipta’®. Alasan
memilih Permainan Jenga dikarenakan dapat melatih mental dan
kepribadian anak, dengan memindah dan meletakkan balok kayu bisa
melatih karakter anak untuk menjadi pribadi yang lebih sabar dan tekun.
Serta penggunaan media jenga ini bisa melatih kefokusan siswa serta
memotivasi siswa agar lebih tertarik pada materi wawancara.

Meskipun media digital semakin umum digunakan dalam proses
pembelajaran, pilithan untuk menggunakan media permainan fisik tetap
relevan dan memiliki keunggulan tersendiri. Salah satu contohnya adalah
Jenga Game, yang menjadi media pembelajaran interaktif berbentuk
permainan fisik. Media ini tidak hanya disesuaikan dengan kebutuhan
peserta didik, tetapi juga menawarkan berbagai manfaat yang sulit
ditandingi oleh media digital. Permainan fisik seperti Jenga Game

memberikan kesempatan bagi siswa untuk berinteraksi secara langsung

6 Apriyani Dwi Chayani and Putri Rachmadyanti, “Pengembangan Media Permainan Jenga
Keragaman Budaya Materi Keragaman Suku Bangsa Dan Budaya Untuk Kelas Iv Sd,” Jurnal
Penelitian Guru Sekolah Dasar 08, no. 02 (2020): 302-12,
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-pgsd/article/view/34173.



dengan teman sebaya dan guru. Interaksi ini menciptakan pembelajaran
sosial yang lebih bermakna, termasuk pengembangan kerja sama,
komunikasi interpersonal, dan interaksi non-verbal. Aktivitas ini
membangun hubungan yang lebih erat di antara siswa dan menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih hidup. Selain itu, permainan fisik
membantu mengurangi ketergantungan pada layar perangkat elektronik. Di
tengah era digital, banyak siswa menghadapi risiko kelelahan digital akibat
penggunaan teknologi yang berlebihan'’.

Media seperti Jenga Game menjadi alternatif yang sehat dengan
menawarkan pengalaman belajar tanpa gangguan notifikasi atau aplikasi
lain yang dapat mengalihkan perhatian siswa. Manfaat lainnya adalah
pengembangan keterampilan motorik halus. Dalam permainan Jenga, siswa
dilatih untuk memindahkan balok dengan hati-hati, yang sekaligus melatih
koordinasi tangan-mata, ketelitian, dan kesabaran. Aktivitas fisik ringan
seperti ini tidak hanya memberikan dampak positif bagi perkembangan
fisik, tetapi juga membantu siswa lebih fokus dan terlibat penuh dalam
proses belajar. Selain itu, penggunaan media fisik seperti Jenga Game
meminimalkan gangguan digital. Saat bermain, siswa diarahkan untuk
sepenuhnya terlibat dalam permainan dan pembelajaran tanpa distraksi yang
biasanya hadir dalam penggunaan perangkat digital. Hal ini menciptakan

lingkungan belajar yang lebih kondusif, di mana siswa dapat fokus dan

7 Restining Anditasari, Martutik, and Kusubakti Andajani, ‘“Pengembangan Media Berbasis
Permainan Edukatif Pada Pembelajaran Menulis Teks Deskripsi,” Jurnal Pendidikan: Teori,
Penelitian, Dan Pengembangan 3, no. 1 (2018): 107—14, http://journal.um.ac.id/index.php/jptpp/.
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menikmati proses belajar secara menyeluruh’. Dengan berbagai manfaat
tersebut, penggunaan media permainan fisik seperti Jenga Game
memberikan pengalaman pembelajaran yang holistik. Media ini tidak hanya
mendukung penguasaan materi, tetapi juga membantu siswa
mengembangkan keterampilan sosial, emosional, dan fisik, menjadikannya
pilihan yang sangat relevan di tengah kemajuan teknologi saat ini.
Berdasarkan hasil pra-penelitian yang dilakukan di Madrasah
Ibtidaiyah Hidayatul Mubtadiin Glagasan Rowotamtu, penggunaan media
pembelajaran di kelas IV masih belum optimal, yang salah satunya
disebabkan oleh keterbatasan sumber daya manusia dalam hal penguasaan
dan pemanfaatan media pembelajaran. Selama proses pembelajaran, masih
ditemukan siswa yang kurang fokus terhadap materi yang disampaikan. Hal
ini terjadi karena metode pembelajaran yang digunakan belum bervariasi,
sehingga suasana kelas kurang menarik bagi siswa'®. Kemudian peneliti
juga melakukan wawancara bersama walikelas kelas IV yakni: Siti
Ruqgoyyah. S.Pd. terkait minat belajar siswa pada mata pelajaran bahasa
indonesia, dan kendala kendala yang dialami saat kegiatan pembelajaran
bahasa indonesia. Beliau menyampaikan bahwa: pada materi wawancara
siswa sulit dalam memahami materi-materi yang disampaikan, ketika

ditanya paham tidaknya tentang materi mereka akan menjawab paham tetapi

'® Anisyah Yuniarti et al., “Media Konvensional Dan Media Digital Dalam Pembelajaran,” Jutech :
Journal Education and Technology 4, no. 2 (2023): 84-95,
https://doi.org/10.31932/jutech.v4i2.2920.

' Farrah Diah Malinda, “Antara Menggunakan Media Konvensional Dan Multimedia Pada
Pembelajaran Tematik Di Kelas V Madrasah Ibtidaiyah Negeri 03 Jembrana Tahun Pelajaran 2019
/2020, November 2020.
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ketika ditanya ulang tentang pembahasan materi atau diperintahkan untuk
mempraktekkan bagaimana wawancara yang benar mereka masih bingung
dengan materi ini. Kemudian Siti Ruqoyyah. S.Pd juga menyampaikan
rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran bahasa indonesia karena
siswa beranggapan bahwa mata pelajaran bahasa indonesia terlalu banyak
bacaan cerita sehingga siswa cenderung mudah bosan dan malas ketika
pembelajaran bahasa indonesia. Untuk itu, perlunya pengembangan media
pembelajaran yang dapat digunakan untuk menunjang proses pembelajaran
agar siswa menjadi lebih aktif dan responsif saat di kelas®.

Ide pemilihan media Jenga dalam penelitian ini berawal dari
pengalaman peneliti saat menjalani kegiatan KKN dan PLP, di mana peneliti
mengamati bahwa banyak siswa sekolah dasar sangat menyukai permainan
Uno, khususnya versi kartu. Hal ini menunjukkan bahwa anak-anak
memiliki minat tinggi terhadap pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
permainan. Ketertarikan ini mendorong peneliti untuk menelusuri lebih
lanjut mengenai variasi permainan Uno, Hingga akhirnya peneliti
menemukan permainan yang memiliki konsep serupa dengan Uno—yaitu
menekankan aspek giliran, interaksi, dan ketegangan namun dengan bentuk
yang berbeda. Jenga dipilih karena selain masih jarang digunakan dan
dibahas dalam konteks pendidikan, permainan ini juga memiliki
fleksibilitas tinggi untuk dimodifikasi. Peneliti melihat adanya peluang

untuk menggabungkan unsur permainan ini dengan konten materi pelajaran

20 Wawancara Siti Ruqoyyah. Spd. ( Guru Kelas IV ) 09 oktober 2024
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melalui tambahan seperti kartu pertanyaan atau instruksi khusus, sehingga
proses bermain tidak hanya memberikan hiburan, tetapi juga dapat
mengasah pemahaman siswa terhadap materi yang sedang dipelajari.
Dalam Penelitian ini pembaruan yang dipilih oleh peneliti yaitu
dengan memodifikasi Jenga Balok dengan memasukkan 3 jenis kartu, yaitu
kartu pertanyaan (Quiz Card), kartu wawasan (Insight Card) dan kartu
tantangan (Challenge Card) untuk memasukkan komponen pembelajaran.
Penambahan kartu tersebut bertujuan untuk memfasilitasi pembelajaran
peserta didik tentang materi wawancara dan membangkitkan ingatan
mereka. Akibatnya, proses pembelajaran memenuhi persyaratan
“menyenangkan” dan “membelajarkan”, memungkinkan pendidik untuk
mendukung kemauan peserta didik untuk belajar melalui bermain. Oleh
karena itu skripsi ini menggunakan judul “ Pengembangan media
pembelajaran Jenga Game berbantuan Set Of Quetions Card materi
wawancara pada mata pelajaran bahasa indonesia kelas IV di MI Hidayatul

Mubtadi’in”,

. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas dapat diperoleh beberapa
rumusan masalah yaitu:

1. Bagaimana pengembangan Media Pembelajaran Jenga Game berbantuan

Set of Question Cards materi wawancara pada mata pelajaran bahasa

Indonesia kelas IV di MI Hidayatul Mubtadi’in?
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2. Bagaimana Kelayakan Media Pembelajaran Jenga Game berbantuan Set
of Question Cards materi wawancara pada mata pelajaran bahasa
Indonesia kelas IV di MI Hidayatul Mubtadi’in?

3. Bagaimana kepraktisan penggunaan media pembelajaran Jenga Game
berbantuan Set of Question Cards materi wawancara pada mata pelajaran

bahasa Indonesia kelas IV di MI Hidayatul Mubtadi’in?

D. Tujuan Penelitian dan Pengembangan

Adapun tujuan yang dicapai berdasarkan rumusan masalah akan

diteliti adalah sebagai berikut:

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran Jenga Game berbantuan Set
of Question Cards materi wawancara pada mata pelajaran bahasa
Indonesia kelas IV di M1 Hidayatul Mubtadi’in

2. Untuk mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran Jenga Game
berbantuan Set of Question Cards materi wawancara pada mata
pelajaran bahasa Indonesia kelas IV di MI Hidayatul Mubtadi’in

3. Untuk mendeskripsikan kepraktisan dalam penggunaan media
pembelajaran Jenga Games berbantuan Set of Question Cards materi
wawancara pada mata pelajaran bahasa Indonesia kelas IV di MI

Hidayatul Mubtadi’in.

E. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan

Produk yang dikembangkan adalah berupa media pembelajaran

“Jenga Game Berbantuan Set of Question Cards” pada mata pelajaran



14

Bahasa Indonesia materi wawancara. Adapun spesifik asi produk yang

diharapkan pada penelitian ini adalah:

1. Media Jenga Game ini berbentuk susunan balok yang terbuat dari kayu
balok yang berjumlah 54 balok kayu.

2. Media Jenga ini dilengkapi dengan 3 jenis kartu yaitu kartu pertanyaan
(Quiz Card), kartu wawasan (Insight Card) dan kartu tantangan
(Challenge Card) yang disesuaikan dengan muatan materi

3. Media permainan Jenga berbantuan Set of Question Cards ini didesain
dengan semenarik mungkin agar menarik antusias belajar peserta didik.

4. Media Jenga Game ini terbuat dari material kayu dengan ukuran 7,5 x
2,5x 1,5 cm.

5. Permainan Edukatif Jenga ini juga dilengkapi dengan buku panduan

permainan.

B

.
-~
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Gambar 1.1
Balok kayu Jenga Game

Gambar 1.2
Desain Set Of Question Cards



F. Pentingnya Penelitian Pengembangan

1. Manfaat Teoritis
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Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah untuk menggali potensi
penggunaan Jenga Game sebagai media pembelajaran interaktif dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi wawancara di kelas IV.
Dengan menggunakan Jenga Game, siswa diharapkan dapat belajar
secara aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran melalui interaksi
langsung. Selain itu, pendekatan ini menawarkan kesempatan bagi siswa
untuk memperd alam keterampilan komunikasi, kolaborasi, dan
pemecahan masalah dengan cara yang menyenangkan?' . Implementasi
Jenga Game ini diharapkan memberikan kontribusi pada teori
pembelajaran interaktif yang menyatakan bahwa siswa lebih mudah
memahami materi melalui pengalaman langsung dan partisipasi aktif,
sehingga  menjadikan  pembelajaran  lebih  bermakna  dan
meningkatkan motivasi siswa.

. Manfaat Praktis

a. Bagi Lembaga Sekolah
Pengembangan “Jenga Game Berbantuan Set of Question Cards”
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dengan
memberikan variasi metode pengajaran yang lebih menarik dan

inovatif. Hal ini dapat membantu menciptakan lingkungan

2! Andri Gunawan Junaedy, ‘“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan Uno Stacko
Sains Pada Materi Tekanan Zat Untuk Siswa Kelas Viii Smp/Mts.,” Jember, 2022, 1-72.
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pembelajaran yang lebih aktif dan positif, yang dapat
meningkatkan motivasi siswa.

. Bagi Pendidik/Guru

Penggunaan media Jenga Game berbantuan Set of Question Cards
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran karena
membuat proses belajar menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.
Dengan adanya Set of Question Cards, guru dapat menyederhanakan
penyampaian materi wawancara secara lebih sistematis dan menarik.
Selain itu, media ini memungkinkan guru untuk menilai pem ahaman
siswa secara langsung melalui pertanyaan yang diberikan, serta
memberikan umpan balik yang lebih cepat.

. Bagi Peserta Didik

Meningkatkan pemahaman konsep melalui pembelajaran berbasis
permainan. Dengan menjawab pertanyaan saat menarik balok jenga,
siswa tidak hanya berlatih materi Pelajaran dengan cara yang
menyenangkan, tetapi juga dapat mengembangkan keterampilan
berfikir kritis dan pemecahan masalah

. Bagi Peneliti

Penelitian ini dapat menjadi cara untuk memperluas pengetahuan
dan memperdalam pemahaman tentang topik yang diteliti. Selain itu,
penelitian ini juga memberikan pengalaman baru yang bermanfaat,
serta kesempatan untuk mengasah keterampilan yang dimiliki oleh

peneliti. Pengalaman dan keterampilan tersebut nantinya akan sangat
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berguna, tidak hanya dalam pengembangan diri peneliti, tetapi juga
dapat diterapkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di
lembaga tempat peneliti mengajar.
e. Bagi Peneliti Lainnya

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi bagi peneliti
lain yang tertarik dalam mengembangkan media pembelajaran
berbasis permainan atau inovasi serupa. Ini membuka peluang bagi
peneliti lain untuk mengembangkan dan menguji variasi dari model
ini atau menerapkannya dalam konteks pendidikan yang berbeda,

memperkaya pengetahuan dan praktik dalam bidang pendidikan.

G. Asumsi Penelitian dan Pengembangan

1. Asumsi penelitian dan pengembangan
Media pembelajaran menggunakan media Jenga ini dikembangkan
dengan dengan adanya beberapa asumsi yaitu:

a. Belum tersedianya media permbelajaran edukatif seperti media
Jenga Game ini di Lembaga sekolah Madrasah Ibtidaiyah Hidayatul
Mubtadiin Glagasan Rowotamtu Rambipuji Jember

b. Pembelajaran media ini menghasilkan produk berupa media dalam
pembelajaran Jenga Game berbantuan Set of Question Cards yang
pada medianya menggunakan balok kayu serta pada Set of Question
Cards berisikan kartu pertanyaan (Quiz Card), kartu wawasan
(Insight Card) dan kartu tantangan (Challenge Card) yang sudah

didesain semenarik mungkin.
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c. Dapat disajikan dengan inovasi maupun variasi pada penggunaan
media pembelajaran ini sesuai dengan materi pelajaran yang akan
diterapkan oleh pendidik untuk peserta didik

d. Dengan adanya penggunaan media pembelajaran Jenga ini membuat
peserta didik dapat mempelajari serta menguasai materi
pembelajaran “wawancara”

e. Uji coba dilakukan oleh peneliti untuk menguji kelayakan serta
respon peserta didik pada media yang akan dikembangkan oleh
peneliti.

2. Keterbatasan penelitian dan pengembangan

a. Media yang dihasilkan berupa Media Jenga Game berbantuan Set of
Question Cards ini terbatas yang hanya memuat materi
“Wawancara”

b. Uji coba produk hanya dilakukan di kelas IV Madrasah Ibtidaiyah
Hidayatul Mubtadiin Glagasan Rowotamtu Rambipuji Jember

c. Balok kayu mudah hilang

H. Definisi Istilah

Sebagai upaya untuk mencegah adanya kesalahpahaman yang terdapat
dalam judul skripsi ini, peneliti berusaha memahami makna kata dan istilah
yang digunakan dalam pembahasan pada penelitian ini. Berikut ini adalah
penjelasan yang spesifik mengenai makna yang terkandung dalam judul
penelitian ini.

1. Media Pembelajaran
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Media pembelajaran adalah sarana pendidikan yang dapat digunakan
untuk membantu proses belajar-mengajar, serta menumbuhkan
motivasi belajar peserta didik, dan segala sesuatu yang digunakan baik
benda maupun lingkungan yang berada di sekitar peserta didik yang
dapat dimanfaatkan pelajar dalam proses pembelajaran. Media ini bisa
berupa berbagai jenis, seperti media cetak ( berupa buku/ brosur), media
visual ( berupa (gambar/video), media digital ( berupa aplikasi atau situs
web), hingga berupa media interaktif seperti game edukasi dan simulasi
. Jenga Game

Jenga Game adalah perangkat atau sarana yang dipakai pada saat
pembelajaran berupa media terdiri dari balok-balok kecil berbentuk
persegi panjang yang berukuran sama. Media ini menjadi elemen utama
permainan, di mana balok-balok tersebut ditata secara vertikal hingga
membentuk menara. Setiap pemain secara bergantian menarik balok
dari menara dan menempatkannya kembali di puncak tanpa
menjatuhkan menara tersebut.

. Set of Question Cards yang berisi 3 jenis Kartu, yaitu kartu pertanyaan
(Quiz Card), kartu wawasan (Insight Card) dan kartu tantangan
(Challenge Card), yang dirancang untuk memberikan pengalaman
bermain yang dinamis dan menyenangkan. Dirancang untuk
memfasilitasi interaksi yang lebih mendalam dan menyenangkan, set ini
cocok untuk berbagai situasi, baik itu untuk permainan sosial, aktivitas

kelompok, atau hanya untuk bersenang-senang  dengan
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teman dan keluarga.

Quiz Card berfungsi untuk menguji pengetahuan pemain dengan
memberikan pertanyaan. Pemain harus menjawab pertanyaan ini setelah
mengambil balok, dan jika jawabannya benar, mereka dapat
melanjutkan permainan, Insight Card memberikan informasi tambahan
atau pengetahuan yang lebih dalam tentang suatu topik, Kartu tantangan
berisi aktivitas seru yang dirancang untuk menambah elemen kejutan
dan kesenangan. Media kartu dipandang cocok dalam mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran karena memiliki sejumlah keunggulan
dalam hal kepraktisan dan fleksibilitas.Selain itu, kartu ini mudah
diterapkan dalam berbagai aktivitas kelas. Guru bisa langsung
mendistribusikannya kepada siswa atau menggunakannya dalam

kegiatan kelompok dan permainan kuis.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Kepustakaan

1. Penelitian terdahulu
a. Hasil penelitian oleh Nandan Cahya Kinasih pada tahun 2023 yang
berjudul Efektivitas “Media Jenga Balok Terhadap Penguasaan
Kosakata Bahasa Jawa Krama Alus Di Kelas Iv Sd Negeri 02 Kajen
Kabupaten Pekalongan” penelitian bertujuan untuk membandingkan
penguasaan kosakata Bahasa Jawa krama alus di Kelas IV SD Negeri
02 Kajen antara sebelum dan sesudah diterapkannya media Jenga
balok serta untuk mengukur efektivitas sesudah diterapkannya media
Jenga balok terhadap penguasaan kosakata bahasa Jawa krama alus
di Kelas IV SD Negeri 02 Kajen. jenis penelitian yang digunakan
adalah pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian Pre-
Experimental Design, yang dilaksanakan di SD Negeri 02 Kajen
Kabupaten Pekalongan. Desain penelitian ini adalah One-Group
Pretest-Posttest, Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
adalah tes dan teknik dokumentasi. Analisis data yang digunakan
dalam penelitian tersebut mencakup data hasil penelitian, analisis
data, serta pembahasan yang dijelaskan dalam Bab IV. Melalui Uji-
T One Sample T Test terlihat bahwa hasil rata-rata nilai pretest

adalah 42,5 sedangkan rata rata nilai posttest adalah 77,91. Artinya,
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terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan antara sebelum dan
sesudah diterapkannya media jenga balok. Penggunaan media jenga
balok efektif terhadap penguasaan kosakata bahasa jawa krama alus
di kelas IV SD Negeri 02 Kajen Kabupaten Pekalongan, yang artinya
hipotesis diterima. Simpulan ini berdasarkan hasil uji N-Gain.
Hasilnya diketahui bahwa nilai N-Gain score sebesar 0,6238, nilai
tersebut kurang dari 0,7 yang artinya nilai evektifitas media jenga
balok tergolong sedang. Kemudian, nilai N-Gain persen sebesar
62,3810 atau 62,3%, nilai tersebut berada diantara 56-75% yang
artinya dapat dikatakan media jenga balok cukup efektif
digunakan??,

. Hasil penelitian oleh Sholekhah Nur Khasanah, Nana Hendracipta,
Encep Andriana pada tahun 2023 yang berjudul “Pengembangan
Media Permainan Edukatif Jenga Pintar (Jetar) Tema Ekosistem
Untuk Meningatkan Minat Belajar Peserta Didik Sekolah Dasar”
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan
media, kelayakan, respons peserta didik, dan minat belajar peserta
didik setelah penggunaan media permainan edukatif jenga pintar
tema ekosistem. Media ini memuat materi pada pembelajaran
tematik, khususnya tema 5 "Mengenal Ekosistem" dan subtema 1

"Komponen Ekosistem" pembelajaran. Metode yang digunakan

22Nandan Cahya Kinasih, “Efektivitas Media Jenga Balok Terhadap Penguasaan Kosakata Bahasa
Jawa Krama Alus Di Kelas IV SD Negeri 02 Kajen Kabupaten Pekalongan,” 2023.
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adalah metode Research and Development (R&D). Model
pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE, yang mencakup 5 tahap, yakni Analysis,
Design, Develop, Implement, dan Evaluation. Adapun penilaian
kelayakan ahli media mencakup aspek segi fisik, penggunaan,
warna, tulisan, dan gambar. Subjek penelitian ini adalah 20 peserta
didik kelas V SDIT Tarbiyah Rabbaniyyah. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai rata-rata validasi dari tim ahli adalah
89,09%, dengan kategori "Sangat layak." Selain itu, respons peserta
didik terhadap media ini memiliki nilai rata-rata sebesar 88,83%,
yang termasuk dalam kategori "Sangat positif." Demikian pula,
minat belajar peserta didik mengalami peningkatan, dengan nilai
rata- rata sebesar 66% sebelum penggunaan media dengan kategori
"Sedang" dan 92,25% setelah penggunaan media dengan kategori
"Tinggi". Dapat disimpulkan bahwa media permainan edukatif Jenga
Pintar layak digunakan dan dapat meningkatkan minat belajar
peserta didik??.

c. Hasil penelitian oleh Arnia Pahri, Rosdiana dan Riawarda, pada
tahun 2023 yang berjudul “Pengembangan Permainan Jenga
Edukatif Berbasis Keterampilan dengan Tema 'Pahlawanku’ untuk

Siswa Sekolah Dasar” tujuan dari penelitian ini ialah untuk melihat

23 Encep Andriana Sholekhah Nur Khasanah, Nana Hendracipta, “Engembangan Media Permainan
Edukatif Jenga Pintar (Jetar) Tema Ekosistem Untuk Meningatkan Minat Belajar Peserta Didik
Sekolah Dasar Sholekhah,” Jurnal Penelirian & Artikel Pendidikan 15, no. 02 (2023): 213-30.
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analisis kebutuhan, kevalidan, dan praktikalitas pengembangan
permainan edukatif jenga berbasis keterampilan berpikir pada tema
pahlawanku. Jenis pengkajian yang digunakan adalah penelitian
pengembangan (research and development) dengan menggunakan
model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation), namun yang digunakan hanya sampai pada tahap
ke-4 yaitu implementation. Pengumpulan data ini dilakukan
menggunakan observasi langsung serta wawancara dengan guru
kelas IV. Teknik analisis data yang digunakan adalah mix method,
yaitu gabungan antara data kualitatif dan kauntitatif. Media
permainan edukatif jenga ini dibuat dan divalidasi oleh tiga validator
ahli yakni ahli desain 90% (sangat valid), ahli bahasa 87,5% (sangat
valid), dan ahli materi 85% (sangat valid), kemudian praktikalitas
dilakukan oleh siswa mempreroleh kategori sangat praktis. Oleh
karena itu Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini dikatakan
telah memenuhi kriteria validitas dan praktikalitas, sehingga media
permainan edukatif jenga yang dihasilkan dikatakan layak dan dapat
digunakan?*,

d. Hasil penelitian oleh Rosalita Anggi Suryanto pada tahun 2020 yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Jenga

Berbantuan Set Soal Untuk Meningkatkan Minat Belajar Dan

24 Arnia Pahri, Rosdiana, and A. Riawarda, “Pengembangan Permainan Jenga Edukatif Berbasis
Keterampilan Dengan Tema ‘Pahlawanku’ Untuk Siswa Sekolah Dasar,” Andragogi: Jurnal
Pendidikan Dan Pembelajaran 3, no. 2 (2024): 114-28, https://doi.org/10.31538/adrg.v3i2.1313.



