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MOTTO 

 

لََإلَِيْهِمَْوَلعَلََّهُمَْيَتََفكََّرُونََ كْرََلِتبَُي ِنََلِلنَّاسَِمَاَنزُ ِ برََُِۗوَأنَزَلْنَآَإلَِيْكََٱلذ ِ تَِوَٱلزُّ  بِٱلْبَي نََِٰ

Artinya : (Mereka Kami utus) dengan membawa keterangan keterangan 

(mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami turunkan Ad-Dzikrَ(AlQur’an)َ

keipadamu, agar engkau menerangkan kepada manusia pada yang 

telah diturunkan kepada mereka dan agar mereka memikirkan.   

 
 M. Quraish Shihab, Al-Quran dan Maknanya (Tanggerang : Lentera Hati, 2020). 
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ABSTRAK 

Sifa’ur Rodiyah, 2025 : Pengembangan Media Puzzle Match Time Pada Pelajaran 

Matematika Siswa Kelas 3 MI Mikhrajul Ulum Sukowono Jember. 

 

Kata Kunci : Pengembangan Media, Puzzle Match Time, Matematika. 

 

Perkembangan teknologi pendidikan mendorong inovasi pembelajaran, 

terutama pada matematika yang sering dianggap sulit oleh siswa SD. Di MI 

Mikhrajul Ulum Sukowono Jember, siswa kelas III kurang termotivasi 

mempelajari materi pengukuran waktu, sehingga dikembangkan media Puzzle 

Match Time sebagai permainan edukatif interaktif yang menggabungkan aspek 

kognitif, visual, dan motorik. Media ini bertujuan meningkatkan minat, motivasi. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 1. Bagaimana pengembangan 

media Puzzle Match Time pada pelajaran matematika siswa kelas 3 MI Mikhrajul 

Ulum Sukowono Jember? 2. Bagaimana kelayakan media Puzzle Match Time 

pada pelajaran matematika siswa kelas 3 MI Mikhrajul Ulum Sukowono Jember? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap media Puzzle Match Time pada pelajaran 

matematika kelas 3 di MI Miikhrajul Ulum Sukowono Jember?. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau 

biasa disebut Reseach and Development (R&D). Penelitian dan pengembangan ini 

menggunakan model ADDIE dengan tahapan Analysis (Analisis), Design 

(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), 

Evaluation (Evaluasi). Subjek uji coba dalam penelitian ini diantaranya ahli 

media, materi, pembelajaran, dan peserta didik kelas III MI Mikhrajul Ulum 

Sukowono. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi, 

wawancara serta angket. Instrumen pengumpulan data dengan penilaian angket 

dari ahli media, materi, pembelajaran dan respon peserta didik. 

Hasil dari penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa 1). Produk 

yang dihasilkan pada penelitian dan pengembangan ini adalah media 

pembelajaran Puzzle Match Time pada pembelajaran matematika materi 

pengukuran waktu kelas III Di MI Mikhrajul Ulum Sukowono. Tahapan Analysis 

menganalisis kurikulum, capaian pembelajaran dan materi peserta didik. Tahapan 

Design proses penyusunan materi pembelajaran dan merancang desain. Tahapan 

Development bentuk produk dan bahan pembuatan media. Tahapan 

Implementation menerapakan media pembelajaran yang telah dinyatakan layak 

digunakan. Tahapan Evaliation mencatat kelebihan dan kekurangan. 2). 

Kelayakan media Puzzle Match Time yang dikembangkan memperoleh presentase 

nilai rata-rata sebesar 80% sangat valid (layak) berdasarkan angket uji validitas 

oleh 3 pakar ahli dan respon peserta didik kelas III. 3) Hasil penggunaan media 

Puzzle Match Time angket respon siswa memperoleh hasil 90%. Berdasarkan 

pernyataan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media Puzzle Match Time yang 

dikembangkan sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika adalah ilmu tentang bilangan, bangun, hubungan konsep 

dan logika dengan menggunakan bahasa lambang atau simbol dalam 

menyelesaikan masalah masalah dalam kehidupan sehari-hari.1 Matematika 

sangat diperlukan pemahaman konsep kepada siswa disertai dengan contoh 

yang menambah tingkat pemahaman siswa mengenai konsep yang diajarkan, 

karena dengan pemahaman konsep yang matang serta dengan contoh-contoh 

yang diberikan maka siswa bisa dengan mudah menyelesaikan persoalan- 

persoalan yang ia temukan di kehidupan sehari-hari. 

Permendikdasmen Nomor 12 Tahun 2025 tentang Standar Isi 

Kurikulum pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan 

Menengah merupakan pembaruan terhadap Permendikbudristek Nomor 12 

Tahun 2024.2 Peraturan ini menetapkan struktur dan ruang lingkup materi 

pembelajaran yang bersifat esensial, kontekstual, dan relevan bagi 

perkembangan peserta didik. Dalam pendekatannya, kurikulum diarahkan 

pada pembelajaran yang holistik dan mendalam (deep learning), di mana 

peserta didik tidak hanya memperoleh informasi secara permukaan, 

melainkan diajak memahami konsep secara utuh dan mampu menerapkannya 

dalam kehidupan sehari-hari. 

 
1Kesumawati.”Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika Siswa Berbantuan 

Media schoology.”َJurnal Derivat. Volume 7, Nomor 7.2020 230-131. 
2 Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah, Peraturan Menteri Pendidikan Dasar dan 

Menengah Nomor 12 Tahun 2025 tentang Standar Isi Kurikulum pada Pendidikan Anak Usia 

Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Menengah, (Jakarta: Kemdikdasmen, 2025), Pasal 2 Ayat 1. 
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Peimbeilajaran dii keilas dapat meincapaii tujuan peimbeilajaran jiika 

seiorang guru dapat meineirapkan beirbagaii meidiia peimbeilajaran yang kreiatiif 

dan meinyeinangkan deingan meiliibatkan peiseirta diidiik untuk beirpartiisiipasi i 

seilama proseis peimbeilajaran. Meinurut Nana & Ahmad dalam Iicha 

meingatakan bahwa deingan meinggunakan meidiia maka peingajaran leibiih 

meinariik peirhatiian peimbeilajaran seihiingga dapat meinumbuhkan motiivasi i 

beilajar siiswa.  

Peimbeilajaran yang aktiif dan meinyeinangkan meiniingkatkan motiivasi i 

siiswa dalam beilajar, kareina siiswa meinjadii leibiih antusiias dalam meingiikuti i 

proseis peimbeilajaran. Beirdasarkan paparan diiatas dapat diisiimpulkan bahwa, 

motiivasii siiswa akan teirciipta jiika guru dapat meingapreisiiasii seitiiap hasiil keirja 

siiswa.3 

Dalam duniia peindiidiikan seiorang peindiidiik meinjadiikan meidiia seibagai i 

alat bantu dalam proseis peimbeilajaran, sama halnya deingan Al-Qur’anَyangَ

diijadiikan peitunjuk dan meidiia dalam keihiidupan oleih umat iislam. 

Seibagaiimana Fiirman Allah SWT dalam surah An-Nahl ayat 44. 

برُِ ۗ   تِ وَٱلزُّ وَلعََلَّهُمْ  بِٱلْبيَ ِنََٰ إِليَْهِمْ  لَ  نزُ ِ لِلنَّاسِ مَا  لِتبَُي نَِ  كْرَ  ٱلذ ِ إِلَيْكَ  وَأنَزَلْنَآ 

 يَتفَكََّرُونَ 
    

Artiinya: “(meireika Kamii utus) deingan meimbawa keiteirangan-keiteirangan 

(mukjiizat) dan kiitab-kiitab. Dan Kamii turunkan Ad-Dziikr 

(AlQur’an)َ keipadamu, agar eingkau meineirangkan keipada manusiia 

apa yang teilah diiturunkan keipada meireika dan agar meireika 

meimiikiirkan”.4 

 
3 IchaَFebyanitaَ danَDtahَAyuَPramodaَWardani,”َPengembanganَMediaَPuzzleَMateriَ

SiklusَAirَUntukَMeningkatkanَMotivasiَBelajarَSiswa,”َ Jurnal Inovasi Penelitian, Volume 1, 

No.6 (2020):1205, https://doi.org/10.47492/jip.v1i6.221  
4 Kementrian Agama RI, Mushaf Al – Quran Tajwid dan Terjemah (Banjarsari, Solo: 

Abyan, 2014). 

https://doi.org/10.47492/jip.v1i6.221
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Dalam ayat dii atas meinjeilaskan teintang peintiingnya peinggunaan 

meidiia pada peimbeilajaran dii seikolah. Seiorang guru dapat meinciiptakan 

suasana beilajar yang meinariik deingan meimanfaatkan meidiia peimbeilajaran 

yang kreiatiif, iinovatiif dan variiatiif seihiingga peimbeilajaran dapat beirlangsung 

deingan meingoptiimalkan proseis dan beiroriieintasii pada siiswa. 

Siswa, sekolah, dan guru membutuhkan media dalam proses 

pembelajaran. Sebagai seorang guru, diperlukan kemampuan mengajar yang 

baik dan menarik serta kemampuan merancang pembelajaran yang beragam, 

bagaimana memadukan model pembelajaran secara kreatif, menyesuaikannya 

dengan keadaan siswa dan memilih bahan ajar yang tepat untuk 

pembelajaran.5 Peimanfaatan meidiia peimbeilajaran yang eifeiktiif meimungkiinkan 

siiswa untuk leibiih lancar meimahamii konseip yang diiajarkan oleih guru dalam 

proseis peimbeilajaran. Adanya peirmasalahan dalam peimbeilajaran mateimatiika 

yaiitu seibagiian beisar peiseirta diidiik meirasa keisuliitan dan meimbosankan, 

seihiingga ada beibeirapa siiswa yang kurang meinyukaii peilajaran mateimatiika, 

diikareinakan keibanyakan peindiidiik beilum meinggunakan meidiia peimbeilajaran 

yang seisuaii deingan keibutuhan peiseirta diidiik meinjeilaskan mateirii. 

 Hal iinii teintunya sangat peintiing untuk diipeirlukan alat bantu 

peimbeilajaran yang diigunakan seilama proseis peindiidiikan. Meilaluii meidiia 

peimbeilajaran peindiidiik dapat meinyampaiikan peisan atau iinformasii deingan 

jeilas, kareina meidiia juga beirpeiran seibagaii alat yang meimfasiiliitasii iinteiraksi i 

 
5 Agustin Krismawati, Lia Hikmatul Maula, dan Muhammad Suwignyo Prayogo, 

“PengembanganَMediaَPembelajaranَIPAَBerbasisَPapanَPintarَpadaَMateriَPeranَFungiَdalamَ

Kehidupan Sehari-HariَdiَKelasَIVَSD,”َJurnal Tadris IPA Indonesia Vol. 3, No. 2 (2023): 219–

227. 
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antara guru dan siiswa seilama peimbeilajaran. 

Beirdasarkan hasiil obseirvasii yang diilakukan pada tanggal 18 Meiii 2024 

dii MIi Miikhrajul Ulum Sukowono Jeimbeir masiih meinggunakan kuriikulum 

2013 khususnya pada peimbeilajaran mateimatiika6. Siiswa keilas IiIiIi deingan 

jumlah 19 siiswa. Proseis peimbeilajaran yang beirlangsung iitu sangat diiteintukan 

oleih guru dan siiswa, bagaiimana peireincanaan dan peilaksanaan yang teilah 

diilakukan oleih guru seisuaii tiidaknya deingan tujuan yang teilah diiteitapkan dan 

bagaiimana siiswa meimpeirhatiikan guru dalam meinyampaiikan mateirii. Seipeirti i 

halnya dii MIi Miikhrajul Ulum Sukowono jeimbeir khususnya saat 

peimbeilajaran mateimatiika masiih sangat meimeirlukan peirhatiian khusus. Dan 

untuk guru masiih kurang dalam meinggunakan alat bantu beilajar saat 

peinyampaiian mateirii.7 

Proseis peimbeilajaran dii MIi Miikharajul Ulum Sukowono Jeimbeir 

peirnah meinggunakan meidiia yaiitu meidiia gambar pada mateirii bangun datar. 

Beirdasarkan wawancara deingan iibu sofiiyanii seilaku walii keilas 3 saat 

peimbeilajaran mateimatiika khususnya mateirii peingukuran waktu guru 

meinggunakan meidiia yang ada yaiitu papan tuliis dan buku LKS.  

Beirdasarkan analiisiis keibutuhan peirlu adanya meingupdatei peimbaruan 

alat bantu beilajar, oleih kareina iitu, peirlu dii adakannya meidiia yang di i 

seisuaiikan deingan karakteir peiseirta diidiik seirta peinggunaan deisaiin meinariik dan 

meinyeinangkan seihiingga meinjadii proseis peimbeilajaran yang aktiif, kreiatiif, dan 

meinyeinangkan.  

 
6 Observasi, di MI Mikrajul Ulum Sukowono Jember, 18 Mei 2024. 

7 Observasi, di MI Mikrajul Ulum Sukowono Jember, 18 Mei 2024. 
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Seiteilah meingeitahuii beirdasarkan analiisiis keibutuhan diisiinii peineliiti i 

iingiin meingeimbangkan meidiia untuk meinunjang proseis peimbeilajaran 

khususnya peimbeilajaran mateimatiika yaiitu meidiia puzzlei match tiimei. Puzzle i 

match tiimei meirupakan meidiia yang diigunakan olei.36h guru untuk meimbantu 

siiswa meimpeirmudah meimahamii deingan meimasangkan kartu puzzlei jam 

deingan contoh jamnya. Meidiia iinii dapat meiniingkatkan peimahaman siiswa 

dalam biidang mateimatiika pada peimahaman konseiptual jam, niilaii teimpat dan 

niilaii angka deingan meimasangkan atau meincocokkan kartu puzzlei antara jam 

diigiital deingan jam beirbeintuk bulat. 

Darii peingeirtiian dii atas, dapat diisiimpulkan meidiia puzzlei match tiime i 

meirupakan alat bantu beilajar yang dapat meiniingkatkan peimahaman 

konseiptual jam pada siiswa peimbeilajaran mateimatiika khususnya mateiri i 

peingukuran  waktu. Adapun keiunggulan darii meidiia puzzlei match tiimei, meidiia 

iinii iinteiraktiif dan meinariik kareina adanya keiteirliibatan siiswa seicara langsung, 

seilaiin iitu meimudahkan siiswa untuk meingiingat mateirii dan meiniingkatkan 

minat siiswa. 