26

Penguasaan Materi Fisika Peserta Didik Sma Kelas X, penelitian ini
bertujuan untuk: (1) menghasilkan media pembelajaran berupa
permainan jenga berbantuan set soal yang layak digunakan dalam
pembelajaran fisika pada materi gerak lurus untuk meningkatkan
minat belajar dan penguasaan materi peserta didik SMA, (2)
mengetahui besar peningkatan minat belajar peserta didik terhadap
mata pelajaran fisika dengan menggunakan media permainan jenga
berbantuan set soal, dan (3) mengetahui besar peningkatkan
penguasaan materi gerak lurus peserta didik dengan menggunakan
media permainan jenga berbantuan set soal. Jenis penelitian
penelitian ini menggunakan R&D dengan desain penelitian 4D
Models dengan empat tahap yaitu Define, Design, Develop, dan
Disseminate. diuji cobakan kepada 32 peserta didik kelas X MIPA 2
SMA Negeri 1 Depok. Pengumpulan data dilakukan dengan
pengisian angket validasi oleh validator ahli yaitu dosen Pendidikan
Fisika FMIPA UNY dan validator praktisi yaitu guru Fisika SMA N
1 Depok. Instrumen dalam penelitian ini meliputi instrumen
perangkat pembelajaran dan instrumen pengambilan data. Dalam
penelitian ini terdapat dua jenis data yang diperoleh antara lain: Data
Kuantitatif dan Data Kualitatif, Hasil penelitian menunjukkan
bahwa: (1) telah dihasilkan produk media permainan jenga
berbantuan set soal materi gerak lurus yang layak digunakan dalam

meningkatkan minat belajar dan penguasaan metri peserta didik
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SMA kelas X, (2) media pembelajaran permainan jenga berbantuan
set soal materi gerak lurus mampu meningkatkan minat belajar
peserta didik dengan skor peningkatan sebesar 0,33 yang termasuk
dalam kategori sedang, dan (3) media pembelajaran permainan jenga
berbantuan set soal untuk materi gerak lurus mampu meningkatkan
penguasaan materi peserta didik dengan skor peningkatan sebesar
0,77 yang termasuk dalam kategori tinggi>°.

e. Hasil penelitian oleh Dinda Febita Sari pada tahun 2021 yang
berjudul “Pengembangan Media Jenga Pada Layanan Informasi
Terhadap Pemahaman Bahaya Bullying di Mts Ddi Kota Tarakan”
penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan suatu produk
berupa media Jenga pada layanan informasi bimbingan dan
konseling pada siswa di MTs DDI Kota Tarakan, Penelitian ini
menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research
and Development). Prosedur penelitian dan pengembangan
menggunakan model pengembangan Borg and Gall yang meliputi
sepuluh tahapan diantara yaitu 1) Potensi masalah; 2)Pengumpulan
data; 3) Desain produk; 4) Validasi desain; 5) Revisi desain; 6) Uji
coba produk; 7) Revisi produk; 8)Uji coba; 9) Revisi produk; 10)
Produksi masal., Dari sepuluh tahapan, penelitian ini hanya

dilakukan sampai pada langkah kelima saja karena melihat

% Rosalita Anggi Suryanto, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Jenga Berbantuan Set
Soal Untuk Meningkatkan Minat Belajar Dan Penguasaan Materi Fisika Peserta Didik Sma Kelas
X (2020), https://eprints.uny.ac.id/71526/1/Skripsi Rosalita Anggi S.pdf.
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keterbatasan waktu penelitian dan disesuaikan dengan tujuan dari
penelitian yang mengembangkan produk berupa media layanan bimb
ingan dan konseling yang berupa media Jenga. Instrumen
Pengumpulan Data yang digunakan ialah Lembar validasi terdiri
dari: 1) Lembar Validasi Ahli Desain yang akan menilai kejelasan
informasi yang disampaikan pada media dan desain produk; 2)
Lembar Validasi Materi yang akan menilai kes esuaian materi yang
disampaikan dalam media tersebut. Teknik yang digunakan dalam
penelitan dan pengembangan adalah Teknik analisis kuantitatif dan
deskriptif kualitatif yang akan digunakan untuk menunjukkan hasil
pengembangan produk dan menguji kelayakan media jenga tersebut.
Hasil validasi ahli materi dengan skor 78% menunjukkan pada
kategori layak, dan hasil validasi ahli desain dengan skor 89%
menunjukkan pada kategori sangat layak. Dengan ini menunjukkan
bahwa media Jenga yang dikembangkan layak dan baik digunakan
dalam layanan informasi bimbingan dan konseling untuk

meningkatkan pemahaman bahaya Bullying siswa®S.

%6 Dinda Febita Sari, “ Pengembangan Media Jenga Pada Layanan Informasi Terhadap Pemahaman
Bahaya Bullying Di Mts Ddi Kota Tarakan”, Universitas Borneo Tarakan, 15 februari 2021
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Tabel 2.1
Penelitian Terdahulu
No Nama Judul Persamaan Perbedaan

1 Nandan Cahya e Media yang e Penelitian yang
Kinasih “Media digunakan digunakan adalah
Jenga Balok e Di terapkan di pendekatan
Terhadap kelas IV kuantitatif dengan
Penguasaan e Menggunakan jenis penelitian Pre-
Kosakata Bahasa Metode Research Experimental Design
Jawa Krama Alus and Development e Penguasaan kosakata
Di Kelas IV Sd (R&D)., Bahasa Jawa krama
Negeri 02 Kajen alus
Kabupaten e Lokasi penelitian
Pekalongan™ e Desain media

2 Sholekhah Nur e Menggunakan e Nama permainnya
Khasanah, Nana permainan Jenga e Kelas yang di teliti
Hendracipta, e Metode yang e Jumlah peserta didik
Encep Andriana digunakan adalah e Materi
pada tahun 2023: metode Research pembelajarannya,
Pengembangan and Development
Media Permainan (R&D)
Edukatif Jenga
Pintar (Jetar)
Tema Ekosistem
Untuk
Meningatkan
Minat Belajar
Peserta Didik
Sekolah Dasar

3 Arnia Pahri, e Menggunakan e Materi yang diambil

Rosdiana dan
Riawarda, pada
tahun 2023 yang
berjudul:
Pengembangan
Permainan Jenga
Edukatif Berbasis
Keterampilan
dengan Tema
'Pahlawanku’
untuk Siswa
Sekolah Dasar

permainan Jenga,

e Jenis pengkajian
yang digunakan
adalah penelitian
pengembangan
(research and
development)

e Pengumpulan data
ini dilakukan
menggunakan
observasi
langsung serta
wawancara

yaitu Keterampilan
dengan Tema
'Pahlawanku'sedangk
an peneliti memakai
materi wawancara
Tempat penelitian
Desain berbeda
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dengan guru kelas
v

Rosalita Anggi
Suryanto pada
tahun 2020 yang
berjudul:
Pengembangan
Media
Pembelajaran
Permainan Jenga
Berbantuan Set

e Menggunakan
permainan Jenga

e Menggunakan
metode
pengembangan
Rnd

e Pengumpulan data
ini dilakukan
menggunakan

e Perbedaan kelas

yang diteliti, peneliti
sebelumnya dengan
kelas X sedangkan
peneliti subjek
penelitiannya kelas
v

Perbedaan pada set
soal yang digunakan

Soal Untuk observasi langsung jika peneliti
Meningkatkan serta wawancara sebelumnya
Minat Belajar Dan dengan guru kelas menggunakan soal
Penguasaan v pertanyaan-
Materi Fisika pertanyaan yang
Peserta Didik Sma sudah tertera di
Kelas X kertas hvs
sedangkan peneliti
menggunakan kartu
pada pembagian
soalnya
Dinda Febita Sari ¢ Menggunkan Perbedaan kelas
pada tahun 2021 permainan jenga yang diteliti IV jika
yang berjudul: e Menggunakan peneliti sebelumnya
Pengembangan pendekatan kelas X sedangkan
Media Jenga Pada penelitian dan peneliti dikelas IV
Layanan pengembangan Perbedaan materi
Informasi (Research and yang dijar jika
Terhadap Development). peneliti sebelumnya
Pemahaman materi bullying,
Bahaya Bullying peneliti sekarang
di Mts di Kota menggunkan materi
Tarakan wawancara
Perbedaan jumlah
peserta didik,

peneliti sebelumnya
berjumlah 32 siswa
sedangkan peneliti
hanya 23 siswa
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Tinjauan dari penelitian terdahulu menunjukkan bahwa skripsi
Rosalita Anggi Suryanto berjudul “ Pengembangan Media Pembelajaran
Permainan Jenga Berbantuan Set Soal untuk Meningkatkan Minat Belajar
dan Penguasaan Materi Fisika Peserta didik SMA Kelas X” menjadi
referensi paling sesuai dengan penelitian ini. Rosalita menyoroti bahwa
permainan Jenga yang didukung set soal merupakan media efektif dan
bermanfaat dalam meningkatkan minat belajar dan penguasaan materi
siswa. temuan ini menginspirasi penelitian saat ini untuk mengembangkan
media pembelajaran Jenga Game berbantuan Set of Question Cards,
dengan unsur pembaruan yang terletak pada subjek penelitian dan
penerapannya di kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Hidayatul Mubtadi’in, serta
materi wawancara dalam pelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar.

Penelitian ini juga menghadirkan pembaruan dengan menambahkan
tiga jenis kartu soal, yaitu kartu pengetahuan, kartu tantangan dan kartu
wawasan. Inovasi ini diharapkan dapat memperkaya pengalaman belajar
siswa sekaligus memotivasi mereka untuk berpartisipasi lebih aktif dan

meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang disampaikan.

B. Kajian Teori

a. Media Pembelajaran
1) Pengertian media pembelajaran
Kata "Media" berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk
jamak dari "Medium," yang secara harfiah berarti perantara atau

pengantar. Istilah ini merujuk pada segala sesuatu yang dapat
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menghubungkan informasi antara sumber dan penerima. Dalam
konteks komunikasi, istilah media sering disandingkan dengan kata
"massa," seperti dalam "media massa," yang dapat ditemukan dalam
bentuk surat kabar, majalah, radio, video, televisi, komputer, dan
Internet?’. Dengan kemajuan teknologi informasi, media menjadi
objek studi yang menarik dan diminati di hampir semua disiplin
ilmu, meskipun seringkali dengan sebutan yang berbeda, seperti
media telekomunikasi, media dakwah, pembelajaran bahasa, dan
media pembelajaran, dan lain-lain.

Pada konteks ini Media pembelajaran adalah sarana atau metode
yang digunakan untuk menyampaikan materi wawancara dengan
cara yang lebih menarik dan efektif bagi siswa. Media ini berfungsi
sebagai alat bantu yang mempermudah siswa dalam memahami
konsep dan mengembangkan keterampilan belajar, khususnya dalam
hal keterampilan melakukan wawancara.

Dalam proses pembelajaran, terjadi interaksi antara guru dan
siswa. Guru berfungsi sebagai penyampai informasi, sedangkan
siswa berperan sebagai penerima informasi. Keberhasilan proses ini
sangat bergantung pada kelancaran komunikasi antara keduanya, di
mana guru dapat menyampaikan informasi dengan jelas, dan siswa

memiliki kemampuan untuk menerima informasi tersebut dengan

27 Muhammad Yaumi, “Media Pembelajaran: Pengertian, Fungsi, Dan Urgensinya Bagi Anak

Milenial,”

Seminar Nasional 11 (2017): 1-21. Hal

file:///C:/Users/hp/Documents/file%20skripsi/referensi/Media%20Pembelajaran%202.pdf

4



33

baik. Untuk meningkatkan efektivitas komunikasi antara penyampai
dan penerima informasi, diperlukan alat atau media
komunikasi yang tepat?s.

Dari sudut pandang pendidikan, media memiliki peran penting
sebagai instrument yang penting serta strategis dalam menentukan
seberapa baiknya kegiatan belajar mengajar di kelas. Karena adanya
media pada saat pembelajaran memberikan perkembangan dan
perubahan tersendiri bagi peserta didik?. Oleh karena itu, pemilihan
media harus dilakukan dengan cermat agar tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan lebih mudah.

Pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan siswa sangat penting untuk menciptakan lingkungan
belajar yang efektif dan efisien. Dengan media yang menarik dan
relevan, guru dapat menyampaikan materi secara lebih mudah
dipahami oleh siswa, membantu mereka fokus, dan menyerap materi
dengan lebih baik. Hal ini membuat pembelajaran menjadi lebih
berarti dan bermanfaat bagi siswa. Selain itu, guru perlu memahami
pentingnya peran media dalam menciptakan suasana belajar yang
dinamis dan menarik. Penggunaan media yang tepat, seperti gambar,
video, atau permainan edukatif, dapat mencegah kebosanan siswa

dan membuat proses belajar lebih menyenangkan. Tanpa media yang

28 Muhammad Hasan et al., Media Pembelajaran, Tahta Media Group (klaten, 2021).hal 27
29 M. Miftah, “Fungsi, Dan Peran Media Pembelajaran Sebagai Upaya Peningkatan Kemampuan
Belajar Siswa,” Jurnal Kwangsan 1, no. 2 (2013): 95, https://doi.org/10.31800/jtpk.v1n2.p95--105.
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menarik, pembelajaran cenderung monoton sehingga siswa dapat
kehilangan minat atau merasa bosan. Oleh karena itu, memilih media
pembelajaran yang tepat dapat mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran dan  membantu siswa lebih  aktif serta
antusias dalam belajar°.

Sejalan dengan penjelasan ini, Yunus berpendapat dalam
bukunya Attarbiyatu waata’liim yang dijelaskan pada jurnal dari
sapriyah, menyatakan “bahwa media pembelajaran memiliki
dampak yang signifikan terhadap indera, sehingga dapat
meningkatkan pemahaman siswa. Menurutnya, seseorang yang
hanya mendengarkan informasi cenderung memiliki pemahaman
dan daya ingat yang lebih rendah dibandingkan dengan mereka yang
terlibat secara visual, seperti melihat dan mendengar informasi
sekaligus™!.

Secara keseluruhan, berbagai pendapat tersebut menekankan
betapa pentingnya media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar. Media tidak hanya meningkatkan efektivitas penyampaian
materi, tetapi juga berfungsi untuk memotivasi dan menarik minat
siswa. Dengan melibatkan berbagai indera, seperti penglihatan dan

pendengaran, siswa dapat lebih memahami dan mengingat informasi.

% Sapriyah, “Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar,” Prosiding Seminar Nasional
Pendidikan FKIP vol 2, no. 1 (2019): 470-77. Universitas Sultan Ageng Tirtayasa p-ISSN 2620-
9047, e-ISSN 2620-9071.

8! Junaedy, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan Uno Stacko Sains Pada
Materi Tekanan Zat Untuk Siswa Kelas VIII Smp/Mts, Jember 2022”
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Oleh karena itu, penggunaan media yang tepat dapat meningkatkan
kualitas  pembelajaran dan mencegah rasa bosan di
kalangan peserta didik.

Fungsi Media Pembelajaran

Levie dan Lentz mengidentifikasi empat fungsi media
pengajaran, khususnya media visual, sebagai berikut:

a) Fungsi Atensi: Fungsi utama media visual adalah untuk menarik
perhatian peserta didik dan memfokuskan konsentrasi mereka
pada materi pelajaran yang terkait dengan makna visual yang
ditampilkan atau menyertai teks. Dengan cara ini, media visual
membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih terfokus.

b) Fungsi Afektif: Fungsi ini mencerminkan tingkat kesenangan
yang dialami siswa saat belajar atau membaca teks bergambar.
Gambar dan simbol visual memiliki kemampuan untuk
membangkitkan emosi dan sikap peserta didik. Misalnya, gambar
yang menggambarkan isu sosial dapat memicu respons emosional
dan meningkatkan kepekaan siswa terhadap topik tersebut.

c) Fungsi Kognitif: Fungsi ini terlihat dari temuan penelitian yang
menunjukkan bahwa simbol visual atau gambar dapat
memperlancar proses pemahaman dan pengingatan informasi.
Dengan adanya gambar yang mendukung teks, siswa lebih mudah
menangkap dan menyimpan informasi yang disampaikan.

d) Fungsi Kompensatoris: Fungsi ini terungkap dalam penelitian



36

yang menunjukkan bahwa media visual dapat memberikan
konteks yang diperlukan untuk memahami teks. Hal ini sangat
bermanfaat bagi peserta didik yang kesulitan dalam membaca,
karena media visual membantu mereka untuk mengorganisir
informasi dalam teks dan mengingatnya lebih baik.*

Secara keseluruhan, fungsi-fungsi tersebut menunjukkan bahwa
media visual tidak hanya berperan sebagai alat bantu, tetapi juga
meningkatkan  pengalaman belajar dengan  memfasilitasi
pemahaman, membangkitkan emosi, dan membantu siswa yang
mengalami kesulitan. Penggunaan media visual yang tepat dapat
menciptakan lingkungan belajar yang lebih efektif dan menarik
bagi peserta didik.

3) Ciri ciri media pembelajaran

Gerlach dan Ely menyatakan bahwa terdapat tiga karakteristik
media yang menjelaskan alasan penggunaan media dan berbagai
fungsi yang dapat dilakukannya, yang mungkin sulit atau kurang
efisien dilakukan oleh guru dalam proses pembelajaran’>.

1. Ciri Fiksatif (Fixative Property)
Ciri ini menunjukkan bahwa media mampu merekam,

menyimpan, dan menampilkan kembali peristiwa atau objek.

%2 Amelia Putri Wulandari 1, Annisa Anastasia Salsabila 2, Karina Cahyani 3, Tsani Shofiah
Nurazizah4, Zakiah Ulfiah5, “Pentingnya Media Pembelajaran dalam Proses Belajar Mengajar”,
Volume 05, No. 02, Januari-Februari 2023, pp. 3928-3936 E-ISSN: 2654-5497, P-ISSN: 2655-1365
Website: http://jonedu.org/index.php/joe

3 Suyanto, “Pengertian Media Pembelajaran Multimedia,” Malang 2004, 31.
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Contohnya, foto, video, dan rekaman audio dapat diatur dan
diakses kapan saja. Karakteristik ini sangat penting bagi guru,
karena mereka dapat menggunakan rekaman tersebut berulang
kali tanpa batasan waktu, sehingga meningkatkan efektivitas
pengajaran. Media berfungsi sebagai sumber daya yang
mendukung proses belajar mengajar dengan lebih baik.

. Ciri Manipulatif (Manipulative Property)

Pada ciri ini, berarti media memiliki kemampuan untuk
mengubah cara kita melihat suatu kejadian atau objek. Misalnya,
peristiwa yang biasanya berlangsung berhari-hari bisa
ditampilkan kepada siswa dalam waktu singkat, seperti dua atau
tiga menit, dengan menggunakan teknik time-lapse recording.
Contohnya, kita bisa mempercepat proses larva berubah menjadi
kepompong dan kemudian menjadi kupu-kupu dengan teknik ini.

Namun, penting untuk hati-hati saat menggunakan ciri ini.
Jika urutan kejadian tidak disusun dengan benar atau jika bagian
tertentu dipotong salah, hal ini bisa menyebabkan siswa salah
memahami apa yang mereka lihat. Kesalahan ini bisa
membingungkan dan membuat mereka memiliki pandangan yang
salah, yang tentunya tidak diinginkan.

. Ciri Distributif (Distributive Property)
Merujuk pada kemampuan media untuk menyampaikan suatu

objek atau peristiwa ke banyak siswa sekaligus. Dengan ciri ini,
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kejadian yang sama dapat disajikan kepada kelompok besar siswa,
sehingga mereka semua mendapatkan pengalaman yang serupa
mengenai peristiwa tersebut. Contohnya, saat seorang guru
menunjukkan video tentang erupsi gunung berapi kepada seluruh
kelas, semua siswa bisa melihat dan merasakan pengalaman yang
sama meskipun mereka berada di lokasi yang berbeda. Ini
memungkinkan informasi atau pengalaman disebarkan secara
luas, memberikan kesempatan bagi banyak siswa untuk belajar
secara bersamaan.

Ciri ini sangat penting dalam pendidikan karena membantu
memastikan bahwa semua siswa memiliki pemahaman yang
seragam tentang suatu topik, sehingga memperkaya proses belajar
mereka. Dengan cara ini, pengalaman belajar menjadi lebih
interaktif dan menarik, karena siswa dapat mendiskusikan apa
yang mereka lihat atau alami bersama-sama3*.

4) Manfaat media pembelajaran
Media adalah salah satu alat yang digunakan oleh guru untuk
mendukung proses pembelajaran yang efektif dalam menyampaikan
materi kepada siswa. Berikut adalah beberapa manfaat media dalam
proses belajar mengajar:

1. Media dapat mempermudah siswa dalam belajar dan guru dalam

34 Nurul Audie, “Peran Media Pembelajaran Meningkatkan Hasil Belajar,” Posiding Seminar
Nasional Pendidikan FKIP 2, no. 1 (2019): 586-95.



39

mengajar. Penggunaan media dalam pembelajaran menawarkan
berbagai manfaat. Di satu sisi, media membantu siswa memahami
materi pelajaran dengan lebih baik karena mereka dapat
berinteraksi langsung dengan objek yang dipelajari. Di sisi lain,
media juga dapat menjelaskan hal-hal yang sulit disampaikan
melalui komunikasi verbal, sehingga membantu siswa mengatasi
kesulitan dalam me mahami konsep dan prinsip tertentu. Selain
itu, kehadiran media juga dapat menciptakan umpan balik yang
positif dari siswa.

Media pengajaran dapat mengubah konsep abstrak menjadi
bentuk yang lebih konkret, terutama untuk materi yang sulit
dipahami oleh siswa. Penggunaan media sangat penting dalam
menjelaskan topik rumit seperti sistem peredaran darah, proses
hujan, atau gerhana matahari, yang sulit dijelaskan hanya dengan
kata-kata. Dengan adanya media, materi pelajaran yang kompleks
dapat menjadi lebih jelas dan mudah dimengerti. Oleh karena itu,
media pengajaran berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran dan mencapai tujuan yang ditetapkan.
Media pembelajaran mampu memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dalam proses kegiatan belajar dan hasil belajar
lancar dan juga meningkat®>.