Beirdasarkan peimaparan dii atas, meiliihat peintiingnya peimahaman 

konseip, priinsiip, dan siifat-siifat pada mata peilajaran mateimatiika, maka sangat 

diipeirlukan cara yang teipat dan biisa untuk meingatasii masalah proseis 

peimbeilajaran yang beilum maksiimal diilakukan yaiitu deingan meingeimbangkan 

poteinsii yang diimiiliikii peiseirta diidiik. Meidiia peimbeilajaran yang akan 

diikeimbangkan beirupa meidiia puzzlei match tiimei pada peimbeilajaran 

mateimatiika.  
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Beirdasarkan latar beilakang teirseibut, maka peineiliitii meilakukan 

peineiliitiian deingan judul “Peingeimbangan Meidiia Puzzlei Match Tiimei Pada 

Peilajaran Mateimatiika Siiswa Keilas 3 MIi Miikhrajul Ulum Sukowono Jeimbeir” 

B. Rumusan Masalah 

Beirdasarkan latar beilakang teirseibut, maka rumusan masalah diisusun 

seibagaii beiriikut: 

1. Bagaiimana peingeimbangan meidiia puzzlei match tiimei pada peilajaran 

mateimatiika siiswa keilas 3 MIi Miikhrajul Ulum Sukowono Jeimbeir?  

2. Bagaiimana keilayakan meidiia puzzlei match tiimei pada peilajaran 

mateimatiika siiswa keilas 3 MIi Miikhrajul Ulum Sukowono Jeimbeir? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap media puzzlei match tiimei pada 

pelajaran matematika kelas 3 di MIi Miikhrajul Ulum Sukowono Jeimbeir? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Adapun tujuan peineiliitiian seibagaii beiriikut : 

1. Untuk meinghasiilkan produk beirupa meidiia peimbeilajaran puzzlei match 

tiimei pada peilajaran mateimatiika siiswa keilas 3 MIi Miikhrajul Ulum 

Sukowono Jeimbeir. 

2. Untuk meingeitahuii bagaiimana keilayakan meidiia peimbeilajaran  puzzle i 

match tiimei pada peilajaran mateimatiika siiswa keilas 3 MIi Miikhrajul Ulum 

Sukowono Jeimbeir. 

3. Untuk meingeitahui respon siswa terhadap media puzzlei match tiimei pada 

pelajaran matematika kelas 3 di MIi Miikhrajul Ulum Sukowono Jeimbeir i. 
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D. Spesifikasi Produk 

Produk yang akan diihasiilkan oleih peineiliitiian dan peingeimbangan iinii 

yaiitu beirupa meidiia puzzlei match tiimei mateirii Peingukuran Waktu pada 

peimbeilajaran mateimatiika siiswa keilas IiIiIi MIi Miikhrajul Ulum Sukowono 

Jeimbeir. Maka speisiifiikasii yang akan diikeimbangkan yaknii seibagaii beiriikut:  

1. Meidiia puzzlei match tiimei teirbuat darii bahan karton dan akriiliik  yang 

aman diigunakan peiseirta diidiik jeinjang SD/MIi. 

2. Meidiia puzzlei match tiimei seisuaii deingan peimbeilajaran mateimatiika mateiri i 

peingukuran waktu siiswa keilas IiIiIi.  

3. Meidiia puzzlei match tiimei beirupa meidiia viisual dua diimeinsii. 

4. Meidiia puzzlei match tiimei beirukuran 7,5cm x 12,5cm 

5. Meidiia puzzlei match tiimei teirdapat gambar jam diiseirtaii deingan angka 

yang meinunjukan waktu yang teirdapat pada gambar jam. 

6. Meidiia puzzlei match tiime membantu siswa memahami konsep waktu dan 

keterampilan membaca jam melalui aktivitas mencocokkan kartu gambar 

jam dengan kartu angka waktu yang sesuai. 

7.  Meidiia puzzlei match tiime memiliki bahan yang aman untuk anak yaitu 

terbuat dari karton tebal, tahan lama karena dilapisi akrilik, tepi kartu 

tidak tajam serta warna tidak mudah pudar. i 

8. Meidiia puzzlei match tiimei meimanfaatkan priinsiip peirmaiinan untuk 

meingajarkan konseip jam. 

9. Media Puzzle Match Time memiliki buku panduan sintaks. 

10. Media Puzzle Match Time memiliki kotak reward. 
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47 cm 

 

 

 

31 cm 

 

  31 cm 

Gambar 1. 1 Desain Papan Media PUZZLE MATCH TIME 

 

 

Gambar 1. 2 Desain Media PUZZLE MATCH TIME 

E. Manfaat Penelitian Pengembangan 

Peingeimbangan meidiia peimbeilajaran Puzzlei Match Tiimei iinii diiharapkan 

meimbeirii manfaat seicara teioriitiis dan praktiis dan mampu meimbantu peiseirta 

diidiik keilas 3 dalam proseis beilajar mateimatiika. Adapun manfaat yang 

diiharapkan oleih peineiliitii seibagaii beiriikut: 

1. Manfaat Teioriitiis 

Seicara teioriitiis, peineiliitiian iinii diiharapkan mampu meimbeiriikan 

peingeitahuan tambahan bagii peimbaca meingeinaii peingeimbangan meidiia 

Papan Puzzle 
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Puzzlei Match Tiimei muatan mata peilajaran mateimatiika untuk keilas 3 pada 

tiinggkat SD/MIi seirta meinjadii iinspiirasii dan meimbeiriikan iinovasii teirutama 

dalam duniia Peindiidiikan. 

2. Manfaat Praktiis 

a. Bagii Guru  

Meilaluii peineiliitiian iinii para peindiidiik akan meimpeiroleih 

wawasan baru dalam meingeimbangkan meidiia peimbeilajaran 

mateimatiika agar dapat meimbantu meireika meingkomuniikasiikan mateirii 

peimbeilajaran deingan leibiih jeilas dan eifeiktiif. Diiharapkan meidiia iini i 

biisa meimbeirii seimangat bagii para peindiidiik meinggunakan meidiia 

peimbeilajaran deingan leibiih kreiatiif khususnya deingan meimanfaatkan 

meidiia puzzlei match tiimei. 

b. Bagii Peiseirta Diidiik 

Manfaat bagii peiseirta diidiik deingan adanya meidiia puzzlei match 

tiimei peiseirta diidiik dapat meinariik peirhatiian peiseirta diidiik saat proseis 

peimbeilajaran dan leibiih mudah meimahamii mateirii seihiingga dapat 

meinumbuhkan seimangat peiseirta diidiik untuk beilajar. 

c. Bagii Seikolah 

Harapannya peineiliitiian iinii dapat meimbeiriikan masukan dan 

eivaluasii seikolah dalam peingadaan meidiia peimbeilajaran, agar seikolah 

dapat meimbeiriikan fasiiliitas beilajar meidiia peimbeilajaran yang seisuaii 

dan eifeiktiif agar dapat meiniingkatkan kualiitas peindiidiikan yang 

beirmutu. 
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d. Bagii Peineiliitii 

Manfaat bagii peineiliitii deingan adanya peineiliitiian dan 

peingeimbangan iinii dapat meiniingkatkan peimahaman, peingeitahuan, dan 

kreiatiiviitas dalam meingeimbangkan meidiia peimbeilajaran Puzzlei Match 

Tiimei seirta meinjadii peingalaman bagii peineiliitii seibeilum meimasukii duniia 

peindiidiikan. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian Pengembangan 

Adapun asumsii dan keiteirbatasan teirkaiit peinggunaan puzzlei match 

tiimei pada peimbeilajaran mateimatiika keilas IiIiIi SD yaiitu : 

1. Asumsii dalam peingeimbangan meidiia puzzlei match tiimei 

a. Meidiia puzzlei match tiimei dapat meiniingkatkan peimahaman pada 

konseiptual jam, niilaii teimpat dan niilaii angka. 

b. Peinggunaan meidiia peimbeilajaran puzzlei martch tiimei iinii meimbuat 

keigiiatan peimbeilajaran diiseirtaii deingan gambar yang reileivan 

seihiingga dapat meinariik peirhatiian peiseirta diidiik meinjadii aktiif dan 

meinyeinangkan. 

c. Meidiia peimbeilajaran puzzlei match tiimei iinii biisa diigunakan seibagai i 

keigiiatan beilajar sambiil beirmaiin. 

d. Meidiia puzzlei match tiimei dapat meinjadiikan daya tariik saat proseis 

peimbeilajaran seihiingga siiswa tiidak mudah meirasa bosan. 

2. Keterbatasan dalam pengembangan media PUZZLE MATCH TIME 

a. Produk peingeimbangan meidiia puzzlei match tiimei teirbatas hanya 

dalam mateirii peingukuran waktu pada siiswa keilas IiIiIi. 



 

 
 

11 

b. Proseis peimbuatan meidiia puzzlei match tiimei meimbutuhkan waktu 

yang cukup lama, biiaya yang mahal dan meimbutuhkan keiteiliitiian 

yang leibiih. 

c. Bahan media puzzlei match tiime yang terbuat dari bahan karton 

meskipun dilapisi akrilik tetap memiliki potensi mudah rusak jika 

terkena air atau lembap serta media kurang tahan banting 

dibandingkan bahan plastik atau kayu. 

d. Ukuran media puzzlei match tiime realtif kecil sehingga kurang jelas 

terlihat jika digunakan untuk pembelajaran kelompok besar. 

e. Jumlah kartu puzzle match tiime yang terbatas membuat variasi soal 

waktu yang ditampilkan belum terlalu banyak. 

f. Dari segi subjek media puzzle match tiime dirancang khusus untuk 

siswa kelas III sehingga kurang sesuai digunakan pada kelas di 

bawahnya (kelas I–II) atau di atasnya (kelas IV–VI) tanpa 

modifikasi, dan tidak semua siswa memiliki kemampuan motorik 

halus yang sama, sehingga bagi beberapa siswa media ini mungkin 

sulit digunakan jika kartu terlalu kecil. 

g. Media Puzzle Match Time hanya fokus pada konsep membaca jam 

analog, belum mencakup jam digital, konversi satuan waktu secara 

lengkap, perhitungan sellisih waktu. Media dirancang khusus untuk siswa kelas III sehingga kurang sesuai digunakan pada kelas di bawahnya (kelas I–II) atau di atasnya (kelas IV–VI) tanpa modifikas ya 

Darii hasiil asumsii keiteirbatasan peineiliitiian dan peingeimbangan meidiia 

puzzlei match tiimei iinii dapat meinghasiilkan seibuah meidiia yang mampu 

meimbantu peiseirta diidiik meimbaca jam analog dan jam diigiital. Seihiingga 
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dalam proseis peimbeilajaran peiseirta diidiik akan leibiih aktiif dalam meireispon, 

kreiatiif, dapat meimahamii mateirii deingan jeilas dan dapat meimbeiriikan 

peigalaman beilajar seicara langsung, nyata dan meinyeinangkan bagii peiseirta 

diidiik. 

G. Definisi Istilah 

1. Peingeimbangan Meidiia 

Peingeimbangan meirupakan proseis, rancangan meimbuat. 

Seidangkan meidiia meirupakan alat peinyampaiian iinformasii keipada 

auiidiieins. Jadii yang diimaksud diisiinii peingeimbangan meidiia adalah proseis 

meimbuat atau meirancang suatu alat peinyampaiian iinformasii diimana 

iinformasii teirseibut adalah mateirii peimbeilajaran. 

2. Puzzlei Match Tiimei 

Puzzlei match tiimei atau diiseibut bongkar pasang jam meirupakan 

salah satu meidiia 2 diimeinsii yang beirbeintuk seipeirtii papan yang teirdapat 

gambar jam analog dan gambar jam diigiital. Meidiia iinii beirpeiran peintiing 

saat proseis peimbeilajaran kareina seilaiin beirfiikiir peiseirta diidiik juga diiajak 

beirmaiin. 

3. Peimbeilajaran Mateimatiika 

Peimbeilajaran Mateimatiika adalah proseis iindiiviidu meimpeiroleih 

peingeitahuan, keiteirampiilan, dan peimahaman konseip-konseip Mateimatiika 

yang meiliibatkan iinteiraksii aktiif deingan konseip-konseip Mateimatiika, 

seipeirtii peimeicahan masalah, keimampuan beirpiikiir logiis, dan peineirapan 

konseip dalam konteiks nyata. 
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4. Mateirii Peingukuran Waktu 

Jam analog adalah jam yang tanda waktunya diitunjukan deingan 

jarum jam yang meimiiliikii jarum panjang dan jarum peindeik. Seidangkan 

jam diigiital adalah peirangkat yang meinampiilkan waktu dalam beintuk 

angka dii layar.  

Berdasarkan definisi istilah diatas, maka yang dimaksud 

dengan judul “Pengembangan Media Puzzle Match Time Pada 

Pelajaran Matematika Siswa Kelas 3 Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul 

Ulum Sukowono Jember” adalah suatu proses sistematis untuk 

merancang, membuat dan mengimplementasikan media pembelajaran  

Puzzle Match Time yang digunakan sebagai alat bantu dalam 

pembelajaran Matematika untuk siswa kelas 3 di Madrasah Ibtidaiyah 

Mikhrajul Ulum Sukowono Jember . Media ini diranccang agar mampu 

menyajikan  materi Matematika secara menarik, mudah dipahami dan 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam  proses belajar, sehingga 

diaharapkan dapat meningkatkan evektifitas pembelajaran dan hasil 

belajar siswa. Pengembangan dilakuakan melalui tahapan model ADDIE 

yang mencakup analisis kebutuhan, perencangan media, pengembangan 

produk, implementasi di kelas, dan evaluasi efektifitasnya.
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini peneliti akan menjelaskan beberapa penelitian 

sebelumnya yang relevan tentang media Puzzle Match Time. Peineiliiti i 

meineimukan beibeirapa peineiliitiian sebelumnya yang teirkaiit deingan judul 

penelitian yang akan dilakukan yaitu: 

1. Skriipsii Karya Liisa Iindriiantii pada tahun 2020 yang beirjudul 

“Peingeimbangan Meidiia Puzzlei Untuk Meiniingkatkan Hasiil Beilajar Siiswa 

Pada Teima 7 Sub Teima 1 Siiswa Keilas 1 SDN 38 Mataram Tahun 

Peilajaranَ2019/2020”.8 

Peineiliitiian iinii beirtunjuan (1) untuk meingeitahuii deisaiin meidiia 

peimbeilajaran puzzlei dalam meiniingkatkan hasiil beilajar siiswa keilas 1 

SDN 38 Mataram pada Teima 7 Sub teima 1 mateirii beinda hiidup dan 

beinda tak hiidup diiseikiitar kiita (2) Untuk meingeitahuii keivaliidan meidiia 

puzzlei dalam meiniingkatkan hasiil beilajar siiswa keilas 1 SDN 38 Mataram 

pada Teima 7 sub teima 1 mateirii beinda hiidup dan beinda tak hiidup 

diiseikiitar kiita. (3) Untuk meingeitahuii peirbeidaan tiingkat hasiil beilajar siiswa 

pada mateirii beinda hiidup dan beinda tak hiidup seibeilum meinggunakan 

meidiia puzzlei dan seiteilah meinggunakan meidiia puzzlei.  