Semua alat indera dapat saling berinteraksi, sehingga kelemahan

% Rohani, S.Ag., M.Pd , “Media Pembelajaran” Medan, Agustus 2020, hal 19-20
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salah satu indera dapat dikompensasi oleh kekuatan indera
lainnya. Kegiatan belajar yang melibatkan penggunaan media
pengajaran membantu siswa memahami penjelasan guru yang
menggunakan alat peraga. Dalam proses belajar, siswa tidak
hanya mengandalkan indera penglihatan (mata) tetapi juga indera
pendengaran (telinga). Setiap siswa memiliki kemampuan indera
yang berbeda, baik dalam pendengaran maupun penglihatan, serta
dalam berbicara. Ada siswa yang lebih suka membaca, sementara
yang lain lebih memilih untuk mendengarkan sebelum
membaca, dan sebaliknya.
b. Jenga Game
1) Pengertian Jenga Game
Jenga adalah permainan yang terdiri dari balok-balok kayu
yang disusun menjadi menara. Jenga adalah permainan yang
dirancang untuk melatih keterampilan mental dan fisik. Nama
"Jenga" berasal dari bahasa Swahili yang berarti "membangun."
Permainan berbahan kayu ini diciptakan oleh Leslie Scott, yang
terinspirasi dari permainan balok kayu yang sering dimainkan
keluarganya di Ghana pada tahun 1970-an. Permainan balok
kayu ini berawal dari kebiasaan keluarga Leslie Scott yang
sering merangkai balok kayu untuk anak-anak. Mereka
mendapatkan balok-balok tersebut dari sebuah penggergajian

kayu di Takoradi, Ghana. Karena sering memainkannya, Leslie
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Scott terinspirasi untuk memperkenalkan permainan ini ke
masyarakat luas. Ia menamainya Jenga dan pertama kali
dimainkan di Afrika sebelum akhirnya diperkenalkan ke dunia
pada tahun 1983%. Sejak saat itu, permainan ini berkembang
menjadi salah satu permainan yang populer di berbagai
budaya dan generasi. Dalam permainan ini, dua pemain
bergiliran mengambil balok dari menara, dan pemain pertama
yang menjatuhkan menara atau membuat balok lainnya
jatuh akan kalah®’.

Jenga adalah permainan yang menguji keterampilan
motorik dan konsentrasi. Setiap pemain harus dengan hati-hati
memilih dan mengeluarkan balok dari menara, yang
mengajarkan mereka untuk mengontrol gerakan tangan dan
meningkatkan fokus. Permainan ini melibatkan elemen strategi,
di mana pemain harus mempertimbangkan balok mana yang
harus diambil untuk menjaga kestabilan menara. Selain itu,
Jenga dapat dimainkan dengan berbagai variasi aturan, seperti
memberikan waktu terbatas untuk setiap pemain atau
menambahkan tantangan ekstra yang membuat permainan lebih

menarik. Permainan Jenga dikembangkan sebagai media

%Dikutip dari buku About Jenga: The Remarkable Business of Creating a Game, Leslie Scott,
2009: 15https://books.google.co.id/books/about/About _Jengahtml?id=HUFEZMpj2usC&redir_es
=y

87 Nur Aida Fitriyah and Edy Sulistiyo, “Pengembangan Media Pembelajaran Dengan Permainan
Jenga Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Nur Aida Fitriyah,” Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, volume 13, no. 02 (2024): 157-64.
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pembelajaran interaktif dan kreatif untuk menyampaikan materi
pelajaran dengan cara yang efektif dan menyenangkan.

Selama permainan, siswa dapat saling membantu atau
berkompetisi untuk menjaga kestabilan menara Jenga. Suasana
menjadi lebih seru karena setiap siswa ikut serta menjaga
keseimbangan menara sekaligus menyelesaikan tugas pada
setiap blok. Selain membantu siswa memahami materi secara
berbeda, permainan ini juga memperkuat keterampilan
komunikasi dan kerja sama mereka karena keberhasilan
permainan bergantung pada interaksi dan
koordinasi antar pemain 38 Secara keseluruhan, Jenga tidak
hanya memberikan hiburan, tetapi juga berkontribusi pada
perkembangan keterampilan fisik dan mental para pemain,
menjadikannya alat yang efektif dalam berbagai konteks, baik
untuk bermain santai maupun dalam pembelajaran®.

Pengembangan permainan Jenga ini dimaksudkan untuk
menciptakan suasana belajar yang dinamis dan menarik. Dengan
mengintegrasikan elemen permainan, siswa diharapkan dapat
lebih aktif terlibat dalam belajar, sehingga informasi tentang

wawancara, seperti cara mengajukan pertanyaan, teknik

%M. G. Rini Kristiantari2 A. Nuril Khoridahl and N. Nym. Ganing3, ‘“Permainan Jenga Tematik
Sebagai Media Unik Pada Tema Peristiwa Dalam Kehidupan Subtema 1 Pembelajaran 1 Untuk
Siswa Kelas V,” Jurnal Pendidikan Dan Konseling 4, no. 1980 (2022): 1349-58.

39 Rosalita Anggi Suryanto, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Jenga Berbantuan Set
Soal Untuk Meningkatkan Minat Belajar Dan Penguasaan Materi Fisika Peserta Didik Sma Kelas
X”, yogyakarta, 02 januari 2020
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mendengarkan, dan strategi komunikasi, dapat lebih mudah
dicerna. Melalui interaksi yang menyenangkan, siswa dapat
berlatih secara langsung, baik dalam konteks individu maupun
kelompok, yang dapat meningkatkan keterampilan mereka
dalam melakukan wawancara. Permainan ini juga memberikan
kesempatan untuk memperkuat kerja sama dan komunikasi antar
siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan
menyenangkan*’.

Untuk menambahkan elemen pembelajaran, peneliti
memodifikasi permainan jenga dengan menyertakan 3 jenis
kartu yaitu kartu pertanyaan (Quiz Card), kartu wawasan
(Insight Card) dan kartu tantangan (Challenge Card) terkait
materi pelajaran. Penambahan kartu ini bertujuan untuk
membantu siswa dalam memahami materi dan merangsang
daya ingat mereka. Dengan cara ini, siswa tidak hanya
menguasai ~ teori, tetapi juga mampu menerapkannya

dalam situasi nyata.

2) Set Of Question Cards

Set of Question Cards adalah kumpulan kartu yang berisi
berbagai pertanyaan yang disiapkan untuk kegiatan

pembelajaran. Setiap kartu biasanya memiliki satu pertanyaan

40 Chayani and Rachmadyanti, “Pengembangan Media Permainan Jenga Keragaman Budaya Materi
Keragaman Suku Bangsa Dan Budaya Untuk Kelas Iv Sd.” JPGSD. Volume 08 Nomor 02 Tahun

2020, 302 - 312
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yang terkait dengan materi yang sedang dipelajari*'. Tujuan dari
penggunaan set ini adalah untuk mendorong siswa berpikir
kritis, berdiskusi, dan bekerja sama dalam menemukan jawaban
atau solusi. Set kartu ini dapat digunakan dalam pembelajaran
individu maupun kelompok, serta dalam diskusi atau aktivitas
kuis interaktif. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan tiga
jenis kartu, yaitu kartu pertanyaan (Quiz Card), kartu wawasan
(Insight Card) dan kartu tantangan (Challenge Card).

Kartu pertanyaan berisikan pertanyaan-pertanyaan terkait
materi yang dipelajari, serta pernyataan-pernyataan yang harus
dinilai oleh peserta apakah benar atau salah selama permainan.
Sedangkan kartu tantangan berisi berbagai tugas atau aktivitas
yang berkaitan dengan materi pelajaran, seperti meminta peserta
untuk menulis teks wawancara atau mencontohkan bagaimana
melakukan wawancara dengan benar. Serta kartu wawasan yang
memberikan informasi tambahan atau pengetahuan yang lebih
dalam tentang topik wawancara.

Berikut adalah keuntungan dari Set of Question Cards
dengan “Permainan Jenga dalam pembelajaran wawancara.

a) Lebih Interaktif dan Menyenangkan:

Membuat proses belajar jadi lebih aktif dan seru. Peserta

“'N H Yms and H Hastuti, “Penggunaan Queston Card Sebagai Media Pembelajaran Sejarah Kelas
X 2 IPS Di SMA Pertiwi I Padang,” Jurnal Pendidikan Tambusai 7 (2023): 16722-28,
https://jptam.org/index.php/jptam/article/view/9025.
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tidak hanya mendengarkan teori, tetapi juga ikut terlibat
dalam kegiatan menarik, seperti menarik balok Jenga dan
menyelesaikan soal atau tantangan.

b) Meningkatkan Kerjasama dan Kompetisi Positif:
Mendorong kerjasama, ketika bermain dalam kelompok, di
mana peserta saling membantu memahami materi dan
menyelesaikan tantangan bersama. Serta Menumbuhkan
semangat bersaing secara sehat, di mana setiap orang atau tim
berusaha menjawab dan menyelesaikan tantangan
wawancara dengan baik tanpa meruntuhkan menara Jenga,
sehingga membuat belajar lebih bersemangat.

¢) Belajar Melalui Permainan
Menciptakan suasana belajar yang santai dan tidak kaku,
sehingga peserta bisa belajar tanpa merasa tertekan. Dan
Mendorong pembelajaran yang alami, karena bermain bisa
memancing rasa penasaran dan mengurangi stres, terutama
pada topik wawancara yang sering dianggap serius.

d) Meningkatkan Daya Ingat
Menggabungkan teori dan praktik dari kartu pengetahuan dan
tantangan membantu peserta lebih mudah mengingat materi.
Setelah mempelajari teori, mereka langsung
mempraktikkannya dalam tantangan, sehingga konsepnya

lebih mudah dipahami. Serta membuat peserta lebih siap
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mengaplikasikan pengetahuan di situasi nyata, karena mereka
sudah terbiasa menghadapi tantangan yang mengasah
kemampuan berpikir cepat dan refleksif*?.
3) Ukuran Media Jenga Game dan Set of Question Cards

Ukuran Media Jenga Game:

Ukuran balok Jenga yang digunakan adalah 7.5 cm x 2.5 cm x

1.5 cm, sesuai dengan standar ukuran balok Jenga. Setiap sisi

balok dapat didesain untuk menampilkan elemen visual, seperti

angka.

Ukuran Set Of Question Cards yang digunakan:

Setiap kartu pertanyaan memiliki ukuran 6 x 9 cm. Kartu kartu

ini dibuat dengan 3 kategori warna:

1. Kartu Warna Merah (Challenge Card)

Desain Visual: Kartu ini memiliki latar belakang merah
dengan pola yang menarik, seperti garis-garis dan efek
cahaya, yang membuatnya terlihat penuh tantangan. Ada
angka besar di tengah kartu yang menunjukkan nomor kartu
dalam permainan. Kata "CHALLENGE" ditulis tebal agar
pemain tahu bahwa kartu ini berisi tantangan.

Isi Kartu: Berisi tugas atau tantangan yang harus

dilakukan pemain saat mendapatkan kartu ini. Tantangannya

42 Abqariyyin, “Metode Pembelajaran Question Cards: Menyenangkan dan Efektif dalam
Meningkatkan Penguasaan Materi”, oktober 2023. https://perpusteknik.com/metode-pembelajaran-
question-cards/
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bisa berupa aktivitas seru atau tugas tertentu.

. Kartu Warna Biru (Quiz Card)

Desain Visual: Kartu ini memiliki latar belakang biru
dengan gambar ikon tablet dan tulisan yang terlihat ceria.
Desain ini memberikan kesan bahwa kartu ini berhubungan
dengan pengetahuan dan pembelajaran yang menyenangkan.
Isi Kartu: Berisi pertanyaan, pernyataan, atau fakta tambahan
tentang materi pembelajaran. Tujuannya adalah untuk

menguji dan menambah pemahaman pemain.

. Kartu Warna Abu-Abu dengan Elemen Coklat (Insight Card)

Desain Visual: Kartu ini memiliki warna abu-abu dengan
hiasan seperti kartu remi di latarnya, memberikan kesan
bahwa kartu ini berisi wawasan atau pengetahuan tambahan.
Di bagian tengah, ada angka besar di dalam bentuk segitiga
yang membuat kartu ini terlihat unik.

Isi Kartu: Berisi informasi atau wawasan tambahan yang
bisa membuat pemain lebih memahami suatu materi. Ada
juga kalimat motivasi di bagian bawah yang mengingatkan

bahwa setiap kartu membawa pengetahuan baru.

4) Prosedur permainan Jenga Game berbantuan Set Question Card

)43.

43 Associates, Poknobe. 2016. About Jenga, (onlie), http://www.jenga.com/about.php,diakses 15

oktober 2020).
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1. Atur menara balok terlebih dahulu, Pertama, keluarkan
semua balok Jenga dan letakkan di atas permukaan yang
datar. Kemudian, susun balok-balok kayu dalam
tumpukan tiga balok per baris hingga membentuk menara
setinggi 18 balok. Di setiap "lantai," tiga balok yang
sejajar harus diputar 90 derajat dari arah horizontal
lantai sebelumnya.

2. Luruskan dan tegakkan menara yang sudah dibangun,
Sebelum memulai permainan, pastikan bahwa struktur
menara stabil. Lantai-lantai balok harus saling mengunci
sehingga menara dapat berdiri tegak tanpa dukungan dari
benda lain. Gunakan tangan atau objek lain yang keras dan
memiliki permukaan datar untuk meratakan sisi-sisi
menara. Dorong balok-balok yang menonjol ke dalam

3. Kumpulkan para pemain di sekitar menara. Pastikan
ada minimal dua orang pemain. Minta setiap orang untuk
duduk melingkar mengelilingi menara balok. Jika Anda
hanya bermain melawan satu orang, masing-masing
pemain harus duduk di sisi berlawanan dan saling
berhadapan di depan menara.

4. Siapkan set kartu pertanyaan yang telah dibuat. Ini
adalah variasi permainan Jenga yang bersifat opsional.

Sebelum membangun menara, peneliti telah menyiapkan
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kartu yang berisi pertanyaan, tantangan, atau perintah
lainnya. Setelah itu, acak balok dan susun menara Jenga
seperti biasa. Ketika seseorang menarik balok dari
menara, mereka harus melaksanakan apa yang tertulis
di kartu tersebut.

2) Bagian kedua ( memainkan Jenga )

1. Tentukan Pemain Pertama:Pilih pemain pertama yang
akan menarik balok dari menara.

2. Tarik Balok: Dengan hati-hati, tarik satu balok dari lantai
mana pun (kecuali lantai teratas) dan tempatkan balok
yang diambil di atas menara.

3. Membangun Kembali Menara: Pemain yang telah
mengambil balok perlu meletakkan kembali balok
tersebut di atas menara, sehingga membentuk lantai
dengan susunan tiga balok per baris.

4. Lanjutkan Permainan: Mainkan permainan hingga
menara runtuh. Pemain yang kalah adalah yang
menyebabkan menara runtuh. Untuk memulai kembali,
bangun kembali menara tersebut.

c. Bahasa Indonesia
Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran strategis dalam
pendidikan adalah Bahasa Indonesia. Mata pelajaran ini tidak hanya

berfungsi sebagai media komunikasi, tetapi juga sebagai sarana
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untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif siswa.
Bahasa Indonesia sebagai mata pelajaran sangat fundamental karena
memberikan dasar keterampilan berbahasa yang esensial. Selain
mengajarkan tata bahasa dan kosakata, pelajaran ini juga mengajak
siswa untuk memahami, menganalisis, dan menginterpretasikan
berbagai jenis teks, baik lisan maupun tulisan. Hal ini tidak hanya
membantu siswa berkomunikasi dengan efektif, tetapi juga
membangun kemampuan berpikir kritis yang diperlukan untuk
mengevaluasi informasi**.

Pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat Madrasah Ibtidaiyah
(MI) memiliki peran penting dalam membentuk keterampilan
komunikasi siswa sejak dini dan mendukung kemampuan bekerja
sama dalam kelompok melalui penggunaan bahasa. Keterampilan
berbahasa, seperti berbicara dan menulis, menjadi fondasi bagi
pengembangan kemampuan akademis dan sosial yang dibutuhkan
siswa. Salah satu keterampilan inti yang diajarkan di kelas 4 MI
adalah wawancara, yang meliputi kemampuan untuk bertanya dan
menjawab dengan tepat. Dengan menguasai keterampilan ini, siswa
tidak hanya lebih mahir berkomunikasi secara individu, tetapi juga

lebih mampu terlibat aktif dalam kerja sama kelompok, baik dalam

44 Huteri Dea Agustinal, Atmazaki2,” Pelaksanaan Pembelajaran Daring Mata Pelajaran Bahasa
Indonesia”, Volume 10 Nomor 2, Tahun 2021 Publikasi : Program Studi Pendidikan Bahasa
Indonesia, FBS, UNP Link : http://ejournal.unp.ac.id/index.php/pbs
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bersikap, bertindak, maupun mencapai tujuan bersama®.

Pembelajaran wawancara dalam Bahasa Indonesia adalah cara
yang efektif untuk mengembangkan keterampilan berbicara,
mendengarkan, dan berpikir kritis. Dengan mempelajari wawancara,
siswa tidak hanya belajar tentang teknik komunikasi, tetapi juga
bagaimana mengumpulkan dan menganalisis informasi dengan baik.
Melalui proses wawancara, siswa dapat lebih siap untuk menghadapi
situasi nyata di masyarakat dan meningkatkan kemampuan sosial
mereka.

Dengan memadukan permainan Jenga yang menyenangkan
dengan soal-soal yang fleksibel, diharapkan minat siswa untuk
belajar dan berlatih akan meningkat. Ini diharapkan dapat membantu
mereka memahami dan menguasai materi yang diajarkan dengan
cara yang lebih interaktif dan menyenangkan. Pendekatan ini tidak
hanya membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga memberi
kesempatan bagi siswa untuk menerapkan keterampilan berpikir
kritis dan kreatif dalam situasi yang lebih praktis. Selain itu, suasana
bermain yang menyenangkan dapat mengurangi tekanan saat belajar,
sehingga siswa lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif

dalam pembelajaran.

45 Wandini et al., “Analisis Materi Pokok Bahasa Indonesia Kelas V MI/SD Berbasis HOTS (Higher
Order Thinking Skills).” Al-Madrasah: Jurnal Ilmiah Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah Vol. 5, No. 2,
2021 DOI 10.35931/am.v5i2.526 file:///C:/Users/hp/Downloads/526-1556-1-PB%20(1).pdf
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d. Materi Wawancara

Wawancara adalah kegiatan tanya jawab antara dua orang atau
lebih dengan tujuan mencari informasi tertentu. Pewawancara
adalah orang yang mewawancarai (mengajukan pertanyaan).
Narasumber adalah orang yang diwawancarai (menjawab
pertanyaan). Untuk dapat mewawancarai dengan baik, kalian harus
berlatih. Berikut ini hal-hal yang harus kalian perhatikan®.

Langkah persiapan, (1) Buat janji bertemu dengan narasumber,
(02) Siapkan daftar pertanyaan. (3) Siapkan alat tulis untuk
mencatat atau alat perekam. (4) Siapkan kamera (jika ada).
Kemudian Informasi- informasi yang Perlu Dicatat dalam kegiatan
wawancara yakni beruopa: (1) jawaban sesuai daftar pertanyaan; (2)
identitas narasumber; dan (3) tanggal wawancara diadakan.

Dalam kegiatan wawancara juga sangat diperlukan pemahaman
tentang sikap sedang melakukan wawancara yaitu: (1) Bersikap
Sopan dan Menghormati Narasumber, Penting untuk menunjukkan
rasa hormat kepada narasumber selama wawancara. Hal ini
menciptakan suasana yang nyaman dan saling menghargai. (2)
Menyapa dengan Sapaan yang Tepat, (3) Awali wawancara dengan
sapaan yang sesuai, seperti "Bapak," "Ibu," atau "Kakak,"

tergantung pada siapa yang Anda wawancarai. Sapaan yang tepat

46 Eva Y. Nukman C. Erni Setyowati, “Bahasa Indonesia SD Kelas IV Lihat Sekitar”, juni 2021, hal

90-91
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membantu menciptakan suasana yang akrab. Berbicara dengan
Tenang: Selama wawancara, usahakan untuk berbicara dengan
tenang dan tidak terburu-buru. Hal ini membuat narasumber lebih

nyaman dalam menjawab pertanyaan.

Gambar 2.1

Buku Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Pedoman Guru Kelas 4
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BAB III

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Metode penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini adalah
Research and Development (R&D), yang fokus pada pengembangan
media pembelajaran. Model penelitian Research and Development (R&D)
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu sekaligus digunakan untuk menguji kelayakan produk tersebut. *’.

Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D) dapat diartikan
sebagai metode penelitian yang bertujuan untuk menciptakan produk baru
atau menyempurnakan produk yang sudah ada. Dalam R&D, suatu
masalah atau produk yang menjadi objek penelitian dapat berupa produk
yang telah tersedia, kemudian dikembangkan dan dievaluasi kembali.

Adapun pengembangan Model pengembangan yang diterapkan
pada penelitian ini adalah Model pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ini dirancang
secara terstruktur dengan urutan kegiatan yang sistematis untuk mengatasi
masalah terkait sumber belajar yang sesuai dengan karakteristik dan

kebutuhan siswa. Salah satu keuntungan menggunakan model ADDIE

adalah adanya evaluasi di setiap tahap, sehingga dapat mengurangi

47 Faizin Setya Yuwana, Titik Indarti, Metode Penelyian Dan Pengembangan (Research &
Development) Dalam Pendidikan Dan Pembelajaran (Malang: UMMPress, 2024), 1.
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kesalahan atau kekurangan produk di tahap akhir®®,

Penelitian ini menggunakan Model ADDIE karena model ini lebih
efektif ~dalam  menggambarkan pendekatan  sistematis  untuk
pengembangan media pembelajaran. Selain itu, model ini lebih sesuai
digunakan karena produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran,
bukan perangkat lunak, sehingga sangat cocok untuk diterapkan dalam

pembelajaran di kelas dan dalam proses pengembangan produk.

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Dalam model pengembangan ini terdapat 5 langkah yaitu Analyze
(analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation
(implementasi) dan Evalution (Evaluasi). Tahapan-tahapan tersebut dapat

dilihat pada gambar 3.1 berikut:
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Gambar 3.1

Diagram Model Penelitian dan Pengembangan ADDIE
1. Tahap Analisis.

Tahap ini merupakan langkah awal untuk merencanakan desain

produk yang akan dikembangkan. Kegiatan yang dilakukan meliputi

48 Winarni, Endang Widi. 2018. Teori dan Praktik Penelitian Kualitatif Kuantitatif Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) Research and Development (R&D). Jakarta: Katalog dalam Terbitan (KDT).
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analisis kebutuhan, analisis materi, dan analisis kinerja. Wawancara
yang dilakukan bersifat tidak terstruktur, bertujuan untuk
mengumpulkan informasi, mengidentifikasi masalah, dan memperoleh
data yang diperlukan untuk mengembangkan media pembelajaran.
. Tahap Desain

Pada tahap ini, terdapat tiga kegiatan utama: mengumpulkan data
tentang materi yang dipilih, menyusun desain media pembelajaran, dan
merancang instrumen yang berfungsi untuk menilai produk yang
dikembangkan.
. Tahap Pengembangan

Tahap ini adalah proses pengembangan di mana produk dirancang
dan disempurnakan. Pada tahap awal, rancangan produk dibuat, lalu
dibahas dan dievaluasi oleh para ahli untuk memastikan kualitas dan
relevansinya. Setelah menerima masukan, produk melalui tahap
validasi yang melibatkan penilaian mendalam dari ahli terkait.
Berdasarkan hasil validasi ini, produk diperbaiki dan disesuaikan untuk
memenuhi standar yang lebih tinggi, sehingga siap untuk digunakan dan
mencapai efektivitas yang diinginkan.
. Tahap Implementasi

Pada tahap ini, media yang sudah dibuat digunakan langsung dalam
pembelajaran untuk melihat pengaruhnya terhadap kualitas
pembelajaran. Penggunaan media Jenga Game berbantuan Set of

Question Cards ini bertujuan untuk menguji media tersebut secara
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langsung di kelas, sekaligus mendapatkan gambaran tentang kelayakan
dan respon siswa dalam mencapai tujuan yang diinginkan. Tujuan
utamanya adalah untuk membantu siswa mencapai hasil belajar yang
lebih baik dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.

5. Tahap Evaluasi

Pada tahap ini, dilakukan analisis untuk menentukan apakah
produk yang telah dibuat memenuhi tujuan awal. Evaluasi meliputi
pengujian terhadap pengembangan media, kelayakan, kepraktisan
media yang telah dikembangkan melalui respon peserta didik*.