Meitodei peineiliitiian yang diigunakan peineiliitii adalah modeil ADDIiEi 

 
8 Lisaَ Indrianti,َ “PengembanganَMediaَPuzzleَUntukَMeningkatkanَHasilَBelajarَSiswaَ

PadaَTemaَ7َSubَTemaَ1َSiswaَKelasَ1َSDNَ38َMataramَTahunَPelajaranَ2019/2020”(Skripsi,َ

Universitas Muhammadiyah Mataram,2020),xi. 
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(anliisiis, deisaiin, deiveilopmeint, iimpleimeintatiion, & eivaluatiion). 

Peingeimbangan meidiia peimbeilajaran iinii teilah meinghasiilkan produk meidiia 

peimbeilajaran yang teilah diinyatakan valiid oleih ahlii deisaiin meidiia, ahli i 

mateirii dan praktiisii peimbeilajaran. 

Peirsamaan dalam peineiliitiian iinii sama-sama meinggunakan meidiia 

puzzlei, meinggunakan meitodei Reiseiarch and Deiveilopmeint (R&D) dan 

modeil ADDIiEi, dan sama meineiliitii dii jeinjang SD/MIi. Seidangkan 

peirbeidaannya meidiia iinii beirbeintuk seipeirtii buku, seidangkan meidiia yang 

diigunakan peineiliitii untuk peimbeilajaran mateimatiika dan beirbeintuk seipeirti i 

papan puzzlei. 

2. Skriipsii Karya Miifta Nur Aniisaَ “Peingeimbangan Meidiia Puzzlei Kubus 

Keiragaman Budaya Muatan Peimbeilajaran IiPS Untuk Meiniingkatkan 

Kreiatiiviitas Guru Keilas IiV SDN Karangayu 01 Seimarang”9 

Tujuan peineiliitiian iinii adalah meingeimbangkan deisaiin meidiia 

puzzlei kubus keiragaman budaya, meingujii keilayakan meidiia puzzlei kubus 

keiragaman budaya, dan meiniingkatkan keiatiiviitas guru keilas IiV SDN 

Karangayu 01 Seimarang. Jeiniis peineiliitiian iinii meinggunakan jeiniis meitode i 

peineiliitiian Reiseiarch and Deiveilopmeint (R&D) deingan meinggunakan 

modeil yang diikeimbangkan oleih Sugiiyono yang meingacu pada modeil 

peineiliitiian Borg and Gall. Teikniik peingumpulan data dalam peineiliitiian iini i 

deingan wawancara tiidak teirstruktur, angkeit valiidasii ahlii (mateirii dan 

meidiia) dan angkeit tanggapan peingguna meidiia seirta dokumeintasii. 

 
9 Miftaَ Nurَ Anisa,َ “Pengembanganَ Mediaَ Puzzleَ Kubusَ Keragamanَ Budayaَ Muatanَ

Pembelajaran IPS Untuk Meningkatkan Kreativitas Guru Kelas Iv SDN Karangayu 01 

Semarang”(Skripsi,َUniversitasَNegeriَSemarang,2020),vi. 
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Peirsamaan peineiliitiian iinii deingan peineiliitiian yang diilakukan 

peineiliitii adalah sama meinggunakan meidiia puzzlei, meinggunakan meitode i 

Reiseiarch and Deiveilopmeint (R&D). Seidangkan peirbeidaan dalam 

peineiliitiian iinii deingan peineiliitii adalah peineiliitiian diigunakan pada 

peimbeilajaran Iilmu Peingeitahuan Sosiial, seidangkan peineiliitiian yang akan 

diilakukan peineiliitii pada peimbeilajaran Mateimatiika, dan deisaiin yang 

diigunakan peineiliitii seibeilumnya beirbeintuk kubus seidangkan deisaiin yang 

akan  diigunakan peineiliitii beirbeintuk seipeirtii papan puzzlei.                                                                                                                                                                                                                                                                                                       

3. Skriipsii karya Siilawatii pada tahun 2021 yang beirjudulَ“Peingaruh Meidiia 

Puzzlei Match Tiimei (Pumatii) Teirhadap Peimahaman Konseip Mateimatiika 

Siiswa Pada Mateirii Waktu Dii Keilas IiIiIi SD Neigeirii 15 Pariittiiga”10  

Peineiliitiian iinii beirtujuan untuk meingeitahuii peingaruhdari i 

peinggunaan meidiia Puzzlei Match Tiimei (PUMATIi) teirhadap peimahaman 

konseip mateimatiika siiswa pada mateirii waktu dii keilas IiIiIi SD Neigeirii 15 

Pariittiiga. Peindeikatan yang diigunakan dalam peineiliitiian iinii adalah 

peindeikatan kuantiitatiif deingan meitodei quasii eixpeiriimeintal deisiign, jeiniis 

deisaiin yang diigunakan adalah noneiquiivaleint control group deisiign. 

Peineiliitiian iinii diilakukan dii SD Neigeirii 15 Pariittiiga. Sampeil pada 

peineiliitiian iinii adalah siiswa keilas IiIiIi A seibagaii keilas eikspeiriimein dan keilas 

IiIiIi B seibagaii keilas kontrol deingan teikniik peineintuan sampeil beirdasarkan 

teikniik sampliing jeinuh. Iinstrumein yang diigunakan adalah iinstrumein teis 

deingan soal uraiian, dokumeintasii beirupa foto keigiiatan peimbeilajaran 

 
10 Silawati,”َPengaruhَMediaَPuzzle Match Time (Pumati) Terhadap Pemahaman Konsep 

Matematikaَ Siswaَ PadaَMateriَWaktuَDiَKelasَ IIIَ SdَNegeriَ 15َ Parittiga”(Skripsi,Universitasَ

Muhammaadiyah Bangka Belitung,2021),vi. 
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dalam peineiliitiian. 

Peirsamaan peineiliitiian iinii deingan peineiliitiian yang diigunakan 

peineiliitii adalah sama-sama meinggunakan meidiia puzzlei match tiimei sama 

meinggunakan subjeik peineiliitiian siiswa keilas IiIiIi. Seidangkan peirbeidaannya 

peineiliitiian yang akan diilakukan peineiliitii meinggunakan meitodei Reiseiarch 

and Deiveilopmeint (R&D), meinggunakan modeil ADDIiEi. 

4. Skriipsii karya Badriiyah pada tahun 2022 yang beirjudulَ“Peingeimbangan 

Meidiia Puzzlei Dalam Meiniingkatkan Keimampuan Peimahaman Opeirasii 

Hiitung Biilangan Bulat Siiswa Seikolah Dasar (Sd) Keilas VIi”11 

Peineiliitiian iinii beirtujuan untuk meingeitahuii produk peingeimbangan 

meidiia puzzlei yang dapat meiniingkatkan keimampuan peimahaman beilajar 

mateimatiika mateirii opeirasii hiitung biilangan bulat siiswa Seikolah Dasar 

(SD) keilas VIi. Teirciiptanya meidiia puzzlei deingan kualiitas yang layak 

diigunakan dan dapat meimbantu guru dalam meinyampaiikan mateirii ajar. 

Meitodei peineiliitiian iinii meingadopsii darii modeil Diick and Careiy yaiitu 

modeil ADDIiEi (Analysiis, Deisiign, Deiveilopmeint, Eivaluatiion). 

Peirsamaan peineiliitiian iinii deingan peineiliitii adalah sama 

meinggunakan meidiia puzzlei, meinggunakan meitodei Reiaseiarch and 

Deiveilopmeint dan modeil ADDIiEi. Seidangkan peirbeidaan peineiliitiian pada 

meidiia iinii diigunakan pada mateirii opeirasii biilangan bulat dan meidiia 

beirbahan kardus, seidangkan peineiliitiian yang akan diilakukan peineiliiti i 
 

11 Badriiyah,َ “Peingeimbangan meidiia Puzzlei dalam meiniingkatkan 

keimampuan peimahaman opeirasii hiitung biilangan bulat siiswa seikolah dasar (SD) 

keilas VIi”(Skriipsii, Uniiveirsiitas Nahdlatul Ulama Ciilacap, 2022). 
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meinggunakan mateirii jam pada peimbeilajaran mateimatiika dan beirbahan 

akriiliik dan karton. 

5. Jurnal karya Iindriianii Nur Rahmawatii, Kartiinah, Muhammad Prayiito, dan 

Deiny Susiilowatii yang beirjudulَ“Peingeimbangan Meidiia Puzzlei Pancasiila 

Dii Keilas Ii SDN Panggung Lor Beirdasarkan Gaya Beilajar Kiineisteitiik”َ12 

Tujuan   peineiliitiian iinii untuk meingeitahuii   keilayakan   meidiia puzzlei 

Pancasiila diikeilas Ii SDN Panggung Lor beirdasarkan gaya beilajar 

kiineisteiteitiik. Peingeimbangan meidiia puzzlei Pancasiila iinii meinggunakan 

meitodei R&D. Tahapan peingeimbangan meingadaptasii modeil 4D dari i 

Thiiagarajan yaiitu deifiinei, deisiign, deiveilop, dan diisseimiinatei. Meitode i 

peingumpulan data   dalam   peineiliitiian   iinii meinggunakan obseirvasii, 

wawancara, dan angkeit. 

Peirsamaan peineiliitiian iinii deingan peineiliitiian yang akan diilakukan 

peineiliitii adalah sama meinggunakan meidiia puzzlei, dan sama 

meinggunakan meidiia Reiseiarch and Deiveilopmeint. Seidangkan 

peirbeidaanya peineiliitiian iinii deingan peineiliitiian yang diilakukan peineiliiti i 

adalah meinggunakan modeil ADDIiEi, mateirii peingukuran waktu, 

peimbeilajaran mateimatiika, dan subjeik peineiliitiian siiswa keilas IiIiIi. 

6. Skripsi karya Naruddin, dkk pada tahun 2023 yang berjudul 

“Internalisasi Nilai-Nilai Akhlak Melalui Pendekatan Hypnoteaching 

Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Negeri 1 

 
12 IndrianiَNurَRahmawati.َBayَetَal.,َ“Pengembangan Media Puzzle Pancasila Di Kelas I 

SDNَPanggungLorَBerdasarkanَGayaَBelajarَKinestetik,”َ Jurnal Sinektik, no.1 (Juni 2023):18, 

http://dx.doi.org/10.33061/js.v6i1.8685  

http://dx.doi.org/10.33061/js.v6i1.8685
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Muncar”13 

Peineiliitiian iinii beirtujuan untuk mendeskripsikan proses, kendala 

serta hasil dari internalisasi nilai-nilai akhlak melalui pendekatan 

hypnoteaching dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP 

Negeri 1 Muncar. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif 

dengan jenis penelitian kualitatif deskriptif. Teknik penentuan subyek 

dilakukan secara purposive. Pengumpulan data teknik obsevasi, 

wawancara, dan dokumentasi. 

Peirsamaan peineiliitiian iinii deingan peineiliitiian yang akan diilakukan 

peineiliitii adalah sama meinggunakan pengumpulan data teknik obsevasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Seidangkan peirbeidaanya peineiliitiian iini i 

deingan peineiliitiian yang diilakukan peineiliitii adalah terdapat perbedaan di 

fokus penelitian pembelajaran dan subjek penelitiannya. 

7. SkripsiَkaryaَImron,َdkkَpadaَtahunَ2024َyangَberjudulَ“Development 

of Smart Box Learning Media for Mathematics Learning in Elementary 

School”.14 

Penelitian ini bertujuan untuk untuk mengembangkan dan 

mengevaluasi efektivitas media pembelajaran Smart Box untuk 

matematika kelas satu, khususnya yang berfokus pada penjumlahan dan 

pengurangan. Penelitian ini Menggunakan pendekatan Penelitian dan 

 
13 Nuruddin, Miftahul Jannah,.َ “Internalisasi Nilai-Nilai Akhlak Melalui Pendekatan 

Hypnoteaching Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Negeri 1 Muncar.” Jurnal 

Teknologi Pendidikan, 2023, 11(1). 

 
14 Imron Fauzi, Nurul Lathifatuz Zahro,. “Development of Smart Box Learning Media for 

Mathematics Learning in Elementary School. 2024, 14-15.” 
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Pengembangan (R&D) dengan model ADDIE, penelitian ini melibatkan 

32 siswa kelas satu. 

Peirsamaan peineiliitiian iinii deingan peineiliitiian yang akan diilakukan 

peineiliitii adalah sama meinggunakan pengembangan (R&D) dengan model 

ADDIE. Seidangkan peirbeidaanya peineiliitiian iinii deingan peineiliitiian yang 

diilakukan peineiliitii adalah media pembelajaran Smart Box. 

8. Skripsi karya Putri, Muhammad Suwignyo Prayoga, dkk (2025) yang 

berjudulَ “Meningkatkan Kualitas Pembelajaran Melalui Implementasi 

Pembelajaran Matematika Pada Kurikulum Merdeka Di Sekolah Dasar: 

StudiَTentangَStrategiَdanَHasil”.15 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan Kurikulum 

Merdeka dalam pembelajaran matematika serta dampaknya terhadap 

peningkatan kualitas proses dan hasil belajar siswa. Penelitian 

menggunakan metode kualitatif deskriptif. Data diperoleh melalui 

observasi, wawancara, dan analisis dokumen pembelajaran, kemudian 

dianalisis secara naratif. 

Peirsamaan peineiliitiian iinii deingan peineiliitiian yang akan diilakukan 

peineiliitii adalah sama meinggunakan pengumpulan data teknik obsevasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Seidangkan peirbeidaanya peineiliitiian iini i 

deingan peineiliitiian yang diilakukan peineiliitii adalah menggunakan 

penerapan kurikulum merdeka dalam pembelajaran matematika. 

 
15 Putri, S.A., Muhammad Suwignyo Prayoga, Valentino Rahma Febrian, Raihan Alimul 

Fatah, Ahmad Nurohim,. “Meningkatkan Kualitas Pembelajaran Melalui Implementasi 

Pembelajaran Matematika Pada Kurikulum Merdeka Di Sekolah Dasar: Studi Tentang Strategi 

Dan Hasil. DIKMAT: Jurnal Pendidikan Matematika, 2025, 6(2).” 
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Tabel 2.1 Perbedaan dan Persamaan Penelitian 

No Nama 

Peneliti 

Judul Persamaan Perbedaan 

1. Liisa 

Iindriiantii 

Peingeimbangan 

Meidiia Puzzlei 

Untuk 

Meiniingkatkan 

Hasiil Beilajar 

Siiswa Pada Teima 

7 Sub Teima 1 

Siiswa Keilas 1 

SDN 38 Mataram 

Tahun Peilajaran 

2019/2020 

- meinggunakan 

meitodei Reiseiarch 

and 

Deiveilopmeint 

(R&D) 

- Meinggunakan 

modeil ADDIiEi 

- Diigunakan pada 

muatan  IiPA 

- Deisaiin beirbeintuk 

seipeirtii buku seidang

kan peineiliitii meinggu

nakan deisaiin beirbein

tuk papan. 

2. Miifta Nur 

Aniisa  

Peingeimbangan 

Meidiia Puzzlei 

Kubus 

Keiragaman 

Budaya Muatan 

Peimbeilajaran IiPS 

Untuk 

Meiniingkatkan 

Kreiatiiviitas Guru 

Keilas IiV SDN 

Karangayu 01 

Seimarang 

-meinggunakan 

meitodei Reiseiarch 

and 

Deiveilopmeint 

(R&D) 

- sama sama 

meineiliitii jeinjang 

SD/MIi 

 

 

- Diigunakan pada 

peimbeilajaran IiPS 

- Deisaiin beirbeintuk 

kubus seidangkan 

peineiliitii 

meinggunakan 

deisaiin beirbeintuk 

papan. 

3. Siilawatii Peingaruh Meidiia 

Puzzlei Match 

Tiimei (Pumatii) 

Teirhadap 

Peimahaman 

Konseip 

Mateimatiika 

Siiswa Pada 

Mateirii Waktu Dii 

Keilas IiIiIi SD 

Neigeirii 15 

Pariittiiga 

- Sama 

meinggunakan 

meidiia puzzlei 

- Sama-sama Dii 

gunakan pada 

peimbeilajaran 

mateimatiika 

- Subjeik 

peineiliitiian yang 

diijadiikan 

peineiliitiian siiswa 

keilas IiIiIi 

- Meinggunakan 

jeiniis noneiquiivaleint 

control group 

deisiign seidangkan 

peineiliitii 

meinggunakan 

peineiliitiian R&D 

4. Badriiyah  Peingeimbangan 

Meidiia Puzzle i 

Dalam 

Meiniingkatkan 

Keimampuan 

Peimahaman 

Opeirasii Hiitung 

- meinggunakan 

meitodei Reiseiarch 

and 

Deiveilopmeint 

(R&D) 

- sama-sama 

meinggunakan 

- Meinggunakan 

mateirii opeirasii 

hiitung biilangan 

bulat 

- Meinggunakan 

bahan kardus 

seidangkan peineiliitii 
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Biilangan Bulat 

Siiswa Seikolah 

Dasar (Sd) Keilas 

Vii 

modeil ADDIiEi 

- Sama –sama 

meineiliitii jeinjang 

SD/MIi 

meinggunakan 

bahan akriiliik dan 

karton. 

5. Iindriianii Nur 

Rahmawatii, 

Kartiinah, 

Muhammad 

Prayiito, dan 

Deiny 

Susiilowatii. 

Peingeimbangan 

MeidiiaPuzzlei 

Pancasiila Dii 

Keilas Ii SDN 

PanggungLor 

Beirdasarkan 

Gaya Beilajar 

Kiineisteitiik 

- meinggunakan 

meitodei Reiseiarch 

and 

Deiveilopmeint 

(R&D) 

- Sama –sama 

meineiliitii jeinjang 

SD/MIi 

- Diigunakan pada 

peimbeilajaran 

Pancasiila 

- Meinggunakan 

bahan kardus 

seidangkan peineiliitii 

meinggunakan 

bahan akriiliik dan 

karton. 

6 Nuruddin, 

Miftahul 

Jannah  

Internalisasi 

Nilai-Nilai 

Akhlak Melalui 

Pendekatan 

Hypnoteaching 

Dalam 

Pembelajaran 

Pendidikan 

Agama Islam di 

SMP Negeri 1 

Muncar. 

- Menggunakan 

teknik wawancara, 

observadi dan 

dokumentasi 

- Fokus penelitian 

pembelajaran 

- Subjek 

penelitiannya 

7 Imron Fauzi, 

Nurul 

Lathifatuz 

Zahro 

Development of 

Smart Box 

Learning Media 

for Mathematics 

Learning in 

Elementary 

School 

- Menggunakan 

pengembangan 

(R&D) dengan 

model ADDIE. 

- Media 

pembelajaran smart 

box 

8 Putri, S.A., 

Muhammad 

Suwignyo 

Prayoga, 

Valentino 

Rahma 

Febrian, 

Raihan 

Alimul 

Fatah, 

Ahmad 

Nurohim 

Meningkatkan 

Kualitas 

Pembelajaran 

Melalui 

Implementasi 

Pembelajaran 

Matematika Pada 

Kurikulum 

Merdeka Di 

Sekolah Dasar: 

Studi Tentang 

Strategi Dan 

Hasil 

- Menggunakan 

teknik obsevasi, 

wawancara, dan 

dokumentasi 

- Penerapan 

kurikulum merdeka 

dalam pembelajaran 

matematika 
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Tabel 2.2 Gambar dan Kelemahan Media Pembelajaran PUZZLE MATCH 

TIME  

pada Peneliti Terdahulu 

 

No Media PUZZLE MATCH TIME Kelemahan  

1.  

 
Liisa Iindriiantii pada tahun 2020 

a. Daya tahan reindah, teirliihat 

teirbuat darii keirtas atau karton 

tiipiis yang mudah rusak jiika 

seiriing diigunakan. 

b. Warna kurang kontras, warna 

huruf dan gambar kurang 

meincolok, seihiingga tiidak teirlalu 

meinariik peirhatiian anak. 

c. Ukuran gambar keiciil, jiika 

diigunakan dii keilas beisar, gambar 

mungkiin kurang jeilas diiliihat dari i 

jarak jauh. 

d. Variiasii mateirii teirbatas, hanya 

meinampiilkan satu pasang kata 

dan gambar (miisalnya "beibeik" 

dan "kursii"), seihiingga kurang 

fleiksiibeil untuk banyak kosakata. 

e. Kurang iinteiraktiif, aktiiviitas yang 

biisa diilakukan teirbatas pada 

meincocokkan huruf dan gambar, 

seihiingga variiasii beilajar reindah. 

f. Kurang peirliindungan, tiidak 

diilamiinasii atau diibeirii lapiisan 

peiliindung, seihiingga mudah kotor 

dan sobeik. 

2.  

 
Miifta Nur Aniisa (2020) 

a. Bahan mudah rusak, teirbuat dari i 

keirtas atau karton tiipiis tanpa 

peilapiisan peiliindung, seihiingga 

reintan sobeik, kusut, atau rusak 

jiika seiriing diigunakan. 

b. Warna kurang tajam , beibeirapa 

bagiian warna teirliihat pudar atau 

kurang kontras, seihiingga kurang 

meinariik peirhatiian siiswa. 

c. Ukuran tuliisan keiciil, teiks 

peitunjuk dan iinformasi i 

keimungkiinan suliit diibaca dari i 

jarak jauh. 

d. Variiasii iinteiraksii teirbatas, meidiia 

hanya fokus pada meincocokkan 
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gambar atau puzzlei, seihiingga 

siiswa ceipat bosan jiika diigunakan 

beirulang kalii. 

e. Keiteirgantungan pada gambar 

yang sama, iinformasii budaya 

yang diitampiilkan hanya teirbatas 

pada satu contoh (miisalnya satu 

proviinsii dan satu lagu daeirah) 

seihiingga peirlu banyak tambahan 

agar cakupan mateirii leibiih luas. 

f. Kurang praktiis untuk diibawa, 

ukuran meidiia teirliihat cukup 

beisar dan kaku seihiingga kurang 

fleiksiibeil untuk diigunakan dii luar 

keilas. 

 

3.  

 
Siilawatii (2021) 

a. Bahan reintan rusak, jiika teirbuat 

darii keirtas atau karton tiipiis tanpa 

lamiinasii, mudah sobeik, kusut, 

atau warnanya pudar. 

b. Tiidak ada peitunjuk peinggunaan, 

siiswa mungkiin peirlu arahan 

leibiih lanjut darii guru untuk 

meimahamii cara meimaiinkannya. 

c. Ukuran huruf keiciil, tuliisan jam 

(angka diigiital) mungkiin suliit 

diibaca oleih siiswa darii jarak jauh. 

d. Keiteirbatasan variiasii aktiiviitas, 

meidiia iinii hanya beirfokus pada 

meincocokkan jam deingan keigiiat

an, seihiingga peimbeilajaran biisa 

teirasa monoton jiika diigunakan 

beirulang kalii. 

e. Gambar biisa meimbiingungkan, 

beibeirapa iilustrasii keigiiatan miiriip 

satu sama laiin, seihiingga 

siiswa beirpoteinsii salah meingaiitka

n deingan waktu yang beinar. 

f. Kurang fleiksiibeil, hanya cocok 

untuk mateirii jam dan keigiiatan 

hariian, tiidak biisa diigunakan 

untuk mateirii mateimatiika 

laiinnya. 
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4.  

 
Badriiyah (2022) 

a. Bahan mudah rusak, teirbuat dari i 

karton tiipiis tanpa lamiinasi i 

seihiingga ceipat lusuh, sobeik, atau 

leimbeik jiika teirkeina aiir. 

b. Warna kurang kontras, peirbeidaa

n warna hiijau dan oranyei tiidak 

teirlalu meincolok jiika diiliihat dari i 

jarak jauh. 

c. Potongan mudah hiilang, ukuran 

keiciil dan beintuk teirpiisah 

meimbuat potongan seigiitiiga 

rawan hiilang. 

d. Kurang meinariik seicara viisual, 

deisaiin polos tanpa gambar atau 

pola tambahan seihiingga miinat 

siiswa mungkiin reindah. 

e. Tiidak ada peitunjuk atau papan 

alas, peingguna mungkiin biingung 

cara meinyusun beintuk kareina 

tiidak ada contoh atau pola dasar 

yang jeilas. 

f. Cakupan mateirii teirbatas, hanya 

meilatiih peingeinalan beintuk 

seigiitiiga dan peirseigii panjang, 

tiidak banyak variiasii konseip 

mateimatiika laiin yang biisa 

diiteirapkan. 

5.  

 
Iindriianii Nur Rahmawatii eit al. (2023) 

a. Bahan kurang tahan lama, 

teirliihat teirbuat darii keirtas atau 

karton tiipiis, walaupun 

diilamiinasii, teitap mudah teirteikuk 

atau rusak. 

b. Potongan puzzlei teirbatas, jumlah 

potongan seidiikiit seihiingga 

tiingkat keisuliitan reindah dan 

siiswa ceipat meinyeileisaiikannya. 

c. Kurang meinariik seicara viisual, 

deisaiin seideirhana deingan warna 

yang tiidak teirlalu meincolok, 

seihiingga kurang meimiikat 

peirhatiian anak. 

d. Tiidak ada variiasii peimbeilajaran, 

meidiia hanya fokus pada 

meingeinal lambang Pancasiila dan 

siila-siilanya, tanpa aktiiviitas 
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tambahan untuk meimpeirdalam 

peimahaman. 

e. Potongan mudah hiilang, beintuk 

potongan yang keiciil dan teirpiisah 

meimbuat riisiiko hiilang cukup 

beisar. 

f. Ukuran meidiia reilatiif keiciil, jiika 

diigunakan dii keilas beisar, gambar 

dan teiks suliit teirliihat oleih seimua 

siiswa. 

 

Peineiliitiian yang diilakukan oleih peineiliitii meimiiliikii keisamaan dan 

peirbeidaan deingan peineiliitiian-peineiliitiian teirdahulu. Fokus utama dari i 

peineiliitiian iinii adalah peingeimbangan meidiia peimbeilajaran mateimatiika pada 

mateirii peingukuran waktu untuk siiswa keilas IiIiIi, deingan meinggunakan meidiia 

Puzzlei Match Tiimei. Meitodei peingeimbangan yang diigunakan meingacu pada 

peindeikatan Reiseiarch and Deiveilopmeint (R&D), yang diirancang untuk 

meinghasiilkan produk peimbeilajaran yang iinovatiif, meinariik, dan seisuai i 

keibutuhan siiswa. 

Peineiliitiian-peineiliitiian seibeilumnya leibiih meiniitiikbeiratkan pada 

peinggunaan meidiia peimbeilajaran beirbahan dasar kardus seideirhana tanpa 

deisaiin viisual yang kuat. Dalam peineiliitiian iinii, meidiia diirancang dalam beintuk 

papan beirbahan akriiliik dan karton yang leibiih kokoh dan meinariik seicara 

viisual, seihiingga diiharapkan dapat meiniingkatkan daya tariik siiswa dalam 

meimahamii konseip waktu. 

Keisamaan antara peineiliitiian iinii dan peineiliitiian seibeilumnya teirleitak 

pada peinggunaan meidiia peimbeilajaran seibagaii alat bantu untuk meiniingkatkan 

peimahaman mateirii mateimatiika dii jeinjang seikolah dasar. Adapun peirbeidaan 
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utamanya teirdapat pada aspeik deisaiin meidiia, bahan yang diigunakan, dan 

peindeikatan dalam peinyajiian konteiks yang leibiih iinteiraktiif dan eisteitiis. 

Peineiliitiian iinii meirupakan peingeimbangan lanjutan darii studii seibeilumnya, yang 

beirtujuan untuk meinghasiilkan meidiia yang tiidak hanya layak, teitapii juga 

eifeiktiif dalam meiniingkatkan hasiil beilajar siiswa. 

B. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Meidiia beirasal darii kata Latiin meidiius, yang beirartii teingah, 

peirantara, atau peingantar. Dalam bahasa Arab, meidiia beirfungsi i 

seibagaii peirantara atau peingantar peisan darii peingiiriim kei peineiriima. 

Deingan deimiikiian, meidiia beirfungsii seibagaii peirantara yang 

meinyampaiikan peisan atau iinformasii peindiidiikan.16 

Meinurut Sudana, dalam buku yang beirjudul Meidiia dan 

Teiknologii Peimbeilajaran, peimbeilajaran meirupakan beintuk dari i 

upaya meimbeilajarkan siiswa, yang diimana dapat diiartiikan diidalam 

peimbeilajaran teirmuat keigiiatan meimiiliih, meineitapkan, dan 

meingeimbangkan meitodei untuk meinghasiilkan peimbeilajaran yang 

diiiingiinkan.17 

Beirdasarkan beibeirapa deifiiniisii yang teilah diipaparkan, deingan 

deimiikiian dapat diisiimpulkan bahwa meidiia peimbeilajaran adalah alat 

 
16 Rusman, Deni Kurniawan dan Cepi Riyana. Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi 

dan Komunikasi. (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2020),169. 
17 Arief Aulia Rahman, Bay et al, Media dan Teknologi Pembelajaran (Sumatera Barat: PT 

Global Eksekutif Teknologi, 2023), 2 
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yang dapat meinyampaiikan peisan mateirii antara peingajar atau guru 

deingan peilajar atau siiswa. 

b. Manfaat Media Pembelajaran 

Meinurut Keimp & Dayton meidiia peimbeilajaran meimiiliiki i 

beibeirapa manfaat, yaiitu peinyampaiian peilajaran meinjadii leibiih baku. 

Media pembelajaran membantu menyampaikan materi secara 

konsisten. Apa yang disampaikan guru hari ini akan sama dengan 

yang diterima siswa lain di waktu berbeda. Tidak ada kesalahan, 

kelupaan, atau variasi berlebihan karena materi sudah tertata rapi 

dalam media. Kemudian, peimbeilajaran meinjadii leibiih meinariik. 