Dalam proses pengembangan produk, model penelitian ADDIE
dianggap lebih logis dan komprehensif. Mulyatiningsih menyatakan
bahwa model ini dapat diterapkan dalam berbagai jenis pengembangan
produk untuk kegiatan pembelajaran, seperti model, strategi, metode,
media, dan bahan ajar. Keunggulan model ADDIE terletak pada
kemampuannya untuk memberikan kerangka kerja yang terstruktur,
sehingga memungkinkan para pendidik untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih efektif dan terarah. Setiap tahapan dalam model
ADDIE memiliki peran penting untuk memastikan bahwa proses
pengembangan media berlangsung secara sistematis dan efektif,
sehingga produk akhir dapat memenuhi kebutuhan

pengguna dengan baik>’.

49 Sugiono, Metode Penelitian Dan Pengembangan Research and Developmnet (Bandung: Alfabeta,
2022), 38.

50 Mulyatiningsih, Endang. “Pengembangan Model Pembelajaran”Yogyakarta
http://staff.uny.ac.id/sites/default/files/pengabdian/dra-endang Diakses pada 01 Juli 2023
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C. Uji Coba Produk

Langkah yang dilakukan setelah produk selesai dirancang adalah
pengujian produk. Pengujian ini bertujuan untuk menilai kelayakan produk
yang akan digunakan. Selain itu, pengujian juga berfungsi untuk
mengevaluasi sejauh mana produk yang dibuat telah memenuhi tujuan dan
sasaran pembelajaran. Dalam pengembangan media Jenga game
berbantuan Set of Question Cards untuk pembelajaran Bahasa Indonesia
dengan materi wawancara, subjek uji coba pada penelitian ini melibatkan
dosen ahli media, dosen ahli materi,dosen ahli bahasa, guru kelas IV, serta
siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Hidayatul Mubtadi’in Glagasan

Rowotamtu Rambipuji Jember.

. Desain Uji Coba Produk

Desain uji coba produk adalah representasi dari proses evaluasi
produk. Evaluasi ini penting dilakukan untuk mengidentifikasi kelebihan
dan kekurangan produk, sehingga perbaikan dapat dilakukan
di kemudian hari. desain uji coba yang dikembangkan akan divalidasi oleh
para ahli sebagai panduan untuk memastikan kevalidan produk yang
dihasilkan. Setelah validasi, produk tersebut akan diuji coba kepada siswa
untuk mengetahui bagaimana respons mereka terhadap media permainan
jenga game yang dikembangkan. Tujuan dari desain uji coba ini adalah
untuk memastikan kelayakan penggunaan media Jenga Game yang telah

dirancang.
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1. Subjek uji coba
a) Ahli media
Dosen (Ahli Media) yang terlibat adalah Dr. Nino indrianto
M.Pd., dosen di Universitas Islam Negeri Kiai Achmad Siddiq
Jember, yang mengajar di Fakultas Tarbiyah dan [lmu Keguruan
b) Ahli materi
Dosen (Ahli Materi) yang terlibat adalah Dr. Hartono, M.Pd.,
dosen di Universitas Islam Negeri Kiai Achmad Siddiq Jember, yang
mengajar di Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
¢) Ahli Bahasa
Dosen (Ahli Bahasa) yang terlibat adalah Shiddiq
Ardianta, M.Pd. dosen di Universitas Islam Negeri Kiai Achmad
Siddiq  Jember, yang mengajar di  Fakultas Tarbiyah
dan [lmu Keguruan
d) Ahli Pembelajaran
Pada penelitian pengembangan ini, ahli pembelajaran yang
berperan adalah guru kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah Hidayatul
Mubtadi’in Glagasan Rowotamtu Rambipuji, Jember. Yaitu Siti
Ruqgoyyah S.Pd
2. Jenis Data
Penelitian ini menggunakan jenis data kualitatif dan kuantitatif.
Data yang diperoleh akan dijadikan sebagai dasar pertimbangan dalam

pengembangan produk, dengan harapan produk yang dihasilkan
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menjadi valid dan praktis untuk digunakan.

A. Data kualitatif

Merupakan data yang menggambarkan kualitas dari suatu hal
dan biasanya disampaikan dalam bentuk pernyataan atau deskripsi.
Data ini dapat mencakup opini, pengalaman, dan observasi yang
memberikan pemahaman mendalam tentang fenomena yang
diteliti’!. Kualitas data ini penting untuk memahami konteks dan
nuansa yang tidak dapat ditangkap oleh angka atau statistik.

Data kualitatif dalam penelitian ini mencakup data deskriptif
mengenai pengembangan produk, yang diperoleh melalui
wawancara dan observasi selama tahap analisis untuk mendapatkan
pemahaman yang mendalam. Selain itu, tanggapan siswa, kritik,
saran, serta masukan dari validator ahli materi, ahli media, guru
kelas, dan pihak terkait lainnya digunakan sebagai referensi
penting dalam menyempurnakan produk yang dikembangkan agar

lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna.

. Data Kuantitatif

Dalam penelitian ini, analisis kuantitatif sangat penting karena
data yang dikumpulkan membutuhkan perhitungan yang akurat.
Metode yang digunakan untuk analisis data adalah statistik

deskriptif, yang menyajikan data dalam bentuk tabel atau grafik.

5" Eko Putro Widoyoko, Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar,

2012), 18.
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Data kuantitatif ini diperoleh dari kuisioner atau angket yang
diberikan kepada siswa, serta penilaian dari para ahli mengenai

kelayakan media Jenga Game berbantuan Set of Question Cards.

E. Instrument Pengumpulan Data

Instrumen Pengumpulan Data adalah salah satu metode yang dapat
digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan informasi. Selain itu,
instrumen ini juga mempermudah peneliti dalam melaksanakan
penelitian®?. Berikut adalah instrumen penelitian yang digunakan dalam
penelitian dan pengembangan ini.

a) Observasi

Secara umum, observasi adalah aktivitas mengamati objek secara
langsung di lokasi penelitian dan mencatat gejala-gejala yang diteliti
secara sistematis. Observasi dilakukan selama kegiatan penelitian
berlangsung dengan tujuan untuk menilai pelaksanaan pembelajaran
dan mengetahui apakah ada peningkatan dalam hasil belajar ketika
menggunakan media Jenga Game. Dengan melakukan observasi,
peneliti dapat melihat secara nyata bagaimana proses pembelajaran
terjadi, apa yang berjalan baik, dan bagian mana yang perlu diperbaiki,
sehingga dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam tentang

efektivitas media Jenga Game dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

52 Gatut Setiadi and Nurma Yuwita, “Pengembangan Modul Mata Kuliah Bahasa Indonesia
Menggunakan Model Addie Bagi Mahasiswa lai Sunan Kalijogo Malang,” Akademika : Jurnal
Manajemen Pendidikan Islam 2, no. 2 (2020): 200-217,
https://doi.org/10.51339/akademika.v2i2.207.
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Teknik pengumpulan data ini menggunakan metode observasi

partisipatif, di mana peneliti terlibat langsung dalam kegiatan yang

dilakukan oleh subjek penelitian. Pendekatan ini memungkinkan
peneliti memperoleh data yang lebih rinci dan mendalam. Teknik
observasi ini bertujuan untuk mengumpulkan data mengenai:

1) Perbedaan proses dan hasil kegiatan pembelajaran sebelum dan
sesudah penggunaan media Jenga Game berbantuan Set Of Question
Cards pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi
wawancara

2) Tingkat antusiasme peserta didik ketika media Jenga Game
berbantuan Set of Question Cards ini diperkenalkan oleh peneliti di
kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Hidayatul Mubtadi’in Adapun lokasi
observasi adalah Madrasah Ibtidaiyah Hidayatul Mubtadi’in

Glagasan Rowotamtu Rambipuji, Jember.

b) Wawancara

Wawancara digunakan dalam proses pengumpulan data selama
studi pendahuluan untuk mengidentifikasi masalah yang akan diteliti
serta untuk mendapatkan umpan balik dari responden. Wawancara
dilakukan sebelum dan setelah tahap uji coba. Tujuan dari wawancara
ini adalah untuk mengumpulkan data awal penelitian, dan informasi
yang diperoleh akan digunakan sebagai masukan untuk
mengembangkan penelitian dengan lebih mendetail. Dengan cara ini,

peneliti dapat memastikan bahwa pendekatan yang diambil relevan dan
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sesuai dengan kebutuhan serta harapan para responden, sehingga hasil
penelitian dapat lebih tepat sasaran dan bermanfaat.

c) Angket
Angket atau kuesioner adalah metode pengumpulan data dalam
penelitian yang melibatkan pemberian serangkaian pertanyaan dan
pernyataan secara tertulis kepada responden untuk dijawab>?. Dalam
penelitian ini, angket diberikan kepada empat validator, yaitu validator
ahli media, validator ahli materi,validator ahli bahasa serta validator
ahli pembelajaran, dan juga kepada siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah
Hidayatul Mubtadi’in.

e) Dokumentasi

Dokumentasi adalah data pendukung yang digunakan dan

dikumpulkan sebagai bukti serta penguat data observasi. Jenis dokumen
yang dikumpulkan dapat mencakup dokumen kegiatan, atau hasil
kegiatan praktik siswa, serta dokumen lain. Dokumentasi berfungsi

sebagai pendukung dan penguat dalam penelitian.

F. Teknik Analisis Data

Teknik Analisis Data adalah metode yang digunakan untuk
mengolah data yang telah dikumpulkan, dengan tujuan untuk

menganalisis dan mengetahui kualitas produk yang dihasilkan dari

%3 Katharina Serlinda Ngadha, Marsianus Meka, And Efrida Ita, “Jurnal Citra Pendidikan ( JCP)
Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Untuk Mengembangkan Kemampuan Kognitif
Dalam Berpikir Simbolik Pada Anak Usia5-6 Tahun Di Tkk Negeri Rutogeli Kecamatan Program
Studi PG-PAUD , STKIP Citra Bakti Dalam Peraturan Ment,” Jurnal Citra Pendidikan (JCP) 2,
No. 1 (2022): 13043, Http://Jurnalilmiahcitrabakti.Ac.Id/Jil/Index.Php/Jcp/Index%0avolume.
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pengembangan>*. Pada penelitian ini, analisis data dilakukan dengan
menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif.
a. Analisis Data Kualitatif
Analisis data kualitatif dalam penelitian ini diperoleh melalui
pengumpulan data yang mencakup observasi di kelas IV Madrasah
Ibtidaiyah Hidayatul Mubtadi’in Jember serta wawancara dengan
pendidik dan siswa sebagai sumber informasi.
b. Analisis Data Kuantitatif
Analisis data kuantitatif deskriptif diperoleh melalui angket yang diisi
oleh validator ahli dan siswa, yang berfungsi untuk menilai kelayakan
pengembangan media Jenga berbantuan Set of Question Cards.
1) Analisis Data Angket Ahli
Analisis data melibatkan para ahli yang terdiri dari ahli media, ahli
materi, dan ahli pembelajaran. Angket tersebut berisi sejumlah
indikator yang bertujuan untuk menilai kesesuaian isi dan cakupan
yang dibutuhkan dalam analisis media pembelajaran Jenga Game
berbantuan Set Of Question Cards. Terdapat empat aspek yang
digunakan peneliti untuk menganalisis kelayakan®>.
a. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media merupakan proses penilaian yang

% Imade Rai Aditya dan Wayan Sujana, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis
Pemecahan Masalah Kontekstual Materi Masalah Sosial Kelas IV SD,” Jurnal Paedagogi Dan
Pembelajaran, 2021.

% Fitriya Amalia, " Pengembangan Permainan Multiply Cards Sebagai Media Pembelajaran Dalam
Operasi Hitung Perkalian Pada Peserta Didik Kelas IV Mi Miftahul Ulum Krian Pasuruan,” 2023,
http://digilib.uinkhas.ac.id/31848/1/Tanti Arsy Asriana T20191212.pdf.
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dilakukan oleh seorang ahli media, yang dalam hal ini diwakili
oleh dosen media yang berkompeten. Penilaian ini difokuskan
pada desain yang diterapkan dalam Media Jenga game
berbantuan Set Of Question Cards untuk pembelajaran Bahasa
Indonesia. Aspek yang dinilai meliputi kesederhanaan, tampilan
desain, kebermanfaatan, dan interaksi pembelajaran. Hasil dari
validasi ini akan menentukan tingkat kevalidan media
berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan melalui instrumen
indikator angket penilaian.
. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi adalah proses penilaian yang dilakukan
oleh seorang ahli materi Bahasa Indonesia, yang dalam hal ini
diwakili oleh dosen Bahasa Indonesia yang berkompeten.
Penilaian ini berfokus pada materi wawancara yang ada dalam
media Jenga Game berbantuan Set Of Question Cards untuk
pembelajaran Bahasa Indonesia.
. Validasi Ahli Bahasa
Validasi ahli bahasa merupakan proses penilaian yang dilakukan
oleh seorang ahli di bidang kebahasaan, dalam hal ini diwakili
oleh dosen atau praktisi yang memiliki kompetensi dalam
bidang linguistik atau Bahasa Indonesia. Penilaian ini
difokuskan pada aspek kebahasaan dalam media Jenga Game

berbantuan Set of Question Cards, seperti: struktur kalimat,
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kaidah ejaan, dan keterpaduan bahasa dalam setiap pertanyaan.
Validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa bahasa yang
digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik
dan benar, serta mudah dipahami oleh peserta didik.
d. Validasi Ahli Pembelajaran

Validasi ahli untuk pembelajaran Bahasa Indonesia adalah
proses penilaian yang dilakukan oleh seorang praktisi, yaitu
guru Bahasa Indonesia kelas IV di MI Hidayatul Mubtadi’in,
Glagasan, Rowotamtu Jember*®. Hasil angket validasi ahli

dianalisis menggunakan kategori skala Likert, sebagai berikut:

Tabel 3.1
Kategori Penilaian Skor pada Skala Likert
No Skor Keterangan

1 5 Sangat Baik, Sangat Setuju, Sangat Sesuai,
Sangat Layak

2 4 Baik, Setuju, Sesuai, layak

3 3 Cukup, Ragu-ragu, Cukup Sesuai, Cukup
Layak

4 2 Tidak Baik, Kurang Setuju, Kurang Sesuai,
Kurang Layak

5 1 Sangat Tidak Baik, Sangat Tidak Setuju,
Tidak Sesuai, Tidak Layak

Sumber: (Khudriyah, Malang, 2021).

Berdasarkan tabel kategori skor penilaian skala Likert,
angket validasi dari para ahli dapat dihitung persentase rata-rata

untuk setiap indikator aspek penilaian menggunakan rumus sebagai

% Yanti Rahmadhani Siregar and Rosmaini, “Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint
Interaktif Pada Materi Teks Fabel Siswa Kelas VII SMP,” Kode: Jurnal Bahasa 11, no. 3 (2021):
44-55, https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/kjb/article/view/28297.
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berikut’’:

Tse

V= 7o X 100%

Katerangan:

V= Validitas

Tse = Totalitas empiric

Tsh = Totalitas skor maximal

Setelah menghitung persentase pada setiap aspek, langkah
berikutnya adalah menentukan keputusan terkait kualitas

kelayakan produk Jenga Game berbantuan Set Of Question Cards.

Tabel 3.2
Kriteria Ketentuan Pemberian Nilai
Presentasi penilaian Kategori
81%- 100% Sangat Layak
61%- 80 % Layak
41%-60% Cukup Layak
21%- 40% Kurang Layak
0-21% Tidak Layak

Sumber:(Khudriyah, Malang, 2021).

Data penilaian produk yang terkumpul dianalisis dengan
teknik analisis data kuantitatif deskriptif, yang menghasilkan skor.
Penyajian data diubah menjadi persentase, dan hasilnya digunakan
untuk menentukan kriteria kelayakan produk. Kriteria kelayakan
untuk pengembangan media Jenga Game berbantuan Set Of

Question Cards kemudian diterapkan untuk menyimpulkan data.

7 Khudriyah, Metodologi Penelitian dan Statistik Pendidikan. (Malang: Madani, 2021).
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Angket pendapat siswa dalam penelitian ini menggunakan

skala Guttman, yang berfungsi untuk mengukur variabel seperti

pengetahuan, sikap, dan tindakan responden. Skala ini hanya

menyediakan dua opsi jawaban, yaitu "YA" atau "TIDAK",

sehingga siswa dapat memberikan jawaban dengan lebih jelas®.

Tabel 3.3
Kategori Penilaian Skala Gutman
No Skor Keategori
1 1 Ya
2 0 Tidak

Sumber: (Punaji Setyosari, Jakarta,2010),

Berdasarkan tabel kategori skor penilaian skala Gutman, berikut

adalah rumus untuk menghitung angket respons siswa’”:

Keterangan:

P=2*x100%
X1

P = jumlah dalam bentuk presentase

> X = jumlah skor total

X1 = jumlah skor maximal

59

% Punaji Setyosari, Metode penelitian pendidikan (Jakarta: kencana,2010), 98.
% Mandasari et al., "Efektivitas perkuliahan daring pada mata kuliah analisis kompleks selama
pandemi Covid 19." Jurnal As-Salam 4.2 (2020): 269-283.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Penyajian Data Uji Coba

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan dalam studi ini
menghasilkan sebuah produk berupa media Jenga Game berbantuan Set Of
Question Cards materi wawancara pada pembelajaran Bahasa Indonesia.
Dalam proses pengembangannya, peneliti menggunakan model

pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu:
1. Analisis (Analysis)

Tahap pertama dalam model ADDIE adalah tahap analisis. Tahap ini
bertujuan untuk memahami masalah yang ada di sekolah atau lembaga
pendidikan terkait proses pembelajaran. Selain itu, Tahap analisis
berperan penting dalam menentukan hal-hal yang perlu disiapkan untuk
pengembangan produk. Peneliti akan melakukan beberapa analisis, yaitu
analisis kebutuhan untuk melihat apa saja yang diperlukan dalam
pembelajaran, analisis materi untuk memastikan materi yang digunakan
sesuai dengan tujuan pembelajaran, analisis kinerja untuk mengevaluasi
cara belajar siswa, dan analisis tujuan pembelajaran untuk memastikan
produk yang dibuat mendukung pencapaian tujuan tersebut. Tahap ini

menjadi dasar penting sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya.

71
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a. Analisis Kebutuhan

Analisis Kebutuhan adalah proses mengumpulkan data
mengenai ketersediaan media pembelajaran, strategi pengajaran yang
digunakan guru di kelas, metode belajar siswa, serta tantangan yang
mereka hadapi selama proses pembelajaran. Tahapan ini dilakukan
dengan melakukan observasi saat pembelajaran berlangsung di kelas
serta wawancara dengan guru di MI Hidayatul Mubtadi'in

Glagasan Rowotamtu.

Berdasarkan Hasil Wawancara dengan waka kurikulum serta
wali kelas IV yang dilakukan pada 9 Oktober 2024 dengan metode
semi-terstruktur, diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran
di kelas masih belum maksimal. Guru hanya menggunakan media
untuk beberapa materi tertentu. Dalam wawancara, waka kurikulum

menjelaskan :

"....Kalau soal media pembelajaran, sebenarnya masih banyak
yang belum dimanfaatkan secara maksimal di kelas. Memang
ada guru yang sudah coba pakai, tapi kebanyakan masih yang
sederhana dan belum maksimal penerapannya. Salah satu
kendalanya, banyak yang belum terbiasa atau merasa kesulitan
pakai proyektor, jadi akhirnya jarang digunakan. Ditambah
lagi, fasilitas di sekolah juga masih terbatas, jadi belum bisa
benar-benar mendukung penggunaan media pembelajaran
yang lebih variatif ¢°...."

Hal ini sejalan dengan pernyataan wali kelas IV yang

menyebutkan bahwa penggunaan media pembelajaran masih terbatas

8 Wawancara, Hurin'in, S. Pd. I. ( Waka Kurikulum) 13 Januari 2025
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pada materi tertentu. Guru telah mencoba menggunakan beberapa
media, seperti jurnal membaca dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia atau praktik mengenal uang, namun penggunaan teknologi
seperti proyektor masih jarang dilakukan karena kendala dalam
pengoperasiannya. Sebagai alternatif, guru lebih sering
memanfaatkan TV di kelas®'. Pernyataan ini memperkuat hasil
wawancara dengan waka kurikulum, yang juga mengungkapkan
bahwa banyak guru masih kesulitan dalam memanfaatkan teknologi
untuk pembelajaran dan bahwa keterbatasan fasilitas turut menjadi
hambatan dalam penerapan media yang lebih variatif dan

interaktif di kelas.

Hal ini juga dikonfirmasi oleh siswa, yang menyatakan bahwa
mereka jarang melihat proyektor digunakan dalam pembelajaran.
Selain wawancara dengan guru, wawancara dengan siswa juga
menunjukkan bahwa mereka lebih menikmati pembelajaran jika

dikaitkan dengan permainan. Salah satu siswa menyampaikan:

"....Kalau belajarnya pakai permainan, lebih seru, Jadi enggak
bosan, terus semua teman-teman juga bisa ikut main. Kalau
cuma baca atau nulis di buku terus, kadang jadi ngantuk....e2."

Dari wawancara ini, ditemukan beberapa permasalahan utama
terkait penggunaan media pembelajaran, yaitu: Penggunaan media

yang masih terbatas, Kurangnya pemanfaatan media interaktif,

6 Wawancara, Siti Ruqoyyah, S. Pd. (Guru KELAS IV ) 13 Januari 2025
62 Wawancara Kiki dan Diva, ( Siswa Kelas IV), 13 Januari 2025
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Media yang digunakan masih bersifat konvensional, seperti jurnal
membaca dan praktik langsung, tanpa banyak melibatkan unsur
permainan atau interaksi yang menarik bagi siswa. Kendala dalam
penggunaan teknologi Guru dan siswa masih mengalami kesulitan
dalam mengoperasikan proyektor, Keterbatasan fasilitas dan

Kurangnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan
media pembelajaran yang lebih Interaktif, menarik, dan mudah
digunakan oleh guru dan siswa. Salah satu solusinya adalah
pengembangan media Jenga Game berbantuan Set Of Question
Cards, yang dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam
pembelajaran tanpa harus bergantung pada teknologi yang sulit
dioperasikan. Dengan menggunakan metode permainan, siswa dapat
lebih aktif dalam memahami materi secara menyenangkan dan
efektif, serta seluruh siswa dapat turut serta dalam proses belajar

secara lebth menyenangkan.

Media ini dirancang untuk membuat siswa lebih aktif dan
responsif selama proses pembelajaran. Metode permainan seperti
Jenga Game sangat cocok digunakan untuk siswa kelas IV karena
pada usia tersebut, siswa cenderung lebih mudah tertarik pada
kegiatan yang bersifat interaktif dan menyenangkan. Dengan
pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar dengan cara yang berbeda,

tetapi juga lebih terlibat, sehingga pembelajaran menjadi lebih
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menarik dan mudah dipahami. Hal ini diharapkan mampu mengatasi
rasa bosan dan meningkatkan minat belajar mereka terhadap

pelajaran Bahasa Indonesia.
b. Analisis Materi

Analisis Materi adalah proses mengumpulkan informasi terkait
topik yang akan dikembangkan dalam penelitian ini. Dalam analisis
materi ini, guru kelas IV menyarankan agar penelitian difokuskan

pada materi wawancara.:

"....Begini mbak, kalau menurut saya, coba gunakan materi
wawancara dalam pengembengan media samean, karena
masih ada beberapa siswa yang masih kesulitan dan bingung
tentang materi 1ini. kebetulan juga saya masih belum
menggunkaan media pada materi itu mbak.....%3, "

Saat peneliti mengusulkan pengembangan media berbasis
permainan, guru memberikan respon positif dan mendukung penuh

ide tersebut:

"....Sangat boleh,, kalau ada media permainan untuk materi ini,
sepertinya menarik mbak, anak anak juga cenderung suka
bermain soalnya, Saya sendiri belum pernah menerapkan
media seperti itu di kelas [V...."

Berdasarkan saran dari guru dan kondisi pembelajaran di kelas,
penelitian ini bertujuan untuk menemukan konsep yang tepat dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan. Dengan
adanya inovasi ini, diharapkan siswa bisa lebih aktif, tertarik, dan

lebih mudah memahami materi wawancara dalam pembelajaran.