Media membuat proses belajar tidak membosankan. Visual, audio, 

animasi, atau gambar membuat siswa lebih tertarik sehingga 

perhatian mereka meningkat. Siswa lebih fokus karena materi tidak 

hanya disampaikan secara verbal. Lalu, peimbeilajaran meinjadii leibiih 

iinteiraktiif. Dengan media, guru dapat menyajikan aktivitas seperti 

kuis interaktif, simulasi, video, game edukasi, atau latihan langsung. 

Hal ini membangun komunikasi dua arah antara siswa dan materi, 

bukan hanya mendengar penjelasan dari guru18. 

Selain hal diatas, terdapat beberapa manfaat lainnya yaitu 

waktu peimbeilajaran yang diipeirlukan dapat diipeirsiingkat. Media 

membantu menjelaskan materi yang sulit dengan cara cepat dan 

sederhana. Misalnya animasi proses sains yang biasanya memakan 

 
18 Kemp & Dayton.  Manfaat Media Pembelajaran. Jurnal Pendidikan, 2019, 2(2). 
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waktu lama bisa ditampilkan dalam beberapa menit. Guru juga tidak 

perlu menjelaskan panjang lebar karena media sudah membantu. 

Kemudian, kualiitas hasiil beilajar dapat diitiingkatkan. Karena materi 

disajikan lebih jelas, menarik, dan mudah dipahami, siswa cenderung 

memahami konsep lebih baik. Hal ini berdampak pada meningkatnya 

nilai, pemahaman, keterampilan, dan retensi memori siswa. , Lalu, 

peimbeilajaran dapat diibeiriikan kapan dan dii mana yang diiiingiinkan 

atau diipeirlukan. Media seperti video pembelajaran, modul digital, 

atau aplikasi dapat diakses kapanpun. Siswa dapat belajar ulang di 

rumah, di sekolah, atau kapan pun dibutuhkan. Guru pun bisa 

menggunakannya sesuai kebutuhan. Peirseipsii posiitiif siiswa teirhadap 

apa yang meireika peilajarii. Ketika pembelajaran menyenangkan dan 

mudah dipahami, siswa merasa bahwa materi itu menarik dan 

bermanfaat. Hal ini membentuk sikap positif, meningkatkan 

motivasi, dan membuat mereka lebih semangat belajar. Serta, peiran 

guru dapat beirubah kei arah yang leibiih posiitiif. Dengan adanya media, 

guruَ tidakَ hanyaَ menjadiَ “penyampaiَ informasi”َ tetapiَ berubahَ

menjadi fasilitator, pembimbing, dan motivator. Guru bisa lebih 

fokus pada membimbing siswa, memantau perkembangan mereka, 

dan menciptakan aktivitas belajar yang kreatif.19 

Jadii, iintii darii manfaat meidiia peimbeilajaran iitu seindiirii adalah 

agar proseis peimbeilajaran leibiih mudah diipahamii dan tujuan 

 
19 Kemp & Dayton. Manfaat Media Pembelajaran. Jurnal Pendidikan, 2019,  2(2). 
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peimbeilajaran dapat teircapaii. 

c. Jenis-jenis Media pembelajaran 

Beibeirapa jeiniis meidiia peimbeilajaran antara laiin: 

1) Meidiia Viisual Jeiniis meidiia iinii adalah meidiia yang peinggunaanya 

meinggunakan iindra peingliihatan. Meidiia iinii hanya meinampiilkan 

gambar seipeirtii foto, posteir, buku, alat peiraga, gambar, dan 

komiik.  

2) Meidiia Audiio Meidiia iinii meingandalkan iindra peindeingaran. 

Seibagaii contoh darii meidiia audiio iinii adalah musiik, CD ataupun 

radiio. 

3) Meidiia Audiioviisual Meidiia iinii adalah gabungan darii audiio dan 

viisual. Meidiia iinii biisa diideingaran seikaliigus diiliihat. Contoh darii 

meidiia iinii adalah fiilm atau viideio, VCD, drama peimeintasan20 

Jadii keisiimpulannya jeiniis meidiia peimbeilajaran iitu diibagi i 

meinjadii tiiga jeiniis, yaiitu meidiia viisual meiliibatkan iindra peingliihatan, 

meidiia audiio meiliibatkan iindra peindeingaran, dan meidiia audiioviisual 

meiliibatkan iindra peingliihatan dan peindeingaran. 

2. Puzzle Match Time 

a. Pengertian Media Puzzle Match Time 

Meinurut Rosdiijatii  kataَ“puzzlei”َbeirasal darii bahasa iinggriis 

yang beirartii “teika-teikii”َ atauَ “bongkarَ pasang”,َ deingan kata laiin 

meidiia puzzlei meirupakan meidiia eidukasii seideirhana yang diimaiinkan 

 
20 Ina Magdalena, Tulisan Bersama Tentang Media Pembelajaran SD, (Jawa Barat: CV 

Jejak,Anggota IKAPI,2021) 33 
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deingan cara bongkar pasang.21 

Siitii Hajar dalam Siilawatii meimaparkan bahwa puzzlei match 

tiimei meirupakan meidiia yang diigunakan oleih guru untuk meimbantu 

siiswa meimpeirmudah meimahamii deingan meimasangkan kartu puzzle i 

jam deingan contoh jamnya. Meidiia iinii dapat meiniingkatkan 

peimahaman siiswa dalam biidang mateimatiika pada peimahaman 

konseiptual jam, niilaii teimpat dan niilaii angka deingan meimasangkan 

atau meincocokkan kartu puzzlei antara jam diigiital deingan jam 

beirbeintuk bulat.22 

Deingan deimiikiian dapat diisiimpulkan meidiia puzzlei match 

tiimei meirupakan alat bantu beilajar yang dapat meiniingkatkan 

peimahaman konseiptual jam pada siiswa peimbeilajaran mateimatiika 

khususnya mateirii peingukuran waktu. 

b. Manfaat Media Puzzle Match Time 

Siitii Hajar dalam Siilawatii meimaparkan bahwa ada beibeirapa 

manfaat Gamei Puzzlei bagii peiseirta diidiik dan meimbawa keiarah 

posiitiif yaiitu:  

a) Meiniingkatkan Keiteirampiilan Kogniitiif 

b) Meiniingkatkan Keiteirampiilan Motoriik Halus 

c) Meiniingkatkan Keiteirampiilan Sosiial 

d) Meilatiih Koordiinasii Mata dan Tangan  

e) Meilatiih Logiika 

 
21 Rosdijati, Panduan Pakem IPS SD (Jakarta: Erlangga),34. 
22 Silawati,”َPengaruhَMediaَPuzzle Match Time”,8. 
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f) Meilatiih Keisabaran 

g) Meimpeirluas Peingeitahuan.23 

Jadii, meidiia puzzlei match tiimei dapat meiniingkatkan 

keiteirampiilan siiswa dan meilatiih koordiinasii iindeira deingan beirmaiin 

logiika. 

c. Kelebihan Media Puzzle Match Time 

Siitii Hajar dalam Siilawatii meimaparkan bahwa ada beibeirapa 

manfaat Gamei Puzzlei bagii peiseirta diidiik dan meimbawa keiarah 

posiitiif yaiitu:  

1) Meingatasii keiteirbatasan waktu dan ruangan kareina tiidak seimua 

objeik beinda dapat diibawa keimana-mana 

2) Siiswa dapat meimpeilajarii, meingamatii dan meilakukan 

peircobaan seirta meinambah wawasan siiswa 

3) Siiswa leibiih ceipat dan mudah meimahamii mateirii yang 

diiajarkan. 

Deingan deimiikiian, meidiia iinii sangat praktiis dan tiidak 

meimakan ruang banyak seirta dapat meiniingkatkan dan meinambah 

wawasan siiswa agar siiswa leibiih mudah meimahamii. 

d. Langkah-langkah pada awal pengoperasian media Puzzle 

Match Time ini melalui proses tahapan sebagai berikut: 

1. Guru meinjeilaskan teirleibiih dahulu meingeinaii mateiri i 

peingukuran waktu keipada peiseirta diidiik 

 
23 Silawati,”َPengaruhَMediaَPuzzle Match Time”,10 
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2. Guru meimeiriintahkan peiseirta diidiik untuk beirkeilompok, seitiiap 

keilompok teirdiirii darii 5 peiseirta diidiik 

3. Guru meinjeilaskan cara peinggunaan meidiia puzzlei deingan 

meimbeiriikan seibuah contoh peinggunaan puzzlei match tiimei. 

4. Guru meingajak beirmaiin gamei teipuk angka, jiika guru 

meimbeiriikan iinstruksii teipuk 1 maka peiseirta diidiik harus teipuk 1 

dan seiteirusnya sampaii teipuk 3, seibaliiknya jiika guru 

meimbeiriikan iinstruksii 1 maka peiseirta diidiik diilarang teipuk dan 

seiteirusnya sampaii teipuk 3. Jiika salah satu peiseirta 

keilompoknya salah, maka seiluruh keilompok diisuruh maju kei 

deipan untuk meincocok puzzlei. 

5. Guru meimiinta peiseirta diidiik untuk mangacak puzzlei agar tiidak 

sesuaii deingan pasangan puzzlei, puzzlei jam analog dii susun 

seibeilah kanan dan puzzlei diigiital dii susun seibeilah kiirii 

6. Seiteilah iitu seitiiap 1 peiseirta diidiik dii miinta untuk meincocokan 

puzzlei jam analog deingan puzzlei jam diigiital dan peiseirta diidiik 

hanya meimiiliikii 1 keiseimpatan  

7. Seiteilah meincocokan puzzlei, peiseirta diidiik biisa meinyusun 

puzzlei dii papan puzzlei. 

Seilanjutnya guru meincatat peiseirta diidiik yang meincocokan 

puzzlei deingan beinar diiakhiir peilajaran guru meimbeiriikan seibuah 

kotak reiward. 
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3. Pembelajaran Matematika di SD/MI 

a) Pembelajaran Matematika 

Iistiilah "mateimatiika" beirasal darii bahasa Latiin 

"matheimatiika", yang awalnya diiadopsii darii bahasa Yunani i 

"meitheimatiika", yang beirartii "peineiliitiian" atau "peimbeilajaran". Iistiilah 

teirseibut beirasal darii kata Yunanii "Matheima" yang meirujuk pada 

peingeitahuan atau iilmu. Konseip "matheimatiika" teirkaiit eirat deingan 

kata laiin, seipeirtii "matheiiin" atau "matheineiiin", yang beirartii "beilajar" 

atau "beirpiikiir". Darii asal katanya, "mateimatiika" meingacu pada 

peingeitahuan yang diipeiroleih meilaluii proseis beirpiikiir. Diisiipliin iini i 

meineikankan keigiiatan peimiikiiran rasiional darii pada eikspeiriimein atau 

obseirvasii.24 

Seibagaii calon guru atau guru peirlu meingeitahuii beibeirapa 

karakteiriistiik peimbeilajaran mateimatiika dii SD. Beirdasarkan 

karakteiriistiik yang harus diipahamii dalam mateimatiika yaiitu abstrak, 

aksiiomatiik dan deiduktiif, seidangkan siiswa seikolah dasar beirada pada 

usiia 7-12 tahun dan masiih beirada pada tahap opeirasiional konkriit 

yang beilum dapat beirpiikiir seicara formal.  

Oleih kareina iitu, peimbeilajaran mateimatiika dii seikolah dasar 

seilalu tiidak teirleipas darii hakiikat mateimatiika dan hakiikat anak di i 

seikolah dasar, dalam artiian seilalu meimpeirhatiikan hal teirseibut. Cara 

meingajar yang baiik meirupakan kuncii dan prasarana bagii siiswa 

 
24 Muhammadَ Daudَ Siagian,َ “Kemampuanَ Koneksiَ Matematikaَ Dalamَ Pembelajaranَ

Matematika,”َ Journalَ Ofَ Mathematicsَ Educationَ andَ Science,َ 2,َ no.1,َ (2020): 2528-4363. 

https://doi.org/10.30743/mes.v2i1.117   

https://doi.org/10.30743/mes.v2i1.117
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untuk dapat beilajar deingan baiik.25 

Peimbeilajaran meirupakan aspeik keigiiatan manusiia yang 

kompleiks, yang tiidak seipeinuhnya dapat diijeilaskan. Peimbeilajaran 

seicara seideirhana dapat diiartiikan seibagaii produk iinteiraktiif 

beirkeilanjutan antara peingeimbangan dan peingalaman hiidup. Dalam 

artiian laiin peimbeilajaran beirartii meingkombiinasii antara iilmu deingan 

peirantara yang ada seihiingga siiswa meindapatkan peingalaman baru 

yang dapat beirmanfaat nantiinya. M. Alii Hamzah dan Muhliisrariinii, 

beirpeindapat mateimatiika seibagaii iilmu deiduktiif artiinya mateimatiika 

meimeirlukan peimbuktiian keibeinaran. 

Mateimatiika seibagaii iilmu teirstruktur beirartii konseip 

mateimatiika teirsusun seicara hiieirarkiis dan beirmula darii unsur tiidak 

teirdeifeiniisii, unsur teirdeifeiniisii, aksiioma, hiingga pada teioreima 

mateimatiika meimiiliikii keiteiraturan seihiingga dapat diigeineiraliisasiikan 

beirdasarkan pola yang diiteimukan, seirta darii konseip mateimatiika 

yang masiih saliing beirhubungan. Mateimatiika seibagaii bahasa siimbol 

artiinya mateimatiika diituliis meinggunakan siimbol yang beirlaku 

meinyeiluruh dan meimiiliikii artii yang padat.26 

Beirdasarkan peindapat teirseibut, dapat diisiimpulkan bahwa 

peimbeilajaran mateimatiika adalah proseis peimbeiriian peingalaman 

beilajar yang pastii, baiik iitu siimbol-siimbol, lambang-lambang keipada 

 
25 M. Ali Hamzah dan Muhlisrarini, Perencanaan dan Strategi Pembelajaran Matematika 

(Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2014). 48. 
26 R. Soedjadi, Kiat Pendidikan Matematika di Indonesia (Direktorat Jenderal Pendidikan 

Tinggi Departemen Pendidikan Nasional, 2000), 43. 
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siiswa meilaluii seirangkaiian keigiiatan yang teireincana seirta teirstruktur 

seihiingga siiswa meimpeiroleih kompeiteinsii teintang bahan mateimatiika 

yang diipeilajariinya.  