6 Wawancara Siti Ruqoyyah, S.Pd., ( Guru Kelas IV ) 09 Oktober 2024
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Materi wawancara untuk kelas IV, berdasarkan Kurikulum

Merdeka yang tercantum dalam Surat Keputusan BSKAP Nomor 32

Tahun 2024, termasuk dalam Fase B (untuk kelas III-IV) dengan

fokus pada elemen berbicara dan mempresentasikan ® . Berikut

adalah Capaian Pembelajaran untuk materi wawancara di Fase B

kelas IV, yang mencakup keterampilan berbicara dan mendengarkan

dalam proses wawancara, sesuai dengan ketentuan dalam SK BSKAP

tersebut.

Tabel 4.1
Capaian Pembelajaran Bahasa Indonesia Fase B Elemen
Wawancara
Elemen Capaian Pembelajaran
Komunikasi Pada akhir fase B, peserta didik dapat
(wawancara)/ menjelaskan  pengertian, tujuan, dan
berbicara dan | manfaat wawancara. Mereka  dapat
mempresentasikann menyusun daftar pertanyaan wawancara

yang relevan dan terstruktur dengan baik.
Peserta didik dapat melakukan wawancara
dengan menggunakan bahasa yang santun
dan jelas, serta bertanya sesuai dengan
daftar pertanyaan yang telah disusun. Selain
itu, mereka dapat mencatat informasi
penting yang diperoleh  dari hasil
wawancara, baik secara lisan maupun
tulisan, dan menyusun serta menyampaikan
laporan hasil wawancara dalam bentuk
tulisan sederhana dan presentasi lisan
dengan bahasa yang baik dan benar.

Sumber: Kemendikbudristek, Nomor 032/H/KR/2024, 2024

64 Kemendikbudristek, Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayan, Riset, Dan Teknologi Nomor

032/H/KR/2024,2024.
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c. Analisis Kinerja

Analisis kinerja dalam pembelajaran mencakup analisis metode,
media, dan strategi yang digunakan oleh pendidik dalam proses
belajar mengajar. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
dengan wali kelas IV serta wakil kepala sekolah bidang kurikulum,
ditemukan beberapa tantangan dalam penerapan pembelajaran,
terutama dalam hal pemanfaatan media serta strategi yang lebih
menarik dan interaktif. Pembelajaran di kelas IV masih didominasi
oleh metode yang berpusat pada guru, sehingga siswa mudah merasa
bosan dan kurang aktif® . Begitupula dengan hasil wawancara
bersama guru kelas IV menyampaikan bahwa: Penggunaan media
dalam pembelajaran juga masih terbatas, hanya diterapkan pada
beberapa materi tertentu, seperti jurnal membaca untuk Bahasa
Indonesia dan uang mainan dalam materi pengenalan uang.
Sementara itu, media berbasis teknologi seperti proyektor jarang
digunakan karena keterbatasan fasilitas dan kurangnya keterampilan
dalam pengoperasiannya. Sebagai gantinya, guru lebih sering
memanfaatkan TV di kelas untuk menampilkan materi pembelajara®®.
Wakil kepala sekolah bidang kurikulum menyampaikan bahwa
Kurikulum Merdeka telah diterapkan di semua kelas mulai dari kelas

1 sampai kelas 6, dan penggunaan media pembelajaran sudah mulai

8 Observasi Di MI Hidayatul Mubtadi’in Rowortamtu 14 Oktober 2024
 Wawancara Siti Ruqoyyah S.Pd, (Guru Kelas IV) 13 Januari 2025
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diterapkan oleh para guru, meskipun belum sepenuhnya merata di

semua mata pelajaran. Hurin'in, S. Pd. I mengungkapkan:

"...Sebagian besar guru sudah menggunakan media dalam
pembelajaran, hanya saja pemilihannya masih disesuaikan
dengan kebutuhan siswa dan materi yang diajarkan. Biasanya,
mereka lebih memilih media yang mudah dibuat atau yang
sudah tersedia di sekolah. Kalau ingin tahu lebih detail, bisa
langsung tanyakan ke guru kelas masing-masing...*”"

Selain itu, strategi pembelajaran yang diterapkan masih
cenderung konvensional, lebih banyak berupa diskusi dan latihan
soal tanpa banyak aktivitas yang mendorong interaksi siswa. Padahal,
siswa lebih antusias dan lebih mudah memahami materi ketika
pembelajaran dikaitkan dengan permainan, karena membuat mereka

lebih aktif dan seluruh siswa dapat berpartisipasi.
2. Perancangan (Design)

Tahap perancangan ini dilakukan dengan menyusun modul ajar dan
sekaligus membuat produk yang dikembangkan. Pada tahap ini, modul
ajar disusun secara sistematis agar materi pembelajaran lebih terstruktur
dan mudah dipahami.Adapun langkah-langkah yang diterapkan dalam

proses perancangan dan desain adalah sebagai berikut:
a) Menyusun Modul Ajar

Pada tahap ini, peneliti merancang modul ajar berbasis
Kurikulum Merdeka untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan

focus pada materi wawancara. Pada penyusunannya peneliti juga

87 Wawancara Hurin'in, S. Pd. I. ( Waka Kurikulum ) 13 Januari 2025
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dibantu oleh guru kelas/guru bahasa indonesia agar modul yang

dibuat sesuai dengan ketentuan yang biasa digunakan oleh guru.

b) Menyesuaikan Materi Dengan Media

Berdasarkan Hasil Diskusi bersama guru kelas mengenai
materi, dan kebutuhan peserta didik, ditemukan bahwa peserta didik
memerlukan pemahaman yang mendalam dan terstruktur mengenai
materi pembelajaran yang disampaikan. Pengembangan media Jenga
Game yang dilengkapi dengan Set Of Question Cards dirancang
untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Media ini tidak hanya membuat
proses belajar lebih menyenangkan, tetapi juga mendorong
keterlibatan aktif peserta didik selama pembelajaran berlangsung.
Melalui penggunaan Jenga Game, peserta didik diajak untuk
berinteraksi secara langsung dengan materi pembelajaran secara
praktis. Materi yang disajikan dalam Set Of Question Cards disusun
dengan mengacu pada buku siswa sebagai referensi utama, sehingga

tetap sesuai dengan kurikulum yang berlaku.

Adapun Desain Media Jenga Game berbantuan Set Of Question

Cards sebagai berikut:
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ks L

Gambar 4.1
Desain Jenga Balok

Ehallenge Cardl It Incight Card

Gambar 4.2
Desain Set Of Question Cards

Pengembangan ( Development )

Tahap selanjutnya dalam pengembangan model ADDIE adalah
Pengembangan (Development). Di tahap ini, desain yang sudah
direncanakan akan diwujudkan menjadi produk yang siap digunakan.
Media Jenga Game dengan Set Of Question Cards akan diperbaiki dan
disempurnakan berdasarkan masukan dan saran dari para ahli yang
memberikan validasi pada produk tersebut. Proses validasi ini
melibatkan beberapa validator ahli, yaitu ahli materi Dr. Hartono, M.Pd,
ahli media Dr. Nino Indrianto, M.Pd, ahli bahasa Shiddiq Ardianta, M.Pd,
serta Siti Ruqoyyah, S.Pd, yang merupakan guru Kelas IV di Madrasah
Ibtidaiyah Hidayatul Mubtadiin Glagasan Rowotamtu Rambipuji

Jember.
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a. Pembuatan media Jenga Game dan Set Of Question Cards

Adapun alat- alat yang dibutuhkan untuk membuat Media Jenga

Game berbantuan Set Of Question Cards ialah sebagai berikut:

1) Kayu 5) Amplas

2) Cat 6) Box/Kardus

3) Penggaris 7) Stiker

4) Spidol 8) Gunting
permanen

Sementara Langkah-langkah yang harus dilakukan dalam

pembuatan media sebagain berikut:

1) Potong balok kayu dengan ukuran yang sama, yakni 7,5 cm x 2,5
cm x 1,5 cm. buatlah sebanyak 54 balok kayu®. Kemudian
ratakan/ haluskan balok kayu dengan amplas hingga setiap sisi

tidak kasar

Gambar 4.3
Balok kayu yang telah dipotong dan diamplas

% ruly Darmawan Pinasthika 1 , Deddy Wahjudi, “Permainan Jenga ( Digital Dan Analog ) Pada
Anak Usia Prasekolah,” n.d., 202-8.
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2) Jika Sudah, Warnai balok kayu sesuai dengan warna yang

diinginkan agar terlihat lebih menarik.

Gambar 4.4
Balok kayu yang sudah diwarnai/di cat

3) Kemudian Beri angka pada Jenga Balok agar dapat

dikolaborasikan dengan Set Of Question Cards yang telah

disediakan
Gambar 4.5
Setiap balok kayu diberi angka
digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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4) Untuk Set Of Question Cards di desain dengan menggunakan
aplikasi canva, dengan menggunakan warna dan elemen yang

sesuai

e
o B et ol . waem

Gambar 4.6
Kartu didesain di aplikasi canva

5) Kemudian Salin soal yang sudah disiapkan sebelumnya ke dalam

template yang telah dibuat
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Gambar 4.7
Soal di salin ke template yang dibuat

6) Sesuaikan pertanyaan dengan jenis kartu

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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7) Kartu dicetak menggunakan kertas Art Carton Glossy ukuran 6 x

9 cm

Gambar 4.8
Kartu dicetak menggunakan kertas art carton glossy

8) Untuk kemasan pada media siapkan box/kardus berukuran 7.5 x

7.5x33 cm.

9) Cetak desain kemasan untuk box dengan menggunakan kertas

stiker

Gambar 4.9
Stiker kemasan

10) Lalu pasangkan stiker ke box/kardus yang ada.

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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Gambar 4.10
Menempelkan stiker kemasan

11) Membuat desain buku panduan guru dan siswa

¢ ‘. }
S S— =
— ==

Gambar 4.11
Desain buku panduan guru dan siswa

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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12) Cetak buku panduan

Gambar 4.12
Buku panduan guru dan siswa

b. Hasil Pengisian Angket Penilian Oleh Validasi Ahli

Validasi Produk pada penilitian ini melibatkan 4 validator ahli,
yaitu Ahli materi Dr. Hartono, M.Pd, Ahli media, Dr. Nino Indrianto,
M.Pd, Ahli bahasa, Shiddiq Ardianta, M.Pd., serta Siti Ruqoyyah,
S.Pd, yang merupakan guru Kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah

Hidayatul Mubtadiin Glagasan Rowotamtu Rambipuji Jember.

Media Pembelajaran Jenga Games Berbantuan Set Of Quetion
Cards Materi Wawancara Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia
Kelas IV Di Madrasah Ibtidaiyah Hidayatul Mubtadi’in Glagasan
Rowotamtu Rambipuji Jember. Validasi ini dilakukan dengan

memberikan angket kepada validator.

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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1) Validasi Ahli Media

Tabel 4.2
Hasil Validasi Ahli Media
Alternatif
Skor
Aspek Penilaian Jawaban

123 4|5)| Tse | Tsh| %

Media memiliki desain yang
menarik perhatian siswa kelas IV V4 4 5 30%

Tata letak elemen dalam media
(Jenga dan kartu pertanyaan) v 4 5 80%
teratur dan rapi.

Pemilihan warna, ilustrasi, dan
font mendukung daya tarik v 4 5 80%
visual siswa.

Ukuran dan bentuk media
sesuai untuk digunakan oleh v 5 5 100%
siswa kelas IV.

Ketepatan pemilihan bahan Lo 5 5 100%

Desain media mampu
menciptakan suasana be lajar v 5 5 100%
yang menyenangkan.

Media mudah digunakan oleh

siswa dan guru. 4 5 s 100%
Kreativitas media jenga game

berbantuan set of quetion card v 4 5 80%
quia mendﬁor‘ong. siswa untuk 5 5 100%
aktif berpartisipasi dalam V4

pembelajaran.

Media ini memiliki daya tahan

yang baik untuk digunakan N4 5 5 100%
berulang kali.

Jumlah 46 50
Presentase 92 %

Sumber: Diolah Dari Data Validasi Ahli Media
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Tse

46
V="—x100% V=-x100% = 92%

Katerangan:

V= Validitas

Tse = Totalitas Empiric

Tsh = Totalitas Skor Maximal

Pada tanggal 31 Desember 2024, validasi media pembelajaran Jenga

Game berbantuan Set Of Question Cards dilakukan oleh Dr. Nino Indrianto,
M.Pd., menggunakan sepuluh indikator dengan skor maksimal 100.
Berdasarkan perhitungan persentase, media ini memperoleh nilai sebesar
92%, yang masuk dalam kategori sangat valid/sangat layak untuk

digunakan.

Validator media memberikan beberapa saran perbaikan pada media,
yaitu: menambahkan identitas media, menyediakan panduan penggunaan
permainan, menyertakan pegangan guru yang jelas dengan format meliputi
sampul, daftar isi, kata pengantar, tujuan, materi, soal dan kunci jawaban.
Selain itu, disarankan untuk meningkatkan konsistensi ilustrasi,
memodifikasi balok Jenga jika memungkinkan, serta menggunakan

kemasan media yang lebih sesuai.
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Tabel 4.3
Hasil Revisi Produk
No | Komentar/ Saran Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Validator
1 | Kartu materi diberi

warna berbeda untuk
dijelaskan/dipelajari
sebelum permainan

2 | Identitas media Tidak ada identitas
belum ada media

3 | Perlu Buku Tidak ada buku
Petunjuk Permainan |  petunjuk permainan
untuk siswa

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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4 | Perlu Pegangan
Guru = Sampul,
Daftar isi, kata
pengantar, tujuan,
materi, soal dan
kunci jawaban

Sudah ada namun . Sudah 1éﬁ:gap
belum lengkap

5 | Tlustrasi belum
konsisten

6 | Jika bisa modifikasi
balok jenga

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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7 | Perlu kemasan yang Tidak ada kemasan
sesuai

Sumber: Diolah Dari Data Validasi Ahli Media

2) Validasi Ahli Materi

Tabel 4.4
Hasil Validasi Ahli Materi
Alternatif
Skor
No Aspek Penilaian Jawaban
1/2/3|4|5| Tse | Tsh %
1 Materi sesuai dengan capaian
pembelaran yang diajarkan pada J 5 5 100%
kelas IV.
2 Materi relevan dengan tema
wawancara dan tingkat VI 5 5 100%
perkembangan siswa kelas [V
3 Pertanyaan pada Set Of Quetion
Card sesuai dengan kompetensi N 4 5 80%
dan tujuan pembelajaran.
4 Media membantu siswa
menguasai keterampilan dasar VI 5 5 100%
wawancara.
5 Kesesuaian soal dan game v 5 5 100%
dengan materi
6 Pertanyaan membantu siswa
memahami dan v 4 5 80%
mempraktikkan wawancara
7 Penyajian materi mendukung
pencapaian tujuan v 4 5 80%

pembelajaran.
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Bahasa dalam media jelas dan

mudah dipahami oleh siswa 3 5 100%
kelas IV.
9 Renyajlan medla.membantu 4 5 30%
siswa memahami langkah-
langkah wawancara secara
runtut.
10 | Tata letak dan desain question
card menarik serta mendukung 4 5 80%
pembelajaran.
Jumlah 45 50
Presentase 90 %
Sumber: Diolah Dari Data Validasi Ahli Materi
Tse 45
V=ﬁx100% V=§x 100% = 90%
Katerangan:

V= validitas

Tse = Totalitas empiric

Tsh = Totalitas skor maximal

Pada tanggal 31 Desember 2024, Validasi Media Pembelajaran Jenga

Game berbantuan Set Of Quetion Cards dilakukan oleh Dr. Hartono, M.Pd.,

Validasi ini menggunakan sepuluh indikator penilaian, dengan skor

maksimal 100. Berdasarkan hasil perhitungan persentase, Smart Box

mendapatkan skor 90%. Nilai tersebut menunjukkan bahwa materi

pembelajaran ini sangat valid dan sangat layak untuk digunakan dalam

proses pembelajaran.
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Tabel 4.5
Hasil Validasi Ahli Bahasa
Alternatif
Skor
No Aspek Penilaian Jawaban
2134 Tse | Tsh %o

1 Kesesuaian bahasa dengan

tingkat pemahaman siswa. 5 5 100%
2 Penggunaan bahasa indonesia

yang jelas 5 5 100%
3 Kemudahan dalam mempelajari

bahasa yang digunakan v 4 5 80%
4 Kejelasan petunjuk kegunaan 5 5 100%

Tata bahasa yang digunakan

sesuai dengan kaidah Bahasa 5 5 100%

Indonesia yang baik dan benar
6 Bahasa yang digunakan

bersifat interaktif v 4 5 80%
7 Tidak ada bahasa yang dapat

menimbulkan kesalahpahaman. v 4 5 80%
8 Menggunakan struktur kalimat

dan tanda baca yang tepat sesuai 5 5 100%

EYD
9 Kartu pertanyaan menggunakan

bahasa yang tidak diskriminatif 4 3 100%

atau berpotensi menyinggung

pihak tertentu.
10 | Kalimat dalam kartu pertanyaan

sudah sederhana, jelas, dan v 4 5 80%

mudah dipahami oleh siswa.

Jumlah 46 50

Presentase 92 %

Sumber: Diolah Dari Data Validasi Ahli Bahasa
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Tse

46
V="—x100% V=-x100% = 92%

Katerangan:

V= validitas

Tse = Totalitas empiric

Tsh = Totalitas skor maximal

Pada tanggal 23 Januari 2024, validasi bahasa untuk media

pembelajaran Jenga Game berbantuan Sef of Question Cards dilakukan oleh
Shiddiq Ardianta, M.Pd., menggunakan sepuluh indikator dengan skor
maksimal 100. Berdasarkan perhitungan persentase, media ini memperoleh
nilai sebesar 92%, yang termasuk dalam kategori sangat valid dan layak

digunakan.

Validator ahli bahasa memberikan beberapa saran perbaikan, yaitu:
menambahkan indentasi atau spasi 1 tab pada setiap paragraf, memiringkan

istilah asing, dan memperbaiki kesalahan ketik (#ypo).



4) Ahli Pembelajaran

Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Tabel 4.6
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No

Aspek Penilaian

Alternatif

Jawaban

Skor

11234

Tse

Tsh

%

Isi Media pembelajaran Jenga
Game berbantuan Set Of
Quetion Card sesuai dengan
materi wawancara

100%

Materi yang disajikan sesuai
dengan tujuan pembelajaran

100%

Petunjuk penggunaan media
pembelajaran Jenga Game
berbantuan Set Of Quetion Card
sudah jelas

100%

Desain Media pembelajaran
Jenga Game berbantuan Set
Of Quetion Card kartu materi,
kartu pertanyaan, kartu tantangan
dan buku panduan menarik

100%

Ukuran dan bentuk media sesuai
dengan kebutuhan siswa

100%

Pertanyaan membantu siswa
memahami dan
mempraktikkan wawancara.

100%

Variasi pertanyaan pada kartu
mendukung pembelajaran aktif.

100%

Media mendorong siswa untuk
aktif berpartisipasi dalam
pembelajaran

100%

Media ini memiliki daya tahan
yang baik untuk digunakan
berulang kali.

100%

10

Desain media baik (teks, warna,
dan gambar) sudah sesuai dan
tepat..

100%

Jumlah

50

50

Presentase

100%

Sumber: Diolah Dari Data Validasi Ahli Pembelajaran
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Tse

50
V= 7o X 100% V= 50 X 100% = 100%

Katerangan:

V= Validitas

Tse = Totalitas empiric

Tsh = Totalitas skor maximal

Hasil validasi materi pembelajaran Jenga Game berbantuan Set of
Question Card dilakukan Pada 5 Februari 2024 oleh Siti Ruqoyyah S.Pd.,
dengan menggunakan sepuluh indikator dengan total skor maksimal 100.
Hasil perhitungan persentase menunjukkan bahwa media ini memperoleh

skor 100%, sehingga dikategorikan sebagai sangat valid dan layak digunakan.

Validator ahli pembelajaran juga memberikan beberapa masukan, salah
satunya adalah penggunaan daftar hadir siswa untuk memantau keterlibatan

siswa dalam pembelajaran atau saat bermain.
4. Implementasi ( Implementation)

Tahap keempat dalam penelitian ini adalah implementasi atau
penerapan produk media pembelajaran Jenga Game Berbantuan Set Of
Question Cards. Produk media Jenga Game Berbantuan Set Of Question
Cards, yang telah dinyatakan valid oleh empat validator yaitu ahli media,
ahli materi, ahli bahasa, dan ahli pembelajaran dapat digunakan dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia. Implementasi media ini dilakukan pada
hari Rabu, 5 Februari 2025, di kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Hidayatul

Mubtadi’in , yang berlokasi di Glagasan, Rowotamtu, Rambipuji, Jember.
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Pada tahap awal implementasi , peneliti terlebih dahulu menjelaskan
materi wawancara kepada siswa. Penjelasan ini disampaikan melalui video
pembelajaran yang bisa diakses dengan memindai barcode yang terdapat
pada kemasan media. Setelah siswa memahami materi wawancara, peneliti
menunjukkan cara bermain Jenga Game Berbantuan Set Of Question Cards.
Dalam permainan ini, peneliti menjelaskan bahwa siswa tidak hanya
sekadar bermain, tetapi juga belajar. Melalui permainan ini, mereka dapat
mengingat dan memperkuat pemahaman tentang wawancara dengan cara
yang lebih menarik dan menyenangkan. Dengan begitu, diharapkan siswa
lebih aktif dalam pembelajaran dan lebih mudah memahami

materi wawancara.

Gambar 4.13

Penyampaian Materi Dan Pengenalan Media

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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Setelah siswa memahami materi tentang wawancara, peneliti membagi
mereka ke dalam dua kelompok. Setiap kelompok akan belajar sambil
bermain dengan menggunakan media Jenga Game berbantuan Set of
Question Cards. Dalam permainan ini, setiap siswa yang mengambil balok
Jenga harus menjawab pertanyaan sesuai dengan nomor yang tertera pada

balok tersebut.

Selama Implementasi permainan, siswa menunjukkan antusiasme yang
tinggi dan menjadi lebih aktif dalam pembelajaran. Permainan ini tidak
hanya membuat suasana belajar lebih menyenangkan, tetapi juga membantu
siswa memahami materi dengan lebih baik. Dengan menjawab pertanyaan
yang ada, siswa dapat memperdalam pemahaman mereka dan memperoleh
wawasan baru mengenai konsep wawancara yang sebelumnya mungkin

belum mereka pahami.
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Gambar 4.14

Kegiatan Implementasi Media

Saat peneliti memberikan kesempatan kepada siswa untuk secara
bergantian mengaplikasikan media, Siswa tampak sangat antusias dalam
mengikuti kegiatan, meskipun ada beberapa yang belum memanfaatkan
media secara optimal. Hal ini disebabkan oleh beberapa siswa yang masih
kurang lancar dalam membaca, sehingga merasa ragu atau malu saat

membacakan soal dari kartu pertanyaan.