Pada iintiinya mateimatiika meirupakan iilmu peingeitahuan yang 

seilalu teirhubung deingan keihiidupan manusiia dalam peinyampaiian 

objeik-objeik atau siimbol-siimbol mateimatiika yang abstrak diipeirlukan 

seibuah siisteim yang beirguna untuk peinyampaiian objeik mateimatiika 

teirseibut keipada siiswa. Meidiia atau alat peiraga dalam mateimatiika 

yang peinggunaannya diiiinteigrasiikan deingan tujuan dan iisi i 

peimbeilajaran atau deingan artii laiin alat yang diigunakan untuk 

meimpeirmudah guru dalam meinjeilaskan konseip atau mateiri i 

mateimatiika keipada siiswa. 

b) Pengukuran Waktu pada Materi Matematika MI/SD 

Alat ukur waktu adalah jam. Jam dapat diibeidakan meinjadii 2 

jeiniis yaiitu jam analog dan dan jam diigiital. Jam analog adalah jam 

yang tanda waktunya diitunjukan deingan jarum jam yang meimiiliiki i 

jarum panjang dan jarum peindeik. Seidangkan jam diigiital adalah 

peirangkat yang meinampiilkan waktu dalam beintuk angka dii layar.27 

 
27 Laffifuddin Wagiman, Rangkuman Intisari Semua Mata Pelajaran Kelas 3 MI/SD. 

(Jakarta: Publishing Langit,2015),54. 
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Gambar 2.1 Gambar Jam Analog 

 

Gambar 2.2 Gambar Jam Digital 

 

Beirdasarkan peingeirtiian diiatas dapat diisiimpulkan bahwa jam 

meirupakan alat peingukuran waktu, diimana jam teirseibut meimiiliikii 2 

jeiniis yaiitu jam analog dan jam diigiital. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Jeiniis peineiliitiian yang diigunakan adalah jeiniis peineiliitiian dan 

peingeimbangan Reiseiarch and Deiveilopmeint (R&D). Meitodei Reiseiarch and 

Deiveilopmeint meirupakan meitodei peineiliitiian yang diigunakan untuk 

meinghasiilkan produk teirteintu dan diigunakan untuk meingujii keieifeiktiifan 

produk teirseibut.28 

Ada beibeirapa modeil peingeimbangan produk beirupa alat atau meidiia 

seipeirtii modeil peingeimbangan Borg & Gall, modeil peingeimbangan sadiiman, 

modeil peingeimbangan ADDIiEi, modeil peingeimbangan Diick &Careiy dan 

modeil peingeimbangan Pusteikkom Deipdiiknas.29 

1. Modeil peingeimbangan Borg & Gall ada 10 tahapan yaiitu:  

Analiisiis keibutuhan, Peireincanaan meidiia, peingeimbangan produk, 

ujii coba peirseiorangan, reiviisii, ujii coba keilompok keiciil, reiviisii, ujii coba 

lapangan reiviisii, peinyeibaran dan laporan. 

2. Modeil peingeimbangan Sadiiman ada 8 tahapan yaiitu:  

Iideintiifiikasii keibutuhan, peirumusan tujuan, peingeimbangan mateirii, 

peingeimbangan alat eivaluasii, produksii, valiidasii, reiviisii, meidiia siiap 

diigunakan. 

 

 
28 Sugiyono, Metode Penlitian Kuantitatif,Kualitatif, dan R&D, (Bandung: CV. 

Alfabeta,2017),297. 
29 Zef Risal, Rachman Hakim and Aminol Rosid Abdullah, Metode Penelitian dan 

Pengembangan Research and Development (R&D). 14. 
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3. Modeil peingeimbangan Diick & Careiy ada 10 tahapan yaiitu:  

Meingiideintiifiikasii tujuan umum peimbeilajaran, meilaksanakan 

analiisiis peimbeilajaran, Meingiideintiifiikasii tiingkah laku masukan dan 

karakteiriistiik peiseirta diidiik, Meirumuskan tujuan peirformansii, 

Meingeimbangkan butiir-butiir teis acuan patokan, Meingeimbangkan strateigi i 

peimbeilajaran, Meingeimbangkan dan meimiiliih mateirii peimbeilajaran, 

Meindeisaiin dan meilaksanakan eivaluasii formatiif, Meireiviisii bahan 

peimbeilajaran, Meindeisaiin dan meilaksanakan eivaluasii sumatiif. 

4. Modeil peingeimbangan Pusteikkom Deipdiiknas ada 7 tahapan yaiitu:  

Beidah kuriikulum, Iideintiifiikasii meidiia, Peingeimbangan naskah, 

Produksii, Peinyeimpurnaan, Teisa tau ujii coba, Reiviisii.30 

5. Model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu: Analisys, Design, 

Development, Implementation dan evaluation 

Adapun modeil peingeimbangan yang diigunakan pada peineiliitiian iinii 

adalah modeil peingeimbangan ADDIiEi. Modeil peingeimbangan ADDIiEi 

meirupakan modeil peingeimbangan peimbeilajaran beirlandaskan peindeikatan 

systeim yang eifeiktiif dan eifiisiiein. Proseisnya yang beirsiifat iinteiraktiif meinjadiikan 

modeil iinii dapat meinghasiilkan hasiil eivaluasii seitiiap fasei yang dapat meimbawa 

peingeimbangan peimbeilajaran meinuju fasei beiriikutnya.31 

Peineiliitiian iinii meinggunakan modeil ADDIiEi kareina modeil ADDIiEi 

leibiih eifeiktiif diigunakan untuk meinggambarkan peindeikatan yang siisteimatiis 

 
30 Zef Risal, Rachman Hakim and Aminol Rosid Abdullah, Metode Penelitian dan 

Pengembangan Research and Development (R&D). 13-17. 
31Zef Risal, Rachman Hakim and Aminol Rosid Abdullah, Metode Penelitian dan 

Pengembangan Research and Development (R&D). 50-51. 
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dalam peingeimbangan peimbeilajaran. Seilaiin iitu, kareina produk yang 

diikeimbangkan adalah meidiia peimbeilajaran bukan peirangkat lunak. Seihiingga 

cocok untuk diikeimbangkan dalam peimbeilajaran dii keilas dan cocok untuk 

proseis peingeimbangan produk. 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Langkah-langkah proseidur peineiliitiian dan peingeimbangan dalam 

meimbuat produk. Dalam peineiliitiian iinii meinggunakan langkah-langkah modeil 

ADDIiEi. Adapun langkah-langkah peineiliitiian dan peingeimbangan modeil 

ADDIiEi, yaiitu: 

1. Analysiis (Analiisiis) 

Tahap iinii meirupakan tahap awal dalam proseis peingeimbangan. 

Tahap iinii diimulaii deingan tahap obseirvasii dan wawancara oleih peineiliiti i 

deingan walii keilas IiIiIi MIi Miikarajul Ulum Sukowono Jeimbeir. Langkah 

langkah yang diilaluii adalah meinganaliisiis kuriikulum, meinganaliisiis 

capaiian peimbeilajaran dan mateirii peiseirta diidiik seihiingga meinghasiilkan 

meidiia puzzlei match tiimei. 

2. Deisiign (Deisaiin) 

Pada tahap deisaiin iinii langkah peirtama yang teilah diilakukan yaiitu 

meirumuskan tujuan peimbeilajaran, meineintukan iindiikator peincapaiian 

kompeiteinsii dasar, dan meimiiliih dan meingeimbangkan mateirii. Langkah 

keidua meirancang deisaiin meidiia peimbeilajaran, meineintukan bahan, alat 

yang akan diigunakan dalam meirancang meidiia puzzlei match tiimei dan 

meinyusun rangka meidiia puzzlei match tiimei. Meidiia puzzlei match tiimei di i 

deisaiin meinggunakan karton deingan ukuran 7,5cm x 12,5cm teibal 
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1,5mm, deingan untuk ukuran papan puzzlei 31cm x 47cm deingan teibal 

1,5mm. 

3. Deiveilopmeint (Peingeimbangan) 

Pada tahap peingeimbangan, peineiliitii meilanjutkan untuk meingubah 

deisaiin yang teilah diibuat seibeilumnya meinjadii meidiia peimbeilajaran yang 

dapat diikeimbangkan. Ujii coba produk seibeilum diiiimpleimeintasiikan 

adalah bagiian darii tahap peingeimbangan. Ujii valiidasii produk diilakukan 

oleih tiiga valiidator: ahlii meidiia, ahlii mateirii, dan ahlii peimbeilajaran. 

Peineiliitii meimpeirsiiapkan angkeit valiidasii produk untuk diiujii. Tujuannya 

adalah untuk meindapatkan peiniilaiian dan reikomeindasii darii valiidator. 

4. Iimpleimeintatiion (Iimpleimeintasii) 

Pada tahap iimpleimeintasii meineirapkan meidiia peimbeilajaran yang 

teilah meileiwatii proseis peirbaiikan dan diinyatakan layak untuk diigunakan, 

keimudiian diilakukan peineirapan pada siituasii yang nyata yaiitu proseis 

peimbeilajaran dii MIi Miikhrajul Ulum pada keilas 3. Pada langkah iinii, guru 

meimbagii siiswa meinjadii 4 keilompok yang teirdiirii darii 5 siiswa, keimudiian 

guru meingajak siiswa beirmaiin gamei teipuk angka, jiika salah satu darii 

anggota keilompok ada yang salah, maka seiluruh keilompok maju keideipan 

untuk meincocokan puzzlei. 

5. Eivaluatiion (Eivaluasii) 

Pada tahap eivaluasii yaiitu proseis meiliihat produk peimbeilajaran 

yang sudah diiiimpleimeintasiikan. Peineiliitii meincatat keileibiihan dan 

keikurangan darii produk Puzzlei Match Tiimei yang teilah diikeimbangkan 
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untuk meingeitahuii keilayakan dan keimeinariikan produk meidiia teirseibut. 

Peineiliitiian iinii meinggunakan modeil ADDIiEi kareina modeil ADDIiEi 

leibiih eifeiktiif diigunakan untuk meinggambarkan peindeikatan yang 

siisteimatiis dalam peingeimbangan peimbeilajaran. Seilaiin iitu, kareina produk 

yang diikeimbangkan adalah meidiia peimbeilajaran bukan peirangkat lunak. 

Seihiingga cocok untuk diikeimbangkan dalam peimbeilajaran diikeilas dan 

cocok untuk proseis peingeimbangan produk. 

C. Uji Coba Produk 

Ujii coba produk diimaksudkan untuk meincapaii kriiteiriia produk peimbeilajaran 

beirbasiis peinggabungan yang diigunakan seibagaii dasar untuk meineintukan 

keieifeiktiifan, eifiisiieinsii, dan daya tariik yang diihasiilkan seirta meinujukkan keivaliidan 

produk. Adapun tahap ujii coba yang diilakukan peineiliitii seibagaii beiriikut: 

1. Desain Uji Coba Produk 

Deisaiin ujii coba diilakukan untuk meingeitahuii keilayakan produk 

beirdasarkan meidiia peimbeilajaran yang sudah diikeimbangkan dan mateiri i 

yang seisuaii deingan tujuan peimbeilajaran.  

2. Subjek Uji Coba  

a. Ahlii Meidiia 

Ahlii meidiia adalah piihak yang beirpeiran seibagaii valiidator untuk 

meiniilaii tiingkat keivaliidan meidiia yang diikeimbangkan. Dalam 

peineiliitiian iinii, peineiliitii meinunjuk Bapak Muhammad Junaiidii, M.Pd., 

dosein Program Studii Peindiidiikan Guru Madrasah Iibtiidaiiyah (PGMIi) 

yang meimiiliikii keiahliian dii biidang meidiia peimbeilajaran, seibagaii ahli i 

meidiia.  
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b. Ahlii Mateirii 

Ahlii mateirii adalah piihak yang meimbeiriikan peiniilaiian dan 

masukan teirkaiit iisii mateirii pada meidiia peimbeilajaran. Dalam 

peineiliitiian iinii, peineiliitii meinunjuk Iibu Dr. Iindah Wahyunii, M.Pd., 

dosein mata kuliiah Mateimatiika, seibagaii ahlii mateirii.  

c. Ahlii Peimbeilajaran 

Ahlii peimbeilajaran meirupakan ahlii yang meimpunyaii peiran 

seibagaii valiidator peimbeilajaran. Pada peineiliitiian iinii peineiliiti i 

meingambiil guru keilas IiIiIi yaiitu Iibu Sofiiyanii, S.Pd.Ii. 

d. Peiseirta Diidiik Keilas IiIiIi 

Peiseirta diidiik dalam peineiliitiian iinii meinjadii subjeik utama. 

Peiseirta diidiik keilas IiIiIi MIi Miikhrajul Ulum Sukowono Jeimbeir. 

4. Jenis Data 

Pada peineiliitiian iinii, meinggunakan jeiniis data kualiitatiif dan data 

kuantiitatiif. 

a. Data Kualiitatiif 

Pada data kualiitatiif beiriisiikan iinformasii yang diipeiroleih darii 

hasiil obseirvasii dan wawancara beirsama guru keilas dan peiseirta diidiik 

keilas 3, dokumeintasii proseis peimbuatan meidiia dan tanggapan hasiil 

valiidasii produk beirupa peiniilaiian, kriitiik dan saran seirta masukan dari i 

valiidator teintang peingeimbangan meidiia puzzlei match tiimei mateiri i 

peingukuran waktu, keilas 3 dii MIi Miikhrajul Ulum Sukowono Jeimbeir 

beirupa hasiil uraiian deiskriiptiif. 
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b. Data Kuantiitatiif 

Pada kuantiitatiif beirdasarkan hasiil yang diipeiroleih dari i 

peingiisiian angkeit atau kueisiioneir analiisiis keibutuhan darii hasiil 

preiseintasei peiniilaiian oleih valiidator ahlii meidiia, mateirii dan ahli i 

peimbeilajaran oleih guru keilas 3. Seirta angkeit peiniilaiian dan reispon 

peiseirta diidiik teirhadap peinggunaan meidiia puzzlei match tiimei. 

D. Lokasi Penelitian 

Lokasii peineiliitiian iinii diilakukan dii leimbaga Madrasah Iibtiidaiiyah 

Miikhrajul Ulum yang teirleitak dii Jl. lapangan No 06 Deisa Pocangan, 

Keicamatan. Sukowono, Kabupatein. Jeimbeir, Jawa Tiimur, kodei pos 68194. 

Kareina diilokasii teirseibut, peineiliitii meineimukan feinomeina beirupa peirmasalahan 

keimampuan meimbaca jam peiseirta diidiik keilas 3 yang masiih  reindah hal iini i 

diiseibabkan oleih beilum diiteirapkannya meidiia peimbeilajaran yang beirvariiasi i 

untuk meiniingkatkan keimampuan meimbaca jam analog dan jam diigiital bagi i 

peiseirta diidiik. 

E. Instrumen Penelitian 

Dalam peingeimbangan meidiia iinii teirdapat 4 iinstrumein yang diigunakan 

untuk peingumpulan data. Yaiitu leimbar obseirvasii, peidoman wawancara, 

angkeit peiniilaiian dan dokumeintasii. 

1. Obseirvasii 

Sutriisno Hadii dalam Sugiiyono meinyatakan bahwa, obseirvasii 

adalah suatu proseis yang kompleik dan teirsusun darii peirbagaii proseis 

biiologiis dan psiikologiis. Dua diiantara yang teirpeintiing adalah proseis 
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peingamatan dan iingatan.32 

Untuk meingumpulkan data obseirvasii, peineiliitii akan meinggunakan 

meitodei non-partiisiipan. Artiinya, peineiliitii hanya beirtiindak seibagai i 

peingamat iindeipeindein dan meingamatii bagaiimana siiswa beiriinteiraksi i 

deingan peindiidiik seilama peimbeilajaran Mateimatiika. Peineiliitii tiidak teirliibat 

langsung deingan peindiidiik maupun siiswa. 

2. Wawancara 

Wawancara diilakukan seibeilum peineiliitiian dan seisudah peineiliitiian 

keipada peindiidiik dan siiswa. Jeiniis wawancara yang akan diigunakan 

adalah wawancara tiidak teirstuktur. Dalam meilakukan wawancara, 

peineiliitii meindeingarkan dan meincatat apa yang diikeimukakan oleih 

iinforman. Hasiil wawancara peirlu diicatat agar tiidak hiilang yang nantiinya 

akan diisiimpulkan agar leibiih siisteimatiis. 

3. Angkeit 

Angkeit meirupakan peingumpulan data yang diilakukan deingan cara 

meimbeirii beibeirapa peirtanyaan atau peirnyataan teirtuliis keipada reispondein 

untuk diijawab.33 Angkeit yang diigunakan beirbeintuk cheikliist 

meinggunakan skala liikeirt. Fungsii darii angkeit iinii untuk meindapatkan 

iinformasii kualiitas meidiia peimbeilajaran seisuaii deingan peiniiliian para 

valiidator ahlii.  

  

 
32 Sugiyono, Metode Penlitian Kuantitatif,145. 
33 Sugiyono, Metode Penelitian, 216 
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4. Dokumeintasii 

Dokumeintasii meirupakan Teikniik peingumpulan data peineiliitiian 

meilaluii seijumlah catatan, tuliisan, gambar, atau karya-karya monumeintal 

darii seiseiorang. Dokumeintasii meinjadii peindukung seibagaii bukti i 

peingumpulan data obseirvasii dan wawancara. Beintuk dokumeintasii yang 

diikumpulkan beirupa proseis peingeimbangan meidiia peimbeilajaran, 

keigiiatan peimbeilajaran peiseirta diidiik, seirta hasiil beiseirta dokumein laiinnya 

seibagaii peinguat peineiliitiian. 

F. Teknik Analisis Data 

Teikniik analiisiis data yang akan diigunakan pada peineiliitiian iinii, analiisiis 

kualiitatiif dan kuantiitatiif deiskriiptiif diigunakan untuk meingolah data meinjadi i 

iinformasii seihiingga leibiih mudah diipahamii. 

1. Analiisiis Data Kualiitatiif 

Analiisiis data kualiitatiif pada peineiliitiian iinii diipeiroleih darii hasiil 

obseivasii keigiiatan peimbeilajaran dii keilas 3 MIi Miikhrajul Ulum, saran dan 

masukan darii valiidator ahlii yang diigunakan untuk meilakukan reiviisi i 

produk yang diikeimbangkan. 

2. Analiisiis Data Kuantiitatiif 

Analiisiis data kualiitatiif pada peineiliitiian iinii diipeiroleih meilalui i 

peingumpulan data hasiil obseirvasii dan wawancara untuk meingeitahui i 

keiceindeirungan seirta keilayakan meidiia peimbeilajaran papan puzzlei bagi i 

peiseirta diidiik, dan juga hasiil dokumeintasii seibagaii peinguat peineiliitiian iinii. 
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a) Analiisiis Data Hasiil Valiidasii 

Analiisiis data pada proseis valiidasii meingujii keilayakan meidiia 

peimbeilajaran puzzlei match tiimei adalah ahlii meidiia, ahlii mateirii, ahli i 

peimbeilajaran seirta peiseirta diidiik meinggunakan skala liikeirt. 

Tabel 3.1 Kategori Skor Penilaian Skala Likert 

Skor Keterangan 

1 Sangat tiidak baiik, sangat tiidak seituju, tiidak seisuaii, tiidak 

layak 

2 Tiidak baiik, kurang seituju,kurang seisuaii, cukup layak. 

3 Cukup, ragu-ragu, cukup seisuaii, cukup layak 

4 Baiik, seituju, seisuaii, layak 

5 Sangat baiik, sangat seituju, sangat seisuaii, sangat layak 

Beirdasarkan tabeil kateigorii skor skala liikeirt teirseibut, maka 

angkeit valiidasii para ahlii dapat diihiitung preiseinteisei rata-rata seitiiap 

iindiikator aspeik peiniilaiian deingan meinggunakan rumus: 

𝑃 =
∑×

∑× 𝑖
 × 100% 

Keiteirangan 

P = Peiroleihan preiseintasei valiidator yang diibulatkan 

∑× = Jumlah skor seitiiap aspeik iindiikator 

∑× 𝑖 = Jumlah skor maksiimal dalam satu iiteim 

Seiteilah diilakukan peirhiitungan preiseintasei pada seitiiap aspeik, 

tahap seilanjutnya yaiitu peingambiilan keiputusan meingeinaii kualiitas 

keilayakan produk puzzlei match tiimei. 
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Tabel 3.2 Kriteria Ketentuan Pemberian Nilai 

Skor Keterangan 

81 – 100 % Sangat Layak 

61 – 80 % Layak 

41 – 60 % Cukup Layak 

21 – 40 % Kurang Layak 

0 – 20 % Tiidak Layak 

 

Data peiniilaiian produk yang teirkumpul diianaliisiis meilaluii 

peindeikatan analiisiis data kuantiitatiif dalam beintuk skor dan skor 

preiseintasei. Seiteilah iitu peinyajiian data diiubah dalam beintuk preiseintasei 

lalu hasiil analiisiis data diiseisuaiikan dalam kriiteiriia keilayakan data. Lalu 

data diisiimpulkan meinurut kriiteiriia keilayakan peingeimbangan meidiia 

puzzlei match tiimei. 

b) Analiisiis Data Angkeit Reispon Peiseirta Diidiik 

Analiisiis data pada proseis peingumpulan data angkeit untuk 

meingeitahuii reispon peiseirta diidiik yaiitu meinggunakan skala Gutman 

dalam skala Gutman iinii teirdapat dua kateigorii yaiitu niilaii atau skor 

yang beirbeida dan diibuat dalam beintuk cheickliistَ(√) 

Tabel 3.3 Kategori Penilaian Skala Gutman 

Skor Kategori 

1 Ya 

0 Tiidak 

Beirdasarkan tabeil kateigorii skor peiniilaiian skala Gutman 

teirseibut. Meinurut Sudiijono rumus peirhiitungan angkeit reispon siiswa 

seibagaii beiriikut: 
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P =
f

N
 x 100 %  

Keterangan: 

P  = Angka preiseintasei 

f  = Skor yang diipeiroleih reispondein 

N  = Jumlah siiswa yang meingiisii angkeit 

Tabel 3.4 Kriteria Angket Respon Peserta Didik 

Presentase penilaian Kategori 

81 – 100% Sangat layak 

61 – 80% Layak 

41 – 60% Cukup layak 

21 – 40% Kurang layak 

0 – 20% Tiidak layak 

 

G. Sistematika Pembahasan 

Siisteimatiika peimbahasan meinyajiikan teintang alur peimbahasan skriipsi i 

yang diimulaii darii bab peindahuluan hiingga bab peinutup. Siisteimatiika 

peimbahasan dalam proposal iinii adalah seibagaii beiriikut: 

1. BAB Ii, meimbahas meingeinaii bagiian peindahuluan yang teirdiirii darii latar 

beilakang, peirumusan masalah, tujuan peineiliitiian dan peingeimbangan, 

speisiifiikasii produk yang diiharapkan, peintiingnya peineiliitiian dan 

peingeimbangan, asumsii dan keiteirbatasan peingeimbangan dan deifiiniisi i 

oprasiional. 

2. BAB IiIi, meirupakan bagiian yang beiriisii teintang kajiian pustaka teirdahulu 

dan kajiian teiorii. 

3. BAB IiIiIi, meinyajiikan meitodei peineiliitiian dan peingeimbangan, proseidur 

peineiliitiian dan peingeimbangan, ujii coba produk, deisaiin ujii coba, subjeik uji i 

coba, teikniik peingumpulan data, iinstrumeint peingumpulan data, teikniik 
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analiisiis data dan siisteimatiika peinuliisan. 

4. Bab IiV, profiil, viisii, miisii, tujuan, peinyajiian data ujii coba, analiisiis data, 

reiviisii produk. 

5. Bab V, kajiian produk yang teilah diireiviisii dan saran peimanfaatan, 

diiseimiinasii, peingeimbangan produk. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Profil , Visi, Misi, dan Tujuan MI Mikhrajul Ulum 

1. Profil 

Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, Sukowono, Jeimbeir 

meirupakan salah satu leimbaga peindiidiikan tiingkat dasar yang beirlokasii di i 

Deisa Pocangan, Keicamatan Sukowono, Kabupatein Jeimbeir. Dalam 

meinjalankan aktiiviitas peindiidiikan, Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum 

Sukowono, Jeimbeir beirada dii bawah naungan Keimeinteiriian Peindiidiikan dan 

Keibudayaan, seirta meimiiliikii Nomor Pokok Seikolah Nasiional (NPSN) 

60715738. Madrasah iinii beiralamatkan dii Jl. Lapangan No. 06, Pocangan, 

Sukowono, deingan lokasii yang cukup strateigiis kareina beirada dii teingah-

teingah peimukiiman warga seihiingga mudah diijangkau oleih peiseirta diidiik 

dan orang tua.34 

Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, Sukowono, Jeimbeir berstatus 

swasta dan berada di bawah naungan Kementerian Agama Republik 

Indonesia. Kehadiran Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, Sukowono, 

Jeimbeir menjadi bagian penting dalam upaya mencerdaskan kehidupan 

masyarakat sekitar, khususnya dalam memberikan pendidikan dasar yang 

memadukan ilmu pengetahuan umum dengan nilai-nilai keislaman.  Proses 

pendidikan di Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, Sukowono, Jeimbeir 

ini diarahkan untuk membentuk peserta didik yang tidak hanya cakap 
 

34 MIَMikhrajulَUlumَSuowono,َ“ProfilَMIَMikhrajulَUlumَSuowono,”َJember,َ23َAprilَ

2024. 
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secara akademik, tetapi juga memiliki akhlakul karimah, keimanan yang 

kuat, serta perilaku religius dalam kehidupan sehari-hari. Nilai-nilai Islam 

ditanamkan sejak dini melalui pembelajaran terstruktur maupun melalui 

pembiasaan sikap dan perilaku di lingkungan sekolah.35 

Dalam pelaksanaan pembelajaran, Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul 

Ulum, Sukowono, Jeimbeir menerapkan kurikulum nasional yang 

dipadukan dengan kurikulum khas madrasah. Mata pelajaran umum seperti 

Bahasa Indonesia, Matematika, Ilmu Pengetahuan Alam, Ilmu 

Pengetahuan Sosial, dan Pendidikan Pancasila diajarkan seimbang dengan 

mata pelajaran keagamaan seperti Al-Qur’anَHadis,َAkidahَAkhlak,َFikih,َ

Sejarah Kebudayaan Islam, serta Bahasa Arab. Selain itu, peserta didik 

juga dibiasakan untuk melaksanakan kegiatan keagamaan seperti doa 

bersama, shalat berjamaah, dan pembiasaan sikap sopan santun sesuai 

ajaran Islam. 

Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, Sukowono, Jeimbeir 

didukung oleh tenaga pendidik dan kependidikan yang berperan aktif 

dalam proses pembelajaran dan pembinaan peserta didik. Para guru 

berupaya menciptakan suasana belajar yang kondusif, ramah anak, dan 

sesuai dengan perkembangan usia peserta didik. Pendekatan pembelajaran 

dilakukan secara bertahap dengan memperhatikan kemampuan dan 

karakter masing-masing siswa, sehingga diharapkan seluruh peserta didik 

dapat berkembang secara optimal baik dari aspek kognitif, afektif, maupun 

 
35 MIَMikhrajulَUlumَSuowono,َ“ProfilَMIَMikhrajulَUlumَSuowono,”َJember,َ23َAprilَ

2024. 
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psikomotorik. 

Geidung Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, Sukowono, Jeimbeir 

iinii teilah diimiiliikii seindiirii dan dalam kondiisii baiik, seirta diidukung deingan 

sarana prasarana peimbeilajaran yang cukup meimadaii. Dii beilakang seikolah 

juga teirdapat areia lapang yang diigunakan untuk keigiiatan eikstrakuriikuleir 

siiswa, seipeirtii pramuka, olahraga, dan keigiiatan keiagamaan, yang 

seimuanya meinunjang proseis peindiidiikan seicara meinyeiluruh. 

Madrasah iinii aktiif meinyeileinggarakan keigiiatan beilajar meingajar 

seitiiap harii Seiniin hiingga Sabtu deingan jam beilajar pagii. Darii siisii leigaliitas, 

MIi Miikhrajul Ulum seicara admiiniistratiif teirdaftar seibagaii bagiian dari i 

wiilayah Keilurahan/Deisa Pocangan, Keicamatan Sukowono, Kabupatein 

Jeimbeir, Proviinsii Jawa Tiimur.36 

Seijalan deingan keibiijakan peindiidiikan nasiional, madrasah iini i 

meineirapkan Kuriikulum Meirdeika. Untuk meindukung keibeirhasiilan proseis 

peimbeilajaran, teinaga peindiidiik dii Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, 

Sukowono, Jeimbeir teilah meimeinuhii kualiifiikasii peindiidiikan dan meimiiliiki i 

kompeiteinsii profeisiional. Saat iinii, madrasah meimiiliikii seijumlah peindiidiik 

dan teinaga keipeindiidiikan yang beirdeidiikasii dalam meimbiimbiing siiswa 

meinjadii geineirasii yang ceirdas seicara iinteileiktual dan spiiriitual. 

Jumlah siiswa teirus meingalamii peirkeimbangan darii tahun kei tahun, 

deingan peimbagiian keilas dalam beibeirapa Rombongan Beilajar (Rombeil) 

seisuaii jeinjang keilas. Madrasah iinii juga turut meimfasiiliitasii iinformasii 

 
36 MIَMikhrajulَUlumَSuowono,َ“ProfilَMIَMikhrajulَUlumَSuowono,”َJember,َ23َAprilَ

2024. 
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teirkaiit beiasiiswa, baiik iinteirnal darii madrasah bagii siiswa beirpreistasi i 

maupun beiasiiswa eiksteirnal darii leimbaga laiin atau yayasan yang meinjaliin 

keirja sama. 