Setelah Uji coba selesai, siswa mengisi angket untuk menilai
pengalaman mereka dalam menggunakan media pembelajaran Jenga Game
berbantuan Set Of Question Cards yang dikembangkan. Data dari angket ini

akan membantu peneliti dalam mengevaluasi kelayakan media Jenga Game

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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berbantuan Set of Question Cards serta menentukan apakah media tersebut

sudah siap digusnakan atau masih memerlukan perbaikan.
5. Evaluasi (Evaluation)

Langkah terakhir dalam pengembangan produk oleh peneliti adalah
tahap evaluasi. Data yang dikumpulkan melalui angket yang diisi oleh
siswa digunakan untuk menilai kelayakan produk. Peneliti menyusun
sepuluh pernyataan dengan pilihan jawaban "ya" atau "tidak" sebagai
instrumen penilaian. Proses pengisian angket dimulai pada 5 Februari
2025. Adapun hasil tanggapan siswa terhadap media pembelajaran

tersebut adalah sebagai berikut:
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Tabel 4.7
Hasil Angket Respon Peserta Didik
No Kriteria Jawaban Jum.l ah Presentase
Ya | Tidak | maksimal
1 | Petunjuk penggunaan media
pembelajaran Jenga Game 23 0 23 100%
berbantuan Set Of Quetion Card
sudah jelas
2 | Dengan adanya media
pembelajaran Jenga Game 23 0 23 100%
berbantuan Set Of Quetion Card
membuat suasana belajar terasa
lebih menyenangkan
3 | Desain media pembelajaran
Jenga Game berbantuan Set Of 23 0 23 100%
Quetion Card sangat menarik
4 | Dengan  adanya  media
pembelajaran  Jenga Game
berbantuan Set Of Quetion = 0 23 100%
Card saya terbantu dalam
memahami materi
5 | Saya senang dan bersemangat
menggunakan media ini 23 0 23 100%
6 | Warna pada media jenga game
berbantuan set question card 21 2 23 91%
menarik
7 | Terdapat Cara Penggunaan
media pembelajaran Jenga 18 5 23 78%
Game berbantuan Set Of Quetion
Card sudah jelas
8 | Bahasa yang digunakan mudah
dipahami 22 1 23 96%
9 | Media ini awet dan tidak mudah
rusak. 18 5 23 78%
Jumlah 194 13 207 93,7 %

Sumber: Diolah Dsari Data Angket Respon Pesera Didik

Berdasarkan data dari Angket Respon Peserta Didik terhadap

penggunaan media Jenga Game berbantuan Set of Question Cards dalam
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pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Hidayatul
Mubtadi’in Glagasan, Rowotamtu, Rambipuji, Jember, yang tercantum dalam
Tabel 4.7, persentase kelayakan media tersebut dapat dihitung

menggunakan rumus berikut:

P=%x100%

Keterangan:
P = Jumlah Dalam Bentuk Presentase
>x = Jumlah Skor Total

X1 = Jumlah Skor Maximal

94

1
—x100%
207

P=
P =93,7%

Hasil perhitungan kelayakan media berdasarkan angket rerspon peserta
didik terhadap penggunaan Jenga Game berbantuan Set of Question Cards
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia untuk siswa kelas IV di Madrasah
Ibtidaiyah Hidayatul Mubtadi’in Glagasan, Rowotamtu, Rambipuyji,

Jember, menunjukkan skor sebesar 93,7%. Skor tersebut termasuk dalam

kategori "Sangat Valid/Sangat Layak".

. Analisis Data

1. Analisis Proses Pengembangan Media
Dalam pengembangan media pembelajaran Jenga Game
berbantuan Set Of Question Cards, data dianalisis melalui beberapa

tahapan untuk memastikan kualitas media yang dikembangkan.
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Penelitian ini menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap
utama. Tahap pertama, yaitu analisis, mencakup analisis kebutuhan,
analisis materi, dan analisis kinerja, yang diperoleh melalui hasil
observasi, wawancara, dan dokumentasi.

Hasil analisis menunjukkan adanya beberapa kendala dalam
pembelajaran di kelas IV, antara lain: Penggunaan media yang masih
terbatas, Kurangnya pemanfaatan media interaktif, Media yang
digunakan masih bersifat konvensional, seperti jurnal membaca dan
praktik langsung, tanpa banyak melibatkan unsur permainan atau
interaksi yang menarik bagi siswa. Kendala dalam penggunaan
teknologi Guru dan siswa masih mengalami kesulitan dalam
mengoperasikan proyektor, Keterbatasan fasilitas dan Kurangnya
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Berdasarkan permasalahan
tersebut, pengembangan Jenga Game berbantuan Set Of Question
Cards dipilih sebagai solusi untuk mengatasi kendala-kendala yang ada.
Media ini dirancang untuk meningkatkan interaksi, keterlibatan siswa,
dan variasi dalam pembelajaran, sehingga proses belajar menjadi lebih
menarik, menyenangkan, dan efektif.

Tahap berikutnya adalah tahap desain, yang mencakup proses
penentuan materi, tujuan, dan strategi pembelajaran, pembuatan modul
ajar serta perancangan media yang disesuaikan dengan materi yang
diajarkan. Pada tahap ini, tujuan pembelajaran yang ditetapkan

meliputi: 1) Melalui kegiatan membaca materi wawancara, peserta
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didik dapatmenjelaskan arti wawancara dengan tepat. 2) Melalui
kegiatan memahami materi wawancara, peserta didik dapat
menyebutkan langkah-langkah persiapan wawancara dengan urut. 3)
Melalui kegiatan memahami wawancara, peserta didik dapat
menerapkan bahasa tubuh saat wawancara dengan baik. (4) Melalui
kegiatan menyusun serta menyampaikan laporan hasil wawancara
dalam bentuk tulisan sederhana dan presentasi lisan dengan bahasa yang
baik dan benar. Dengan adanya media Jenga Game berbantuan Set Of
Question Cards serta strategi yang tepat dalam perancangan media,
diharapkan siswa dapat memahami konsep wawancara dengan lebih
baik dan menerapkannya secara efektif dalam praktik.

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan, yang mencakup
proses pembuatan media serta validasi oleh para ahli, termasuk ahli
materi, ahli media, ahli bahasa, dan ahli pembelajaran. Hasil dari tahap
ini menghasilkan komponen fisik berupa Jenga Game dan Set of
Question Cards. Setelah media selesai dibuat, dilakukan validasi oleh
para ahli untuk menilai kelayakan produk yang dikembangkan.
Komentar dan saran dari para ahli kemudian dianalisis dan dijadikan
dasar untuk melakukan revisi guna menyempurnakan Jenga Game
berbantuan Set of Question Cards sebelum diimplementasikan
dalam pembelajaran.

Analisis data pada tahap implementasi ialah melalui Hasil Angket

Respon Peserta Didik untuk mengetahui kemenarikan media dalam
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pembelajaran. dan Tahap akhir yaitu Evaluasi, yang merupakan refleksi
dari seluruh proses pengembangan Jenga Game berbantuan Set of
Question Cards, dengan tujuan memastikan bahwa media yang
dikembangkan telah sesuai dan siap digsunakan dalam pembelajaran.
. Analisis Kelayakan Media Oleh Validator Ahli

Analisis kelayakan didasarkan pada data hasil validasi dari para
ahli. Dalam penelitian ini, terdapat 4 validator yang meliputi ahli media,
ahli materi, ahli bahasa, dan ahli pembelajaran. Hasil validasi dari 4

validator disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.8
Hasil Validasi 4 Ahli
No Validator Hasil Validasi Kategori

1 Ahli Media 92% Sangat valid
2 Ahli Materi 90% Sangat valid
3 Ahli Bahasa 92% Sangat valid
4 Ahli Pembelajaran 100% Sangat valid
Nilai rata-rata 93.5 % Sangat valid
presentase

Sumber: Diolah Dari Data Hasil Validasi
Berdasarkan hasil analisis data pada Tabel 4.8, validasi dari
validator media menunjukkan skor 92%, yang termasuk dalam kriteria
“Sangat Layak”. Sementara itu, validasi dari validator materi
memperoleh skor 90%, yang juga masuk dalam kategori “Sangat
Layak”, dan validasi dari validator ahli pembelajaran mencapai 100 %,
yang dikategorikan sebagai “Sangat Layak”. Setelah dilakukan

analisis, diperoleh rata-rata hasil validasi dari keempat validator sebesar
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93,5%, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran Jenga Game
berbantuan Set Of Question Cards ini “Sangat Layak” dan layak
digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi
wawancara. Oleh karena itu, peneliti dapat melanjutkan ke tahap uji
coba lapangan setelah melakukan revisi berdasarkan kritik dan saran
dari validator sebagai dasar pengembangan lebih lanjut agar media ini
semakin optimal untuk diterapkan dalam pembelajaran.

. Analisis Data Kepraktisan Dari Respon Peserta Didik

Analisis data kepraktisan ini diperoleh melalui angket respon
peserta didik terhadap media pembelajaran Jenga Game berbantuan Set

of Question Cards. Rata-rata hasil respon peserta didik disajikan

dalam tabel berikut:
Tabel 4.9
Hasil Data Kepraktisan
Data Skor Kategori respon siswa
Ketertarikan siswa 93,7% Sangat menarik

Sumber: Diolah Dari Data Angket Respon Peserta Didik
=2 % 100%
X1
Keterangan:
P = jumlah dalam bentuk presentase

> x = jumlah skor total

X1 =jumlah skor maximal
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194

P=—7-x100%
207

P =93,7%

Total skor yang diperoleh dalam penelitian ini adalah 194, dengan
skor maksimum sebesar 207. Dengan demikian, persentase yang diperoleh
mencapai 93,7%. Hasil ini menunjukkan bahwa respons siswa terhadap
angket berada dalam kategori sangat menarik. Selain dari hasil angket,
respons siswa juga dapat diamati secara langsung selama uji coba produk.
Saat menggunakan media pembelajaran Jenga Game yang dilengkapi
dengan Set of Question Cards, siswa menunjukkan antusiasme tinggi dalam
mempraktikkannya. Mereka terlihat senang saat dengan hati-hati
mengambil balok Jenga dan bersemangat membaca soal pada kartu.
Antusiasme mereka semakin meningkat ketika mendapatkan kartu
tantangan (challenge card), menunjukkan keterlibatan yang tinggi

dalam pembelajaran.

. Revisi Produk

Setelah melalui tahap validasi, langkah berikutnya adalah merevisi
produk. Perubahan pada media pembelajaran Jenga Game yang dilengkapi

dengan Set of Question Cards dapat dilihat pada gambar berikut:
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Sebelum Revisi:

Gambar 4.15

Tampilan Media Sebelum Revisi

Setelah Revisi:

Gambar 4.15

Tampilans Media Sesudah Revisi

Revisi produk media pembelajaran Jenga Game dengan Set of Question
Cards telah dilakukan berdasarkan masukan dari keempat validator. Setiap
saran yang diberikan dipertimbangkan agar produk ini bisa lebih baik dan
sesuai dengan tujuan yang diinginkan. Selain itu, revisi juga menyesuaikan

dengan kebutuhan peserta didik di mata pelajaran Bahasa Indonesia. Tujuan
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dari perubahan ini adalah agar media pembelajaran ini bisa lebih membantu
siswa dalam memahami materi, membuat mereka lebih tertarik, dan aktif
dalam proses belajar. Dengan begitu, diharapkan pengalaman belajar siswa

menjadi lebih menyenangkan dan bermanfaat.



BAB YV

KAJIAN DAN SARAN

A. Kajian Produk Yang Telah Direvisi

1. Kajian Produk Akhir

Media pembelajaran merupakan sarana yang membantu pendidik
dalam menyampaikan materi kepada peserta didik selama proses belajar
mengajar berlangsung. Penggunaan media yang inovatif dapat
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Salah satu media yang dikembangkan adalah Jenga Game Berbantuan
Set of Question Cards, yaitu permainan edukatif berbasis balok kayu
yang dipadukan dengan kartu pertanyaan untuk memperdalam
pemahaman siswa terhadap konsep wawancara. Selain itu, penggunaan
media ini dapat meningkatkan kreativitas siswa dalam merangkai
pertanyaan serta melatih keterampilan berbicara mereka dalam situasi
komunikasi formal dan nonformal. Dengan sifatnya yang interaktif,
media ini tidak hanya menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan
tetapi juga membantu siswa membangun kepercayaan diri dalam
berkomunikasi. Della Putri Fransisca menjelaskan bahwa media
permainan Jenga merupakan sebuah permainan yang terdiri dari balok-
balok kayu yang disusun membentuk menara. Dalam permainan ini,

setiap pemain harus mengambil satu balok secara bergantian dan

110
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meletakkannya di bagian atas menara tanpa menyebabkan struktur

tersebut terjatuh®.

Media pembelajaran Jenga Game berbantuan Set Of Question Cards
dikembangkan menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari lima
tahap: Amnalysis (Analisis), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation
(Evaluasi). Dalam proses penelitian dan pengembangannya, Jenga Game
berbantuan Set Of Question Cards telah melalui seluruh tahapan ADDIE
secara menyeluruh. Media ini dirancang dengan mengintegrasikan
materi wawancara ke dalam konsep permainan, sehingga mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna
bagi peserta didik. Dengan adanya unsur permainan, peserta didik tidak
hanya belajar secara teoritis, tetapi juga praktis, di mana mereka dapat
mengasah keterampilan wawancara dalam situasi yang lebih santai dan

menyenangkan.

Selain itu, metode ini memungkinkan pendidik untuk mendorong
motivasi belajar peserta didik melalui pendekatan game-based learning,
yang menekankan bahwa belajar tidak harus membosankan. Dengan kata
lain, media ini dirancang agar memenuhi prinsip “menyenangkan” dan

“membelajarkan”, sehingga ‘“membelajarkan”, sehingga siswa lebih

% Della P. Fransisca, Naniek Kusumawati, and Maya K. Sari, "Analisis Penerapan Model Teams

Games Tournament Disertai Media Permainan Jenga Pada Materi Volume Bangun Ruang Kelas V
SDN Patihan Kota Madiun." Prosiding Konferensi [lmiah Dasar 2 (2020): 157 64.
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mudah memahami konsep yangdiajarkan sambil tetap menikmati

proses pembelajaran.
2. Kajian Kelayakan Dan Kemenarikan

a. Hasil analisis validasi menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan mendapat penilaian yang sangat baik. Ahli media
menilai dengan persentase 92%, yang berarti media ini sangat valid
dan layak digunakan. Ahli materi memberikan penilaian 90%, juga
dalam kategori sangat valid, berdasarkan aspek kualitas dan cara
penyajiannya. Ahli bahasa memberikan hasil yang sama dengan ahli
media, yaitu 92%, sesuai dengan kriteria dalam angket. Sementara
itu, guru kelas memberikan penilaian tertinggi, yaitu 100%,
menunjukkan bahwa media ini sangat layak digunakan dalam
pembelajaran. Dari hasil ini, dapat disimpulkan bahwa media yang
dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dan

kualitas yang baik.

b. Hasil Uji Kepraktisan yang diperoleh dari angket respons peserta
didik menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
memperoleh rata-rata persentase 93,7%, yang termasuk dalam
kategori ‘“sangat valid”. Peserta didik menilai bahwa Jenga Game
berbantuan Set of Question Cards sangat menarik karena penyajian
materi dan pertanyaan dalam kartu tersebut disampaikan dengan
jelas, sehingga membantu mereka memahami materi dengan lebih

mudah. Selain itu, mereka juga menganggap media ini sangat seru
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ketika dimainkan dalam kelompok, karena berbentuk permainan

yang interaktif dan menyenangkan.

Media pembelajaran Jenga Game berbantuan Set of Question
Cards dikembangkan sebagai penyempurnaan dari penelitian-
penelitian sebelumnya, bukan sekadar duplikasi. Pengembangan ini
dilakukan dengan mempertimbangkan kelebihan dan kekurangan
dari penelitian terdahulu, sebagaimana yang telah dianalisis dalam
Bab 2 dan dirangkum dalam Tabel 2.2. terdapat beberapa
perbandingan dengan penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis Jenga telah digunakan dalam berbagai
konteks pendidikan dan terbukti efektif dalam meningkatkan

pemahaman, minat belajar, serta keterampilan siswa.

Sebagaimana seperti pada Penelitian oleh Nandan Cahya
Kinasih, meneliti efektivitas media Jenga Balok dalam penguasaan
kosakata Bahasa Jawa Krama Alus. Hasilnya menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman yang signifikan setelah penggunaan media,
dengan nilai N-Gain sebesar 62,3%, yang tergolong cukup efektif.
Meskipun penelitian ini menyoroti efektivitas Jenga dalam bidang
bahasa, efektivitasnya masih dalam kategori sedang dibandingkan
dengan hasil penelitian ini, yang mendapatkan respons peserta didik

93,7% dalam kategori sangat valid.

Penelitian oleh Sholekhah Nur Khasanah, Nana Hendracipta,

dan Encep Andriana, mengembangkan media Jenga Pintar (Jetar)
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untuk meningkatkan minat belajar siswa pada tema ekosistem. Hasil
validasi ahli menunjukkan kelayakan 89,09% (sangat layak),
sedangkan respons peserta didik mencapai 88,83% (sangat positif).
Hasil ini sejalan dengan penelitian ini, yang juga memperoleh
kategori sangat valid dari peserta didik dengan tingkat respons lebih
tinggi (93,7%). Selain itu, penelitian ini menyoroti aspek kejelasan

materi dan pertanyaan yang mendukung pemahaman siswa.

Penelitian oleh Arnia Pahri, Rosdiana, dan Riawarda berfokus
pada pengembangan Jenga berbasis keterampilan berpikir dalam
tema "Pahlawanku." Hasil validasi ahli menunjukkan tingkat
kevalidan yang tinggi (ahli desain 90%, ahli bahasa 87,5%, dan ahli
materi 85%), serta praktikalitas yang sangat tinggi di mata peserta
didik. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian yang
dilakukan, terutama dalam penggunaan Jenga sebagai media

pembelajaran yang menarik dan interaktif.

Penelitian  oleh  Rosalita ~ Anggi  Suryanto  (2020)
mengembangkan Jenga dengan set soal untuk meningkatkan minat
dan penguasaan materi fisika. Hasil menunjukkan peningkatan minat
belajar sebesar 0,33 (kategori sedang) dan penguasaan materi
sebesar 0,77 (kategori tinggi). Hal ini membuktikan bahwa Jenga
dapat menjadi alat yang efektif dalam meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran. Terakhir, penelitian oleh Dinda Febita

Sari, mengembangkan Jenga sebagai media bimbingan dan
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konseling untuk memahami bahaya bullying. Validasi ahli
menunjukkan kategori layak (78%) untuk materi dan sangat layak
(89%) untuk desain. Meskipun fokusnya berbeda dari penelitian ini,
hasilnya memperkuat bahwa Jenga dapat digunakan dalam berbagai

bidang pendidikan.

Secara keseluruhan, penelitian ini memperkuat temuan dari
penelitian terdahulu bahwa media pembelajaran berbasis Jenga
memiliki potensi besar dalam meningkatkan pemahaman, minat
belajar, dan keterlibatan siswa. Dibandingkan dengan penelitian
sebelumnya, penelitian ini memperoleh respons peserta didik yang
lebih tinggi, yaitu 93,7% (Sangat Valid/Layak), yang menunjukkan
bahwa media Jenga Game berbantuan Set of Question Cards sangat
menarik dan efektif dalam membantu siswa memahami materi serta

meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran kelompok.

B. Saran pemanfaatan, diseminasi dan pengembangan produk lebih

lanjut
1) Saran Pemanfaatan Media

Media Jenga Game berbantuan Set Of Question Cards dapat
digunakan sebagai alat pembelajaran wawancara yang interaktif dan
menyenangkan. Guru dapat memanfaatkannya sebagai “Media
Latihan Berbicara”, di mana setiap siswa yang mengambil balok

Jenga harus menjawab atau mengembangkan pertanyaan yang tertera
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pada kartu. Selain itu, media ini dapat membantu “Meningkatkan
Kepercayaan Diri Siswa Dalam Berbicara”, terutama bagi mereka
yang masih merasa canggung saat berbicara di depan kelas. Permainan
ini juga berperan dalam melatih kemampuan berpikir kritis, karena
siswa harus menyusun jawaban yang logis dan sesuai dengan
pertanyaan yang diberikan. Agar lebih optimal, guru dapat
menggabungkan media ini dengan metode diskusi atau simulasi
wawancara, di mana siswa berlatih bertanya dan menjawab secara
berkelompok atau berpasangan. Setelah permainan selesai, siswa dapat
diminta untuk menyusun laporan hasil wawancara sebagai bentuk

evaluasi dan refleksi terhadap pembelajaran.

2) Saran Desiminasi Produk

Media Jenga Game berbantuan Set Of Question Cards pada materi
wawancara ini dapat digunakan di berbagai jenjang pendidikan dasar,
khususnya di Sekolah Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah yang
menerapkan  pembelajaran  interaktif. Namun dalam proses
penyebarannya, penting untuk menyesuaikan dengan tingkat
perkembangan siswa dan kebutuhan pembelajaran di setiap sekolah
agar media ini dapat digunakan secara optimal dan memberikan

manfaat yang maksimal.
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3) Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Kepada semua pihak yang ingin mengembangkan media ini lebih
lanjut, dapat disempurnakan dengan desain yang lebih menarik serta
cakupan materi yang lebih luas. Saat ini, media ini masih terbatas pada
materi wawancara, sehingga dapat diperluas ke topik lainnya. Selain
itu, penambahan ilustrasi yang lebih beragam dan sesuai dengan materi
akan membantu meningkatkan daya tarik serta pemahaman siswa

dalam proses pembelajaran.

C. Kesimpulan

Adapun Kesimpulan dari hasil penelitian dan pengembangan media
pembelajaran Jenga Game berbantuan Set of Question Cards dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia telah dijelaskan dalam pembahasan
sebelumnya. Adapun kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1. Media Jenga Game berbantuan Set of Question Cards yang
dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan balok kayu berukuran
7,5 x 2,5 x 1,5 cm, yang dirancang agar nyaman digenggam dan stabil
saat disusun. Setiap balok berfungsi sebagai bagian dari permainan
sekaligus sebagai media pembelajaran yang menarik. Penelitian ini
menerapkan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahap
utama, yaitu analisis, desain, pengembangan,

implementasi, dan evaluasi. Media ini dilengkapi dengan Set Of
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Question Cards, yaitu kumpulan kartu pertanyaan yang berisi materi dan
soal-soal yang telah disesuaikan dengan topik wawancara dan capaian
pembelajaran. Setiap pertanyaan dalam kartu telah dirancang secara
bertahap, dari tingkat pemahaman dasar hingga analisis mendalam,
sehingga membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir kritis
dan komunikasi. Untuk memastikan tampilan yang menarik dan mudah
digunakan, desain kartu pertanyaan dibuat menggunakan aplikasi Canva.
Pemilihan warna, font, serta tata letak yang jelas membuat kartu lebih

interaktif dan mudah dipahami oleh siswa.

. Kelayakan media pembelajaran Jenga Game berbantuan Set of Question
Cards dalam pembelajaran Bahasa Indonesia untuk siswa kelas IV di
Madrasah Ibtidaiyah Hidayatul Mubtadiin Glagasan Rowotamtu dinilai
melalui proses uji validasi. Penilaian kelayakan ini menjadi langkah awal
sebelum media digunakan dalam uji coba. Uji validasi dilakukan oleh
empat validator yang mencakup aspek media, materi, bahasa, dan
pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi, diperoleh rata-rata persentase
93,5%, yang menunjukkan bahwa media ini termasuk dalam kategori

valid atau layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran.
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Lampiran 3
Surat Izin Penelitian

i KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
IL UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
ST S Mataram No. 01 Msngii Tep (0331) 425104 Fax (0331} 427005 Ko Pog 6343

bl "l"“f"}‘:‘:‘“ﬂ Walale wweNn M unthespros ey Sval mrkoat spesieriiamnt oo

Nomoe @ BS027050, 2003 aFP G0e0 12024
Silat - Bissa
Perhal © Permohonan ljin Penclitian

Yih, Kepala Madrassh Ibadaiyvan Hidayatul Mustadin
Dusun Gligasr Desa Rowntamiu Kecornastan Rambipup Jember

Dalam rangka mernyelesaican wwygas Skiipe pada Fakuhias Tabiyah dan llimw
Kepuraan, maka maban difinkan mahss=wa berik

NIk 21210040073

Marrsa . DINA PRASTIWI

Semesier ¢ Semester ijuh

Frogram Studi © PENDIDIKAN GLURU MADRASAH IBTICAIYAH

wiluk meagacakan PeneliliavR=al  mergenai  dquonPengemibangar Media
Pembrlsmran Jenga Game Berbartuan Set OF Quations Cird Manteri Wawanzara
Fara Mata Feljaran Bahasa Indonesa Kalas 1Y O Madrasan Ibadaiyan Ridayatl
Mubtadiin Gagasan Roaatamty Rambipu) Jamoerdquot; saama Z mirggu | 14 )
hari di lingeurgan kemitsags wewenang Bapakibu Athmad Fauzi, 8.94.1

Demikian ales parkanan dan kernesamanrya dissmpai«an tarmea kash,
Jembar, 14 Okinber X128

eran, ’
ki Bidarg Akasdemis,
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Lampiran 4
Surat Izin Observasi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

"I UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIA| HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
é FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

s e s JI. Mataram No. 01 Mangi. Telp [0331) 428104 Fax. (0339) 427005 Kpde Pos. €8138
IINIHNR ACSRMAD SIR00Q Mabsite wuw hilp A% uinkhas emberacd Emal’ mbaal wimeshertiomal cow

AR LA

Nomar | B-4865/n.20/3.aPP.0D301/2025

Sdat  : Bissa

Perhal . Observasi untuk Memenuhi Tugas
Mata Kuliah Skripsi

Yih. Kepala Madrasah Ibtidaivah Hidayate! Mubtadiin
Giagasan Rowotamiu Rambipuji Jember,

Dalam rangka menysiesakan tugas Skripsi pada Fakultas Tarbiyah dan limu
Keguruan, maka mohon diinkan mahasiswa berkut :

Nint ¢ 212101040073

Nama . DINA PRASTIWI

Semester 1 Semester Tujun

Program Studi : PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH

untuk mengacakan Cbservasi selama 30 { tiga puluh ) harl di ingkungan lembaga
wewenang Bapakiibu Ahmad Fauzi, S.Pd.

Adapun pihak-gihak yang dituju adalah ssbagal berikut:

1. kepala sekolah: bapak Ahmad Fauzi, S.P4.

2. wali kelas IYV: Ibu Sit Rugoyyah. S Pd.

3. s=mwa kelas IV

Demikian alas perkenan dan kerjasamanya dsampaian lenma kash.

Jambar, O7 Oktober 2024

kan Bidahg Akademik,

e

AOTIBUL UMAM
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Lampiran 5

Surat Selesai Penelitian

YAYASAN PENDIDIKAN ISLAM HIDAYATUL MUBTADIIN
"MI HIDAYATUL MUBTADI'IN"
STATUS AKREDITASI 8"

NSM, 111235090235  NPSN, 60715695

Alamat ; Gisgasan Rowotamtu Ramblpau)i Jember Teip, 065101107901
o ; mh Hogspor.com, F-mal ; mEATMSOWIMMBg Mt com

SURAT KEIERANGAN SEILESAT PENELITIAN
Nomar : U2 HM 02028

Yong bertanda cangan Jbawed ini:

Naenn : ATDMAD FAUZL 5, Pd 1

Jabaran  Kepals Madrusah Ibddatval Hidayatal Mubladi’in

Alamxt : Dusun Glagasan Desst Rowotumtn Kecamaran Ramhipufi Kabupates Jember
Mevernghan bk

Nama s Dira Prigstiwe

NI $ 212101040072

Prodi C Pendidikim Gure Mudrosah Ihtklaiyak

FaXuluas : Tarkiveh don Ume Kazurem

Universitos | LN KEIAS Fember

Alnal : Dusin Krajan 137, Daaa Cursh Takic

Nama  pang  wasbal wdalah  henar-banar t2loh melakeanakan  penelinan deogan  jucul

“Pengembungun Media Pembelajaran Jeage Ganse Berbantuan Set OF Quedon Card Materi
Wawanearq Padu Mota Pelojoran Bahasa Indomesin Kelas 1V Di Madrasah Intidaivah
Hidayatul Mubtadi®ie Glagzsan Rowotamtu Rombipuji Jember

Dmikian Sarar Keterangan ini dibuat untak dipergunakan schagsimana mestinya,

e flreean 225
11 Hiduyatal Mubtadi ‘i
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Pedoman dan Hasil Wawancara

Guru Kelas IV
No Pertanyaan Jawaban

1 | Kendala apa yang guru rasakan ketika Siswa cenderung

proses pembelajaran? mudah bosan dengan
pembelajaran didalam
kelas

2 | Apakah ketika pembelajaran Bahasa
Indonesia di MI hidayataul mubtadiin Sudah
Jember sudah menggunakan media
pembelajaran?

3 | Bagaiaman guru memilih kriteria media | Menyesuaikan dengan
pembelajaran? kebutuhan/materi siswa

Media tv (yang
disesdiakan disekolah)
untuk menampilan

4 | Media apa yang biasa atau pernah video pembelajaran ,,
digunakan? serta media jurnal

membaca untuk materi
memmbaca, serta
menggunakan uang
untuk materi
pengenalan uang

5 | Apakah media pembelajaran dapat Tergantung dengan
meningkatkan proses belajar menjadi media yang digunakan
lebih efektif dan interakti?

6 | Kendala apa yang guru rasakan ketika | Kendalanya di waktu
proses belajar mengajar dikelas yang belum maksimal,
menggunakan media pembelajara? serta penggunaan

media yang belum
maksimal
Waka Kurikulum
No Pertanyaan Jawaban
1 | Kurikulum apa yang Pakai kumer (Kurikulum Merdeka),
diterapkan di Di Mbak. Mulai tahun ajaran ini, seluruh
Madrasah Ibtidaiyah | kelas sudah pakai kurikulum merdeka,

Hidayatul Mubtadi’in
?

kalau kemarin kelas 1-3
masih k13.

Bagaimana
pemanfaatan media

Kalau  soal media  pembelajaran,
sebenarnya masih banyak yang belum
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pembelajaran di
sekolah ini?

dimanfaatkan secara maksimal di kelas.
Memang ada guru yang sudah coba pakai,
tapi kebanyakan masih yang sederhana dan
belum terlalu interaktif. Salah satu
kendalanya, banyak yang belum terbiasa
atau merasa kesulitan pakai proyektor, jadi
akhirnya jarang digunakan. Ditambah lagi,
fasilitas di sekolah juga masih terbatas, jadi
belum bisa benar-benar mendukung
penggunaan media pembelajaran yang
lebih variatif

3 | Bagaimana kesiapan | Sebagian besar guru sudah mulai mencoba
guru dalam menggunakan beberapa media dalam
menerapkan pembelajaran, tapi masih ada juga yang
Kurikulum Merdeka | masih beradaptasi dengan perubahan ini.
di sekolah ini? Kurikulum Merdeka juga lebih fleksibel,

tetapi guru disini juga masih butuh
penyesuaian dalam menyusun modul
ajar dan asesmen
Siswa Kelas IV
No Pertanyaan Jawaban

1 | Bagaimana tanggapan | Kalau materinya dibaca saja, sebenarnya
kalian terhadap materi | tidak sulit, Kak. Tapi kalau sudah diberi
wawancara? Apakah | pertanyaan, kadang masih bingung
materinya sulit? jawabnya. Apalagi kalau harus membuat

pertanyaan sendiri, rasanya lebih sulit
karena takut salah atau pertanyaannya
tidak nyambung

2 | Apakah kalian pernah | Pernah kak
menggunakan media
pembelajaran?

3 | Bagaimana respon Lebih enak pakai media kak, soalnya
kalian belajar dengan | temen temen bisa ikut semua dan lebih
media/ tidak dengan menyenangkan
media?
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Lampiran 7
Profil Madrasah

A. Profil Madrasah

MIMA Hidayatul Mubtadi’in Rowotamtu didirikan pada tanggal 1
Januari 1940 oleh KH. Mahfudz Kholil, didukung oleh pemerintah colonial
dan masyarakat muslim desa Rowotamtu khususnya dusun Glagasan. Sejak
madrasah ini didirikan belum pernah ada perhatian atau kunjungan supervisi
dari pemerintah kecuali pada awal kependudukan Jepang kira-kira tahun
1943 dikunjungi oleh pemerintah Jepang dari tingkat kecamatan. Sarana
atau gedung belajar hanya satu buah terletak disebelah kanan masjid Al-
Hidayah. Banguna berukuran 12 x 6 m2 berfondasi sederhana dengan lantai
semen sederhana. Bangunan ke atas terdiri dari bamboo dengan dinding
bambu (gedek). Untuk membedakan antara kelas dipisahkan dengan sekat.
Untuk mencukupi ruang belajar, sebagian siswa menempati masjid dan
rumah H Sholeh. Sebelum didirikan gedung tersebut para siswa menempati
masjid dan rumah H. Sholeh tahun 1940-1942. Tahun 1952 nama MINO
ditambah menjadi MINO Hidayatul Mubtadi’in melalui musyawarah dewan
guru. Musyawarah mengajukan beberapa nama dengan cara diundi. Undian
tersebut dimenangkan oleh seorang guru alumnus pesantren Lirboyo Kediri
dengan nama tersebut.

Pada tahun 1955 menggunakan kurikulum / mata pelajaran 50 %
pelajaran agama dan 50 % pelajaran umum. Pada tahun tersebut nama
madrasah berubah menjadi MINU (Madrasah Ibtidaiyah Nahdlotul Ulama’)
Hidayatul Mubtadi’in. Setiap akhir tahun mengikuti ujian yang diadakan LP
Ma’arif. Tahun 1961 baru mendapatkan bantuan guru dari Depag, seorang
guru yaitu “Kasiran Nur Hasan”. Kurikulum menggunakan kurikulum
Depag dan Kurikulum Ma’arif.” Tahun 1966 guru-guru dari MINU
Hidayatul Mubtadi’in Rowotamtu mengikuti ujian Guru Agama (UGA).
Dan lulus sebanyak 4 orang yaitu : Moh. Cholil Syamsuddin, Moh. Muhtar
B, Nur Kholis dan A. Zaini. Tahun 1967’ sebanyak 6 guru megikuti Ujian
Guru Agama (UGA) dan lulus yaitu : Tamami, M. Ichsan Samir, M. Romli,
Mahmud Sarbini, A. Qusairi dan M. Maulana Nasir. Pada tahun tersebut
nama MINU berubah menjadi MIMA Hidayatul Mubtadi’in Rowotamtu.
Atas dukungan wali murid, tokoh masyarakat dan instaansi terkait terjalin
serasi ditandai oleh tingkat partisipasi dalam menghadiri pertemuan-
pertemuan yang diadakan oleh pihak madrasah. Menyikapi kerjasama Tri
Tunggal Kependidikan, pihak madrasah secara rutin maupun insidentil
mengadakan forum-forum silaturrohim dalam bentuk kegiatan sehari-hari
kontak informasi dan peringatan hari-hari besar Islam dan rapat-rapat badan
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Pembimbing Pelaksanaan Pendidikan. Forum semacam inilah yang

memberikan konstribusi cukup besar bagi keberadaan dan pengembangan
pendidikan di madrasah tersebut.
B. Visi Dan Misi
1. Visi
“ Terwujudnya Insan Berilmu Dan Berakhlak Terpuji”
2. Misi

a.

Menyelenggarakan pendidikan berkualitas dengan memadukan
kurikulum umum dan agama

b. Melaksanakan pembinaan Taman Pendidikan Al Qur'an (TPQ/BTA)

o

Melaksanakan pembinaan Tahsin dan Tahfidz Juz 30 bagi yang sudah
Munaqosah TPQ; d. Melaksanakan pembinaan Pasca TPQ bagi yang
sudah munaqosah TPQ

. Membangun lingkungan madrasah yang membentuk peserta didik

memiliki akhlak Terpuji melalui rutinitas kegiatan keagamaan
(pembiasaan)
Memberi Suri teladan Akhlaq yang Terpuji dalam kehidupan sehari-

hari
C. Identitas madrasah

1) | Nama Madrasah

MI HIDAYATUL MUBTADI'IN

Alamant Madrasah

a) Jalan/Dusun Glagasan

b) Desa/Kel. Rowotamtu

c) Kecamatan Rambipuji

d) Kabupaten Jember

e) Provinsi Jawa Timur

f) No.TIp/HP 85101187901

g) Nama Rekening MIHIDAYATUL MUBTADI'IN
h) No Rekening /  Unit

i) No NPWP 02.663.607.6-626.000

j) e-mail mi.hidmudrowotamtu @ gmail.co

m

2) | Status Madrasah Swasta
3) | Tahun Pendirian 1940
4) | Akreditasi
a) Status Akreditasi B
b) Nilai Akreditasi 88
c) Tahun Akreditasi 2018
d) Nomor sertifikat 133/BAN-S/M.35/SK/X/2018
5) | No. Statistik Madrasah 111235090235
6) | NPSN 6075695

7) | Yayasan Penyelenggara

YASPI Hidayatul Mubtadi'in

8) | Identitas Ketua Yayasan
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a) Nama : | Sumali

b) Tempat/ Tgl. Lahir : | 08 Februari 1957

c) Jabatan : | Ketua

d) Alamat : | Glagasan Rowotamtu Rambipuji
9) | Identitas Ketua Komite :

a) Nama : | Abdul Fattah

b) Tempat/ Tgl. Lahir : | 01 Agustus 1949

c) Jabatan : | Ketua

d) Alamat : | Glagasan Rowotamtu Rambipuji
10) | Identitas Kepala Madrasah | :

a) Nama : | Ahmad Fauzi

b) NIP =] 4

c) Jabatan : | Kepala Madrasah

d) Alamat Glagasan Rowotamtu Rambipuji

D. Letak Wilayah MI Hidayatul Mubtadl in

MI Hidayatul Mubtadi'in terletak di Jalan Masjid Al-Hidayah,
Dusun Glagasan, Desa Rowotamtu, Kecamatan Rambipuji, Kabupaten
Jember, Provinsi Jawa Timur, dengan kode pos 68152. Madrasah ini berada
di bawah naungan Kementerian Agama dan telah terakreditasi B
berdasarkan  sertifikat nomor 133/BAN-S/M.35/SK/X/2018 yang
diterbitkan pada 24 Oktober 2018.
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Lampiran 8

Modul Ajar

'Nama Pényuisan - Dina Prastiwg

Numa Institusi < : Ml Mdayarul Mishiadi'in Glagnsan : BACK TO
MADRASAH

Jenjang Pendidikan @ SDiMI

Tuhun Pelajaran 12024 - 2026

Fase! Kelas @ DIV

Mala Pelsjarun : Bahasa Indosia
Rusang Lingkup : Meliuk dan Menerjang
LClemen - + Wiawsaicara

Alokasi Wakee $ 2% 35 menit

2) Berkebinekaun globat,
3) Heapoloag-royong,
£) Marlici,

5) Bervsader krilis, dmm

6) Kresill

— Ry
Vot [
C, Saramu
ot AR HET.

*  Buku Pegengam Gura
* Indrodi, A. Pusasihida, R, 2022, #5PY, Balwea Incdonesic witwkSDVMT Kelas [¥
Jakarta: Peresbit Erlanpps.
+ Internet
2. Perlengkapan yarg dibmrahkan:
» Proyvektor
¥ Mulia Penzminso
#  Lember kegy peseots didik (LEKPD)
¥ Alartulis
Persiapan Jokasi: aren kelas

. Target Poscrta DRIK

I 5 he Al . g - .

fala

3] pembelajaron
2) Cemimsh
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3) _Tni'uuwab

B3 CAI‘AIAN !‘BMBEWARMI
1) Podn akhir fase B, pesecta didik copar menjeloskon pengertian, tjuan, dan manfaac
wawancars, Meovka dupat menyusun doffar pertanyaan wawancars yang relevan dan
teeszrukiur dengan buik, Pesera didix dopat melakukan wawancars dengan mengpunakan
bakhsss yung sanivm <dim julas, secta bertanya sesuxi dengan daflar perlanysan yang telah
dizusun. Selain flu, meceks dupul mencatat infoomasi peoting yang dipeoleh dan hasil
wwancars, boik secacs lisan maupun tulisan, dan meayusin serly ey iangeikan laporan
hasil wawuncary dalum bentuk wlisan sedechana dun presaotisi Jissn dengan baduss
yung baik dun benar,
< TUJUAN PEMBELAJARAN;
1) Molalui kegistem meenbucs matesd wawimesrs, pserin didik depotinenjelasican onl
wiwanesrs Jdungan lepal,
2) Melalui keginlsn meomthami maleri wawsaszsry, praeri didik digpod menyebutican lungkah-
Largghath persinpun wawsneurs dengan veul,
3) Malului kegisian mumudvon wiwsokzarg, peserts didik dapat menerapkan bahasa tubah
sl wanwanian derggen baik.
2Z) Mcluls kepistan menyusan seca nanyampaikan Lparzn hasil sewancars dolem beaiuk
tulisan sederhara daa presentas! liaoa dengan balizas vang baik dan bemar.

5 berbyiczars slan Bettanya langang kepod
m:hpul:m informsss? —
mn¥n dan orang yang menjowab memiliki paran yong

2, Mununat kalie, spakal oang voag be

sy dalam scbash wowoencua? Mengapa

Keginton Oriumui

1. Guru membecikam salsm dun menpkondlslkan kefas .

2. Pesects didik dianpa dan melokukan pemeriksoxn kehadicm bersama deagan o
%, Puesyrta didix herdoa bersama sebslum memulyi pembelsjaom

W!‘i Apersepsd
4. Pada perteimum sebetumaya kita sudah mempesinn fentang Eerdigkusi dengan aktif, maka
Hari ini kitz akan mempelojari teotang transformasi enengi J7 sukitee kils,

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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Kegiatan Motivasi

5. Memberikun gambaran tentung manfaat mempelajori pelajaran yang akan dipelsjuri dalam
kehidupan sehari-hari
6. Guru m ikan tmjuan arsn

Kadmn mmmpn joan pembiels)

7. Gure meenbecikan penjelssun tentang wawsncama, termasuk pengetinn, tujuan, pean
Pewawancira dan narusamber, serta etika yang perlu dijaga dalam wawancara, Guru juga
menjeluskan langksh-langkah dnlam melakukan wawancara vang balk.

B. Guru menpnjak pesceta didik untuk berdsskusi fentang Llopik pembelsjsran sesusi dengan
pemahaman marcka,

49, Seteluh diruse peserta didik cukun mamahami matess, purn maminta siswa agar menyimak
video comtoh wawancara untuk mesunjukkan cars bertanya dan menjawab yang baik, seeta
menjaga otika selama wawanac.

11.Setelah menunton, guru memherikan kesempatan hagi siswa untele bertanys stau memhberi
penxinpat tentang video terseinrt.

LL.Setebeh sebesal, gure membagikan siswa menjud 2 Kelempok

1 2.Setiop kelompok dikeri medin Jenga dan s&t Quaston Card vang telsh disispkan oleh gure
Karu pada balok Jenga bevlzt pertanyzan yang bethubungan dengan materi wanwancam atau
tantanpan yang harus dilskukan oleh siawa.

12 83swa akan bermain sumhil belajar dengan mengeenaion meadia Lersobul,

14.Gune memberikim bimhingan dam bancuan jika ada kesoliten dalum mengajukan a0 wajawals
pertanyaan, sarta dalam meamahami tmtangan yang ada di karte.

15.Guns membagikan T.KPD secam individu

16.5cselaly selesal dalao penperjaan LRPD, Kendinn sisan nkan mempresentasikan hasil
WAWALAa

17.Gury memberikin spploase sects apresisi terhisdap pescata didlk
Kegintan P

14,Guru memberikan himbingun kepads peserts didik yaog weemberikan jownban yang kurang tepar

1%.Gurn meminta siswa untuk menyimpalkan opik pewmbelsjan sespai dengan pemahaman
merekn,

20.Guru memherikan penguatun maled secara degkns wntang marest yang telah dinjarkan.

21.Gur meminta ketus kelus untuk meminpin doa schagai tanda mengaichinl pembelojorun.

22.Gnru memherikan sulam peaulup

%\bﬁ m !‘ oy > o ‘- "-—'. _-.';:'7," AE‘ﬁ.-i_‘liI iii.

]

TARBEL REFLEKSI UNTUK PESERTA DIDIK

No | Pertanyaan , Jawaban
1 | Baginn mana dari materl yang kalinn
raga paling sulit ?

2 | Apa ang kalian lakukun untuk Jupal
| Jebih memabami materi ini?
’ 3 | Kepoda siopa kulian akan memines
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bantunn wntuk mensafieni moteri ini?

5 Jikn kallon dimims membesilkan
bintang dari 1 sampai S, bermpa
binlang yang aken kalian berikan |
pado usaha yong kalian Inkukan untuk
memahami matert ini? ]

TABEL REFLEKI UNTUK GURU

No Pertomyaan Jawahan
I |Apakah 100 Y& peserts  didik
mencopol twjuin panbelsjoran? fika
tidalz, beapa porsn kira-kira pesertn
dicik yang mencupui pecibelojoran?
2| Apw kesuliten yang diclami peceriy
didik svhicggs tdak mencapal tiyjusn
pemivisiamun? Apa yang akan sexle
likuksn untuk membanma  peseris
| diik?
3 | Apakah terdopot peseita didik yany
fidsk fokus? Booolnmna cem pury |

azor mereka bisa folox pada kegistan

berikutya?
mmﬂAGWI
e P R e N

Pengayasn
= Pz didik dengan nilsi rals-rin s nilel disas ratarafa mengibutl pembalsiioun deagam

= Diberikan kepada peserta didlk yang imamberulkan bimbingsn untuk memshami moteri mau
pembelajaran mengulang kepodn siswo yang belum manpui CP.

o

PERUBAHAN KNERCGI DI SEKITAR KITA
BACAAN GURE & PESERTA DIDIK

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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Wawancars adalah kepistan 1anya jawab antarn dun nrong otme lebih dengan (jun meocari infarmasi
tertemt. Pewawancara adalah arang yang mawavancarni (menggjukan petanyamn ), Namsumber adalah
arang vang diwawzncami (menjowab pertanyauan). Untuk dapar mewawancarai dengan baik. kalisn bans
baclatih. Derikut ini hal-bal yung bane kalia perbatikan,

Langkah-Langksh Persiapen
= Buat janji bertemu dengan carasomnber,
« Siopkan doflar pertanyuam.
+ Siaplean alat malis uncuk mencaest otou alat parekam,
 Siapken kamees {jiks ada),
Informnsl yanp Perlu Dicarar
® Jewaban susual dallar postanysn
o [éerzitas narasumber; dan
+ Tanpgal wawancora diadakan.
Awar Siap deat Perceya 1
o Pelajan semua tealang marssumber,
o Kuasal daftar prrianysan wawanias.
v Bushalih mengajukan patwgan sebelum melakdam wwnancers sebeazmya.

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK {LKPD)
Kerjakunlsh LKPD dibawab serta tuliskan hosil wawunecura tersebut!
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Tunilsian Sixsp Sikap NonTea Cbaervaail Rubeik

2 | Penilaian Pergetalvaan Tes Terwlis | Ulrsian
Pkt {(LKPI)

3 | Pendlaian Kamunikasi lizan Kinssa Obazvaai | Rubrik
keterampilan <l Tertulia (Performance) dan penikaien

Assrssmers) | pentlolon
peodak
i. Pendlalan Sikap
| Aspck yang dinilai | Indlicator Aspek | Kritcrin Penilainn |
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Berpikir Knitis siswa aktlf dalam mencari
informusi dengsn bertanya kepodo
uiry fnanpun teman R ke
siswn dopat mengaplikasikan 3= Jika 2 poin dilakukan
irazesi dengan kehldupan sebisci-hari | 2= Jika | poln dilokukan
sizwn Japat menyimpulkan kegistan | £ =Jika 0 poin dilakukan
yang <itakukan
Gaotony royong, Pusara  didik  menerima petan
! ying dikerikan keloapok 4 = Jika 3 poin dilskuian
l Pewecta didik memahainl Informasi | 3 = Jika 2 poin dilakukan
| dsm oy ampaikan kepsds taman lain | 2 = Jika | poin dilakukan
i Pererta didiic melakukan  akdivitzs | 1= Jika 0 poin dilskuksn
kelompok sesuai dengan kesepakalan
Deoson
2. Pemilaian keterunpialan
No. | Kererampilom yang dinilad Indikuior penlinian Skor 1-4

i Tokmluvy)od(m Akt

ﬁah@cﬂuﬁkﬂa)&wmn hega

woovly- Mt poln-poin
reirieg dan jawakan
2 [Menyuso Pedamysan o SYUSUN WULAN PRIty Hn
awabn Amppaneknn bahaaa yang sopan
r 1n mude2 dimengizti
3 kjwvwli i Menzakhic Pdengnzzspkan salun pemlako
avanzara kan memperkenalkan diri-
Déengrkhini wiwiaxien dengan

capan derima kasin

4 T\Mnmm TTasil Wawanira

“enyusun cotacan hasl
s ar dongom foone yang
felies- Menuliskan Infoemaos)

penting yaog diperokch
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5 PMenyampaikan Feail Wawanheim

socse s Lan alma terenlis dengan

chiparkne hesil winvincera

shizza vang runiul-
coppuakan strikiar vang jeas
sivleemalis

Keterangn
indikator)

Wali kelns [V

U TR TR e m
{ D, DAFTA! R PLIS

| S

Buu Prdoman Guni:

!

2022 D Pengetahuan Alam dan Sasinl wntuk 81 Kelas 1V, Perulla: Amalia Fitr,dide. Dan

Insecmet

n Skors | = Kurang (Yidak memenuhi indikator) 2 = Culkup ;M«nanuhl sebagian
indikator) 3 = Buik (Memenuhi sebagian besor indikotee) 4 = Songot Baik (Memenuhi secui

Mengeishui

¢

i
p

/"P‘<dlu ‘f
Dina Prativl

dudn}mt. Riset, dan ‘[=znologt

Rep
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Lampiran 9
Angket Validasi Media

LEMBAR ANGKET VALIDASI AIILIMEDA

Judal Penclinan | ;- Pengembsangan Media  Pembeligarm dmpa  Game
m '

Berbastosn Ser OF Quaiione Card Minesi Wawuncara
Padn Mua Pelajaran Brbass Inchoneis Kelos [V
Mixlrasah  Ibfidsivsh  Hidayaul Mubtadiin G
Rowosamiu Rambipujs fenbee '
Susscan Program | | Relas [V Viadmson Tbeidoiynn Hidayand Mublasdiin |
Glagasan Rowolieniu Reenbipei Jember

Mar Pelajarzn Dofasa Indonesia Materi Waanncra

Dosen Validxtor | = | D, Naor Eudeismo M By,
Penelitd | Doz Prastwi

Temgead S
A. Petunjuk Pengision

I. Lemhor volidasi ind dimcksudkon weguk mesdzpatican infarmasi
dar: Bapak'ibu adbapal ahli medis mengeenai kualilss mals
peabelajanm Joge Game berdankuen Sor OF Qustrow Covd yang
dikembongkan pada maoterd wewoncaun Kelas TV Modmasab
Midaiyoh Hidayotul Muhtodiic Glagasan Roaceantn Rambipal
Jember.

Z Pendapse, penisian, 3scan dan kritkan ibaw'bupsk skon sunpgat
beamaniisal untik memprectaiki dan meringkotkon Suslites media

3, Sehmhungnn  dengan  hal  ai, IHwgliee  lavBapak  eotuk
waatsbaikan  penilaian pala 2@iap peoyalss dalam lembar
volidasi dengon memberikon tanda Checklise (V) pacdz kotam
puailaian yang dsamaap seart dayan manilh vl jawaban
vangg tersedia. Teodupat [ima 2l tematit jraubun, waita:
1= Sangar Thdak SetujuSangat Tidnr
Samju
2~ Tidek Sehz/Ticzke Baik

3 - Cukup
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4 = SctujuDaik

5= Sangat Setaji'Sangal Baik
- Apabiln Bapak menilai terdnpat beberapa hal yang kurang, semai

#lau perlu diperbaiki, dimohon untuk memberikan suran otau

komentar pada kolom yang 1ersdia sehingzs dopt dilakoakan

revisi lebah lunjul

Dimobon Bapak untuk melingkori kesimpulan akbic piiiban

renilaian  peucliGen techadap  madin pomboijaras yaow

dikembangkan,

G Alas kesedinum dan banman bepakyiby saya vcapkm tasima kasib

B. lastrumen Angket Penilaian

Noo

Skor Penilaian 1
Imlikator

1 2|3

-
A

Mediu memiliki dezain yaug imecorik pachztion -
siswn kelns TV,

Tarz letak elemean dalam media {eraa dam
Kartu pectaoynan) teratur & rapi.

3 | Pemnilihan warns, i tostrnes, dan fons

teendukung dayn tasik visual siswa

4 Llkurmn den beamok medss sesuai vtk
digunskan aleh <iswa kzlos [V,

5 | Ketepatan pemititsan bahan

Desain media mampue menviptakan sussarss
bzlnjer yang menyenangkan.

Media mudnh digunakan oleh siswa dan gurw, |

Maodia mendovong siswa untuk kit
berpartizipasi dalam pembelsjunm,

2 R el Sl

| Maodia dapat digunakan untuk pembelajaran
individu dan kelompok

10| Media ini memiliki daya tahun yung baik lmlukl
digunakan berulang kali,

&

digilib.uinkhas.ac.id
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C. Komentar dan Saran

i \l lé"w}v ﬂ#"’—n l'*\f'-"’ WWCn 'rd‘»é“{l m"&; AJQC!&‘« /J.r‘z&fﬁ‘
...... {L.J,‘ Ew ru.‘.'v_.“_

goitAenkt by cadin s s
Fe-Pacs b V.Ln:,jud B imiens
s A T G ) T s

bmrrieont Yo La-&;w*

Brvtiog et b kgt

Gmpare S5l gl et dllled, e dbiichs.

& x:.,,.'fé:.:::;. B vdpln bboh. e B g by s
1. Lasak digumakan Lanpa revisi
@) Layak disemakan dergmm revisi sesuni snran
3. Tidok laynk diznnakan <dnn haros revisi

Linkari ssluh satu

Jembar, 21 - Peieplopr - 2024

ARl Media
F '- ) d-j’
N % J’.

! W
A
nr;\lutaé tndiiantn

M. b{_/
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Lampiran 10

Angket Validasi Materi

LEMBAR ANGKET VALIDASIAHLI M ATERI

elity TPenganbenpan Media  Pembelmaran  Jenge  Game
bz Bl.'lg;mmn Set OF Quetions Cond Materi Wawancara Paula
Mata Pelajamn Baliasa Indanesia Kelas IV Di Nadrasah
Ibtidniysh Hidayntul Mubcadiin Gilugasan  Rowalamlu
Riunlbipaji Jember : 3
Sacarn Propram | | Kelas 1V Mndmsds  Iofidnivah  Hidayatsl - Mubtaliin
. " | Glagasun Rowcemniu Rambipuji Jenber

tnt Pelsjaran Bahas Ireloncsia Matern Wawancara

Dasen Validator |- | 1r. Harteao, M.Pd,
Pensliti - | Dina Praslivi
_'l:anaunl : |

A. Petunjuk Pengisian ) \
1. L:nbm vl it dimakssdkas nnmk mendapatn informase dari

TapeoToy sebogal abli melss mcnpenai kualitss medis pembelajaran
Jenga Game barbantuan Set OF Quetion {aed yany dikenbmghkai podn
mated wawmeaa Kelas TV Madsassh Tulidaiyah [idayac Mubtadiin
Glngsan Rowntuntu Ramhipui Jember

Pendipal,  penilaiion, soran b Kririkan Bapak/Tha  akan smgst
permamfaal uatok wemperbeaks dmm meniopknkan sualitas media
pembelajaran ind.

Sahubunmn dengan hial awd, Drmalian Bapaclby untuk membedkim
penilaion pada selisp psmyataan dalwn Jembar validesi <ewgan
membenkan tanda Chooklia (4) pada xolom pemlusan yang diangsop
cesuas dengim seemilib altemanit Jawaban yang tersedia. ‘Terdapnt luna

"
'

Nl

alieman{jawshim, yaito:
| = Sanpat Tidzk Schuju'Saapar Tidak Baik
2 — Tidak SemjuTicak Bak

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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y f 3 = Cukup
; # = Sctujuw/Baik

' 5 « Sungal ScrajwSangnl Baik

Apnkila Bopak menilni rerdnpat heberapn hal yune kuring sespai

stau perlu iperbacki, dimaoban untik membeatkan saran arpn
komentar pada Xoloon yang tessediz sehingps dapal dilekulean
vevigi lehih lanjut,

5. Donokor Bopok votok mclingkori kesimpulan akbic pilinan
pailaian penclitisn lechadop  medin  pombelsjarue yang

dikembangienn,
6. Aws  Yesodizan  dan banluan RBapat. anya ucaplan
lerimakasib
B. Tastrumcn Augleet Penilalan
|
|-;lo. —— Slkor Penllajan
it 1.]2] 3 | 4 | L
Aspek Yaug Ditelanh
—
2 Matess s=suai dengan cxnuizn paicbelasan vang I /
dijarkan pada kelas 1V,
z | Materd selovin demgan toow wewarcata dan 1
finglar puskembangan giswa Kelus 1Y /
| Perlanyan pada quastien cand sesua) dengun \/
 kampetensi dan lu;usn nembelajazan.
4 Mul.m membnin siswa mennane; keloaungilan 1
dusar wannncars. v’ |
r.T [ Esesuaam woal dan sane denwgin mater | 7
'ispel: Peayajizn
Penyajian muteri menduXing pemcapaiaa |~
fejusn pembelsjatan. \/
"7 | Matesi dikerans scoara menrik sehingga dupst /
' memnativasi sisws umril belajar. \A
ld | -
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§ | Bahnsa dnlam media jelas dan medah dipehomi
aleh siswas kelas [V, i

9 Peavyniian mecinm i
cmbaniu sisaen memaham)
Imugknh-lmg}:.\h WEWUNCIN Secara L.

2EN

1 | Tata letak dan desain quasticn card menasik
et mendukung pembelagzran,

C. Komeotur dan Suran

D. Kesimpulan
1314:.-»1: digtuakan tepn teyviss
2, Layuk digunaXan dengan rovisi sesoai ssean
3. Tidax Jayal diponakan don hagus revizi

Linwkari saleh sty
Jober, 31, Perember | 2024
Ahdi Ma.u:ri
- Hartono, M.Pd
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Lampiran 11

Validasi Ahli Bahasa

/ LEMBAR ANGKET YALIDAST AHLIBAHASA
Judul Penclition | © | Pengembangnn Media Jenga Game Derbantuan Ser (5 |
Cuetions Cord Materi Wawancam Padn Matn Pelajaran
Bahasa Indonesia Kelas 1V D Madrasah  iintidaiyah
Hiduyuwl Mubeadiin Glagasan Rowotamtu Rembipuj
o Jember ) e O C RS ey T
Sasaran Program | ; | Kelas 1V Madeasah Tbtidaiyah Hidayatul Mubtadiin
Gilagasan Rowotamtu Rambipuji Sember |
B Mata Pelajasan Buhesa Induresia Materi Wawancra |
Dosen Ahli : | Shiddiq Ardianta, M Pd, |
Penelit ¢ | Dina Prastiwi ) ) '
| Tanyml p| 2% - Sorvert you€ B

A, Petunjuk Pengisinn )
1. Lembar validesi ini bertujuan untuk nenpgeroleh masuken dan

Bapak/lou sebapgar shli hahasa menpenai kualitas kebahasaan
dilam Media Senga Game Berbuniuin Sed 0f Cresrion Cord yang
dikerobimakan uawk maten wuwancata Kelas IV Midrasah
Iblickaryahi Thidayatul Mubtaditn Glagasan Rowotamtu Rumbipuji
Jember

2. Pendapul, penilaian, seran dan kotikan sho‘bapek akan sungat
hermanfast untuk memperhaiki dan meningkatkan kualitas bahasa
puda media ini.

3. Sehubungan dengin hal ini. Dimohon  Bepai/lby  untuk
membeiikan penilaian puda setiap pernyataan dalam fembar
validasi dengan memberikan tands Checkliss (V) puda kolom
penilaian  yang dianggap scsuai dengan memibh alternatil
Jawaban yang tersedia, Terdapat lima altematit javabun, vaitu,

o | = Sanput Tidek SetujuSanpat Tidok Baik
o 2 = Tiduk Setuju Tidak Baik

3 = Cukup

4 = Setujw/Baik

5 = Sangat Setuju/Sungat Baik
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4. Jika terdapar bal-hal yang peclu dipechinki, mah

150

on I Bapak

mencantumkan samn atau komentar pacdn kolom yang tersedia

entuk perbaikan lebél: lanjut.

Dimobon Bapak untk melingkari kesmpulon akiir pilihan

5.
penilaian  pendditian  terhaxdnp  media pombelajaran Ya0g
dikembangkan,
6. Atas  kesedinan  dan buntuun Bapak, sava ucapkan
ferimakascle
B Anghet Isian
T ot Skor Penilaian ‘
‘o, Yone B 2. ==
0 Axpek Yuauyg 1 5 3 4 5 ‘
I [ Kesesuuinn buhpsa dengen Lingkat pemahsmuon \/
S siswa —
1| Pulgunsan bahass indonesa vaug jolas . W .
'3 Kemudahban dalam mempelaing bubasa yiog | | </ 1
. digunakan — .
4 | Keislnsan peranjuk kecunnan S
5 | Tuta buhasa vamy ciguneban sosuai dengan kaedalt ‘ ¢
Rahasn Indanesin yany huik dun benur v
& | Bahaga vang digunakan hersifat interakeif A
T | Tidak st bahiss vang tepet menssbuikan
kesalahpahanian, v
8 | Mengeuonakan struhter kafimat dan tanda bocs yeng, (== ;/m
! tepart sesuai YD) 1
9 | Kariu pentzoyaan mengemnaknn bahasa yaap, tidak "
ihskriminghif atzu berpoleest enyineguny pihak v
| terlensle.
10| Kadizrrat dadam Kot perfunyann suilah sedechama, i o
L Jelas, dae inudah dipalssi olch siswie |
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1. Kesinpalan
I, Layu d:genskan tanpa revisl
( ?‘/’L:yak dignznakan denpan Tevisi 09l saran
3. Tidak layuk digunakan de bams revisl

Lingkart suish salu
Tenbiz, 2% yanwne 2025
Ahli Bahasa
Satddig Ardinn o, MOPL
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Lampiran 12

Validasi Ahli Pembelajaran

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN

Judul Penelitian Pengembangan  Medin Pembelajaran Jenga  Games
Bcrbuuuu_n Set Of Quetions Card Materi Wawancara Pada
'):st:. il‘y:hanth‘n‘.Bdullln hldmuli: Kelas IV Di Madrasaly
yatu ubtadiin  Glngasan olamiy
Rambipuji Jember na
Sasaran Program [: | Kelas IV Madrasah  [btidaiyah Hidayatul  Mubtadiin
Glagasan Rowotamtu Rambipuji Jember

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Materi Wawanera

Guru : | Siti Rugayyah S,Pd.
Penclin - | Dinn Prastiwi
Tanggal :

A. Petunjuk Pengisian
I. Lembar validasi iy dimaksudkan untuk mendopatkan informasi

dan Bapak/ibu sebagai ahli pembelajaran mengenai  kualitss
media pembelajaran Jenga Game berbantuan Ser OF Quetion
Card yang dikembangkan pads materi wawancarn Kelas 1V
Mudrasah Itidsiyah Hidayars]l Mubtadiin Glagasan Rowotamiu
Rambipusi Jember,

2. Pendspat, penilaian, saran dan kritikan ibwbapak akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran ini.

3. Sehubungan dengan hal ini, Dimohon [bwBapak untuk
membenkan penilaian pada setiop pemyatsan dalam lembar
validasi dengan memberikan tanda Checktiiss () poda kolom
penilaian  yang dianggsp sesuai dengan  memilih  altenatif
Jjawaban yang tersedia, Terdapat lima altematif jawaban, yaitu:

1 = Sangat Tidak Setuju/Sangst Tidak Baik
2 = Tidak Sctuju/Tidak Baik

3 =Cukup

4 = SetujwBaik

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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6.

5= Sanym SetupwSangal Baik

153

Apahila Bapak menilai terdapat beberapn hal yaog kurang sesuai

atou perfu diperbaiky, dimohon ualuk memberikan saran wtaw
komentar pada kolom yang tersedin sehingga dopat dilakukan
ruvisi lebih lanjut.

dikembangkan,

Atas  kescediaan dan buntunn Bopak,

terimakasih.
B. Angket Isian

Dimohon Bapak untuk melingkar kesimpulan akhir pilihan

peailnian  penclitian  teshadap  medin pembelajarsn yang

saya ucapkan

Na.

Indikator

Skor Penilaian

1

2 3 4 5
I

1si Medin pemhelajnran Jeage Geme
kerbantuan Se1 Of Quetion Card sesaai
dengan maten wawancara

v

Mazen yang dasajikan sesuxi dengan cojuan

pembelajaran

Y £

Perunjuk penggunasn media penbeisjaran
Jonga Game betbantuan Sel OF Quetion
Card sudah jclas

Desain Media pembeiq)mn Jenga Game
beshanruan Sed OF Quetion Card karm
msteri, Keatu pertanyaan, karta indangan dan
befka panduan menank

Ukurin din bentuk mxalss sesust dongan
kebunuhan sisws

Pestanysan membantu stswa memnhami
dan mempraktikkan wawancara.

digilib.uinkhas.ac.id

Vanasi pertanyasn puda kecta mendukung
perabeisusan wkiil
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[% Media mendomong stswa untuk aknf - | | \/.
! herpartipas dalam pembelajaran. I L |
"9 "Madia 1 memiliki daya tahan yang bask | ' - |
untuk digunakan herulang kali 1 v |
10 | Desain meda baik (teks, wama, dan gambar) | 1| = I
| e ‘.? o _— L |
— oy

C. Komentur dan Saran

;féﬁ"""’-‘"‘”l"- ek, Pembelad

ﬁgﬂk.....e.nma ...... &

........ B St bt olaGie .
.28e0n . Mooy dlafan” Perabetnjargn ke giminn ptcmbina.

L ; - :
Maful, Cele Svsum iy belam, dtalibat diagan Mvgunab.

L |‘!- ‘.i

Jemner, 6T fllxw.n 2025

Abhlt Pembelajaran
Sit Rugayyah S.Pd
Lol
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Lampiran 13

digilib.uinkhas.ac.id

Angket Respon Peserta Didik

LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Namn:@OVITra

Kelhs:d @

A Petunjik

T Besikut Ini edaiol sejumloh peronyisn berkenan dengan  instrument
penilaizn Media Penbelajorzn JSenga Game Berbantusn Ser OF Quevsing
Cerd pada mare Polpjaran Bahass  Iodonesia, ands dintinta eatuk
memberikan poenilsione.,
2, Bari tanida ( V) pada kolom yang tersedia sssuni dengun pendapat anda
devgan kiiteniz Y don Tidak.
D. Angleat lsian

155

Skor Penilalan
No. Indikatar Ya | Tidak
1| Pelunjuk penggunaan modia pemdelajaran Jenge K
Game berkanlum Set OF Quertan Coand suduh |/
| Jelas
2 Dampn adanya menln pembelsjaran Jengo
Ganie  berhovnian Sot OF  Qaerine Covd
membant  suasms belajor  lerass lehih v
I menvensngkan
3 e
T Dessin media penbelsjurm Senga  Gone Va
berbantuan Sed OF Ouetron Card saapai mvnerik
¥ Dergan odayy media pembalajsran Jenga
Game borbaclosa Sar 0 Qoetion Cavd sayn | -/
rerbaniu dadam memabani maloerd
; Sayy senang don boasemangat menpgurakan S
medin in: ¥
" Warna pada malia jengy game baibaniusn set s
question ¢ merasik v
=
b Ferdnpar Cara Peaggunoon modia pembalaiorin
Jeoge Game bachontusn Sat OF Quetion Card v
<= sudoh jelas
Hahnsa yang Jigunzkan mdal dipsbani v |
¢ Medin ini awet dan tdsX audah resak. '
Jumrher.o6 rdoruad 2025
(M ......... ]

————

GO
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LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Kelng: o Dy

A Pesunjuk

1. Berikut ini zdlolah ccinmlah petanyaan berkeasn dengan instrument
penilaion Media Pembelaiaran Jenga Game Serbanlusn See OF Question
poda ety Pelajeran Bawnee  Dideaesia, anda diminta untiek
membenkan penilaiare,
2. Beri tarda (¥ ) pada kalam vang tersadia seseai denpar. pendupat anda
dengan krireria Yo Can Tidak.

RB. Angket lsian

Cand

Nao.
|

Indikator

Skar Penilaian

Yo Tiduk

Felvsuk pengoanaan media pembslajanan Jevge
Tame herhanruan S OF Puesrion Card sndab
Jelis

Dengar adanys wicdiy pembelsjorar Jdegge
Game  Therhannuan  Sef & Oueson Og
memhat gussana belajer temsa lebily
menyennn ki

Desain media pachelsjurain Jesga Gonge
barbantuan Sed OF Quiction Card sangat meonrik

Dengan sdanya medis pemhelajoran erge
Genee barbaotusn et OQF (huetion Card sava
lecoyniu delum menahami materi

Sivs senang dan bersemangar menpgunakmg
raxliy ind

a4

Y]

Warna pndz medin Jangn game herbeatuan s
quaztion ¢ard aenack

Terdupa! Carx Penggunsan medsy pembelsjuran
L deizge Gome herhantuan Set OF Quetion Cavd
suciah jelns

SR 1S

7

9
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Buhasy vang Giguaakan mucsh dipnhami

WMedin ini awet den adak mcdaly reank

N

Jember, 55 Grovsnce 2025
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Lampiran 14

Jurnal Kegiatan Penelitian

JURNAL KEGIATAN PENELITTAN

Di Madingah Hatidaiyah Hidayatil Mobuditin
Glagasan Rawotamou Rambiguji Jember
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Na Hari/Tanggal Kegiatan " Paaal
{
1 O7 Okobier 2024 Menyerahkan permobonsn | -
sural izin obscrvasi dan W_
e peoclitian =
2 114 Oktober 2024 Observusi kepotsn belugn LA
| mengaiac kelus [V % }«,’?"f
3 13 Januari 2025 Vawancarn dengan gun: kelas yﬁf‘ »
v Vi
4 13 Tnuari 2025 Wawmearn dengan pessira o
B Aldik [19"%
3 0% Fehigari 2025 Implementasi medin N / 3
pembelsjarsn | / /"!7/ :
6 05 Felruari 2025 Pengraaan angleer alili :
- 3 pembelajacan'Gara \7[/7:3'f‘ 3
7 | 03 Febroari 2025 | Pengisian anglet pesertn didfik [7 > § >
- M -
X 06 Fehrwsri 2025 Peomalonan sumr seless|
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Lampiran 15

Absen Siswa Kelas IV
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No Nama Siswa
1. Adelia Diwan Prasaja
2. Adzkia Samha Saufa
3. Aflah Riza Salsabilla
4. Afra Nayla Arkarna
5. Afwin Karimah
6. Agustina Ayu Lestari
7. Alilatus Zahira
8. Arista Dwi Nia Ramadhani
9. Cindy Aulia Putri
10. | Diva Kartika Putri
11. | Dzakiyyah Aidatul Izzati
12. | Faura Azka Amalina
13. | Hafidzoh Khoiro Lubna
14. | Hafika Alifa Putri
15. | Irma Uliyatul Maulidiyah
16. | Lubna Fakrii Hanim
17. | Maulidatus Sakbaniah Rohim
18. | Nida Fairiatus Sidqiyah
19. | Qonita Aufa Lubab
20. | Risma Nafisatus Sa'adah
21. | Rizka Azkiya Zahidah
22. | Siti Mustofiyatur Rohmah
23. | Siti Nur Haliza
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Lampiran 16

Kegiatan Penelitian

Wawancara Wali Kelas IV
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Pengisian Angket Respon Peserta Didik Foto Bersama
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Profil Penulis
Nama : Dina Prastiwi
NIM : 212101040073
TTL : Jember, 25 Desember 2002
Alamat : Desa Curah Takir, Dusun krajan 1, RT 01/RW14, kecatamatan
Tempurejo
Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan

Jurusan/Prodi  : Pendidikan Islam dan Bahasa/Pendidikan Guru Madrasah

Ibtidaiyah
Email : dinaprastiwi02@gmail.com
RIWAYAT PENDIDIKAN
2008 —2014 : SDN Sanenrejo 04
2014 -2017 : SMP Ma’arif 13 Tempurejo
2017 —-2020 : SMK Baitul Hikmah Tempurejo

2021 — Sekarang : UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember
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