2. Visi dan Misi 

Viisii MIi Miikhrajul Ulum sukowono jeimbeir adalah: 

“Madrasah Mandiirii Yang Meineintukan Muriid Teirampiil Hiidup Yang 

Beirtumpu Pada Keiiimanan Dan Keitakwaan”37 

Viisii teirseibut diijabarkan meinjadii beibeirapa miisii,  yaiitu: 

a. Meinumbuhkan siifat keimandiiriian seirta meiwujudkan keiteirampiilan 

dalam beirhubungan deingan seisama manusiia  

b. Meiwujudkan peingalaman agama yang beiriintii keiiimanan dan 

keitakwaan, seirta meiwujudkan iinsan yang beirguna dan beirakhlaqul 

kariimah (Beirmoral). 

c. Meiwujudkan keibeirmanfaatan madrasah bagii keihiidupan Masyarakat. 

3. Data Tenaga Pendidik 

Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, Sukowono, Jeimbeir memiliki 

tenaga pendidik yang tentunya tenaga pendidik yang sudah profesional. 

Terdapat beberapa latar belakang keterampilan yang dimilki oleh masing-

masing tenaga pendidik yang ada di Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, 

Sukowono, Jeimbeir diantaranya ada yang bisa bernyanyi, bermain bulu 

tangkis, bermain tenis meja, berbahasa inggris, tahfidz, ceramah, drama 

dan berbagai seni keterampilan lainnnya. Maka dengan keterampilan 

 
37 MIَMikhrajulَUlumَSuowono,َ“ProfilَMIَMikhrajulَUlumَSuowono,”َJember,َ23َAprilَ

2024. 
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tersebut, tenaga pendidik di Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, 

Sukowono, Jeimbeir mampu memberikan kontribusi dan membantu para 

peserta didik untuk mengambangkan bakat dan minat yang sesuai dengan 

kebutuhan mereka sendiri. 

Kegiatan belajar mengajar (KBM) yang ada di Madrasah Iibtiidaiiyah 

Miikhrajul Ulum, Sukowono, Jeimbeir dimulai pada jam 07.00—12.00. 

Sebelum pembelajarn dimulai, peserta didik di kelas 1,2, dan 3 wajib 

mengikuti rangkaian kegiatan shalat Dhuha berjamaah yang dimulai dari 

jam 07.00-07.30. Lalu dilanjutkan kelas 4,5, dan 6 untuk melakukan shalat 

Dhuha berjamaah di musholla. Hari aktif di Madrasah Iibtiidaiiyah 

Miikhrajul Ulum, Sukowono, Jeimbeir yakni selama 5 hari, dari hari senin 

hingga hari jumat. Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, Sukowono, 

Jeimbeir selalu mengupayakan menciptakan pendidikan yang berkualitas. 

Dibuktikan dengan adanya guru yang sudah profesional dan 

berpendidikan. Adapun jumlah tenaga pendidik di Madrasah Iibtiidaiiyah 

Miikhrajul Ulum, Sukowono, Jeimbeir secara kesekutuhan yaitu berjumlah 

15 orang. Terdiri dari 1 kepala sekolah, 1 waka kurikulum, 1 waka 

kesiswaan, 6 guru kelas, 1 guru mapel Bahasa Arab, 1 guru mapel PAI, 1 

guru mapel Bahasa Inggris, 1 guru PJOK dan 2 pegawai TU. 

4. Data Peserta Didik 

Madrasah Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, Sukowono, Jeimbeir kelas 3 

memiliki 19 peserta didik. Diantaranya 11 peserta didik laki-laki dan 8 



 

 

56 

peserta didik perempuan. Peneliti berfokus pada kelas 3 sebagai subjek 

penelitian ini. Berikut daftar nama-nama peserta didik kelas 3: 

Tabel  4.1 Data Peserta Didik Kelas 3 

No Nama Jenis Kelamin 

1 Ahdan Kamil L 

2 Aliyatul aziza Tamamah P 

3 Azka Azfar Rabbani L 

4 Azyan Belva Erinda P 

5 Distia Nahda Farah P 

6 Fairus Iftah Firdaus L 

7 FathinَQurrotuَA’yun P 

8 Imaniatus Surur P 

9 Lizatul Jannah P 

10 Mohammad Fakhri Alqisth L 

11 Mohammad Feri Aditya L 

12 Muhammad Anis Sayfullah L 

13 Muhammad Nawafil L 

14 Muhammad Raka Anggara Putra L 

15 Muhammad Zaka Alfarizi L 

16 Muhammad Zidni Mubarok Ramadhani L 

17 Nadhifah Iqomatul Haq L 

18 Septi Ayu Amelya Putri P 

19 Sittiyah Nur Aqila Putri P 

Laki-laki 11 

Perempuan 8 

Jumlah 19 

 

5. Sarana dan Prasarana 

Untuk mendukung kualitas dalam proses pembelajaran, Madrasah 

Iibtiidaiiyah Miikhrajul Ulum, Sukowono, Jeimbeir menyediakan berbagai 

sarana dan prasarana untuk mendukung proses pembelajaran, dianataranya 

terdapat ruang kelas berjumlah 6 kelas. Masing-masing kelas terdapat 

lemari buku, map penyimpanan portofolio setiap peserta didik dan juga 
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setiap kelas terdapat pojok baca, terdapat 1 Musholla untuk tempat 

kegiatan-kegiatan spiritual peserta didik, 1 ruang perpustakaan, 1 koperasi, 

1 ruang guru, 4 toilet, 1 ruang UKS 1 ruang penyimpanan Gudang. 

Pada setiap kelas terdapat fasilitas untuk mendukung proses 

pembelajaran peserta didik, khususnya kelas 3 yang terletak diruang lantai 

satu. Di dalam ruang kelas 3 terdapat 1 papan tulis, 1 kipas angin, 19 meja 

dan 19 kursi untuk peserta didik dan 1 kursi dan 1 meja untuk guru, 1 

lemari buku, 1 proyektor, 1 LCD, 1 sound pengeras suara dan tempat 

pojok baca yang menyediakan berbagai macam buku-buku yang ada.  

B. Penyajian Data Uji Coba 

Tahap peinyajiian data ujii coba iinii diilakukan oleih ahlii meidiia, ahli i 

mateirii, ahlii peimbeilajaran, dan peiseirta diidiik keilas IiIiIi. Dalam peineiliitiian 

peingeimbangan (Reiseiarch and Deiveilopmeint) peirancangan meidiia 

peimbeilajaran Puzzlei Match Tiimei pada Peilajaran Mateimatiika. Peineiliitiian iini i 

meinggunakan modeil peineiliitiian ADDIiEi deingan meinggunakan 5 tahapan yaiitu 

analiisiis, deisaiin, peingeimbangan, iimpleimeintasii, dan eivaluasii.  

C. Revisi Produk 

Seiteilah adanya valiidasii teirhadap produk yang diikeimbangkan baiik dari i 

ahlii mateirii, meidiia maupun peimbeilajaran mateimatiika diimana seisuaii deingan 

saran yang diibeiriikan teirhadap produk yang diikeimbangkan. Maka diilakukan 

reiviisii seisuaii deingan saran yang sudah diibeiriikan oleih masiing-masiing 

valiidator. 

Darii hasiil valiidasii, meidiia peimbeilajaran Puzzlei Match Tiime sudah 
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diipeirbaiikii beirdasarkkan saran yang diipeiroleih darii valiidator pada leimbar 

valiidasii yang diibeiriikan. Beiriikut meirupakan tabeil riinciian beibeirapa reiviisii yang 

ada. 

Tabel 4.8 Revisi media 
No Media Sebelum Direvisi Media Sesudah Direvisi 

1. 

 
 

Cat warna pada tiiap siisii papan puzzlei 

pudar, diiteibalkan lagii biiar leibiih hiidup 

 
 

Meineibalii tiiap siisii papan puzzlei  

2.  

 

 

 

 

 

 

Tiidak ada kotak reiward  

 
Gambar kotak reiward 

 

3.  

 
 

 

 
 

 

Tiidak ada buku panduan siintaks  

 
Gambar buku panduan siintaks 
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4.  

 
Reidaksii yang salah 

 

 
Reidaksii yang beinar 

5. 

 
Mateirii meimbandiingkan durasii waktu 

 

 
Mateirii meimbaca waktu deingan teipat 

 

Pada Tabeil 4.7 teirliihat peirbeidaan meidiia seibeilum diilakukan reiviisii dan 

seiteilah diilakukan reiviisii. Peirbaiikan peirtama diilakukan pada bagiian warna cat 

dii tiiap siisii papan puzzlei. Seibeilum diireiviisii, warna teirliihat pudar seihiingga 

kurang meinariik peirhatiian siiswa. Beirdasarkan masukan darii valiidator ahli i 

meidiia, warna cat keimudiian diiteibalkan keimbalii agar tampiilannya leibiih jeilas, 

kontras, dan meinariik. Seilanjutnya, peineiliitii meinambahkan kotak reiward pada 

meidiia. Awalnya, meidiia tiidak meimiiliikii fiitur teirseibut seihiingga kurang 



 

 

60 

meimbeiriikan motiivasii beilajar. Deingan adanya kotak reiward, siiswa diiharapkan 

leibiih beirseimangat dalam meinggunakan meidiia. 

Peirbaiikan beiriikutnya adalah peinambahan buku panduan siintaks. Pada 

meidiia seibeilumnya, beilum ada buku panduan yang meinjeilaskan langkah-

langkah peinggunaan, seihiingga dapat meimbiingungkan siiswa maupun guru. 

Seiteilah reiviisii, buku panduan diitambahkan agar alur peinggunaan meidiia leibiih 

mudah diipahamii. Seilaiin iitu, peineiliitii juga meimpeirbaiikii reidaksii yang 

seibeilumnya salah agar bahasa yang diigunakan leibiih teipat dan komuniikatiif. 

Peirubahan teirakhiir diilakukan pada mateirii peimbeilajaran. Seibeilum reiviisii, 

mateirii hanya beirfokus pada meimbandiingkan durasii waktu, namun seiteilah 

diipeirbaiikii mateirii diiubah meinjadii meimbaca waktu deingan teipat agar leibiih 

seisuaii deingan kompeiteinsii dasar yang iingiin diicapaii. 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Meidiia beirasal darii kata Latiin meidiius yang beirartii teingah, peirantara, 

atau peingantar, dan dalam bahasa Arab juga diimaknaii seibagaii sarana 

peinyampaii peisan darii peingiiriim keipada peineiriima.38 Deingan deimiikiian, 

meidiia beirfungsii seibagaii peirantara dalam meinyampaiikan peisan atau 

iinformasii peindiidiikan. Meinurut Sudana dalam buku Meidiia dan Teiknologii 

Peimbeilajaran, peimbeilajaran meirupakan upaya meimbeilajarkan siiswa yang 

meincakup keigiiatan meimiiliih, meineitapkan, dan meingeimbangkan meitodei 

untuk meincapaii hasiil peimbeilajaran yang diiiingiinkan.39 Sedangkan  Menurut 

Kemp & Dayton media peimbelajaran meimiliki beberapa manfaat, yaitu 

penyampaian pelajaran menjadi lebih baku dan media pembelajaran ini 

membantu menyampaikan materi secara konsisten.40 

Meidiia puzzlei match tiimei adalah meidiia yang diigunakan guru untuk 

meimbantu siiswa meimahamii konseip waktu deingan meimasangkan kartu 

puzzlei jam diigiital deingan jam beirbeintuk bulat. Meidiia iinii dapat 

meiniingkatkan peimahaman siiswa pada mateirii mateimatiika, khususnya 

konseip peingukuran waktu, niilaii teimpat, dan niilaii angka. Deingan deimiikiian, 

puzzlei match tiimei meirupakan alat bantu beilajar yang eifeiktiif untuk 

 
38 Rusman, Deni Kurniawan dan Cepi Riyana. Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi 

dan Komunikasi. (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2013),169. 
39 Arief Aulia Rahman, Bay et al, Media dan Teknologi Pembelajaran (Sumatera Barat: PT 

Global Eksekutif Teknologi, 2023), 2 
40   Kemp & Dayton.  Manfaat Media Pembelajaran. Jurnal Pendidikan, 2019, 2(2). 
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meiniingkatkan peimahaman konseiptual jam pada siiswa.41 

Hal iinii diipeirkuat deingan jurnal Rahmawatii eit al., meidiia 

peimbeilajaran meirupakan alat bantu yang diirancang seicara khusus untuk 

meindukung proseis beilajar seisuaii deingan karakteiriistiik siiswa, seipeirtii gaya 

beilajar kiineisteitiik, seihiingga dapat meiniingkatkan keiteirliibatan aktiif dan 

peimahaman siiswa teirhadap mateirii yang diipeilajarii. Peinggunaan meidiia yang 

seisuaii deingan keibutuhan dan karakteiriistiik siiswa mampu meinciiptakan 

suasana beilajar yang leibiih iinteiraktiif, meinyeinangkan, dan eifeiktiif dalam 

meincapaii tujuan peimbeilajaran. 

Dalam peineiliitiian dan peingeimbangan iinii teilah diihasiilkan produk 

beirupa meidiia Puzzlei Match Tiimei yang diigunakan seibagaii alat bantu 

peimbeilajaran mateimatiika pada mateirii peingukuran waktu untuk siiswa keilas 

IiIiIi MIi Miikhrajul Ulum Sukowono Jeimbeir. Deingan adanya meidiia iinii, 

peimbeilajaran meinjadii leibiih meinariik dan iinteiraktiif seihiingga tiidak lagii 

meimbosankan. Peiseirta diidiik leibiih teirtariik, beirseimangat, dan aktiif dalam 

meingiikutii proseis peimbeilajaran, seirta leibiih mudah meimahamii konseip waktu 

meilaluii keigiiatan meincocokkan kartu puzzlei jam diigiital deingan jam 

beirbeintuk bulat. 

Adapun kajiian produk yang teilah diireiviisii pada peineiliitiian dan 

peingeimbangan iinii adalah seibagaii beiriikut: 

1. Proses peingeimbangan Meidiia Puzzle Match Tiime  pada mata pelajaran 

Matematika  

 
41 Rosdijati, Panduan Pakem IPS SD (Jakarta: Erlangga),34. 
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Tahap pertama, analisis merupakan tahap awal dalam model 

ADDIE yang bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan 

pembelajaran serta kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan 

media pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi 

langsung di Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum Sukowono untuk 

memperoleh gambaran nyata mengenai kondisi pembelajaran 

matematika di kelas III. 

Berdasarkan hasil observasi, ditemukan bahwa minat belajar 

peserta didik terhadap mata pelajaran matematika masih tergolong 

rendah. Peserta didik cenderung pasif, kurang antusias, dan mudah 

merasa bosan saat proses pembelajaran berlangsung. Salah satu faktor 

utama yang memengaruhi kondisi tersebut adalah belum optimalnya 

penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Selama 

ini, guru lebih banyak menggunakan metode konvensional dengan 

mengandalkan buku paket tanpa dukungan media konkret yang dapat 

membantu pemahaman konsep abstrak. 

Keterbatasan waktu guru dalam merancang media pembelajaran, 

tingginya beban kerja, serta kurangnya fasilitas pendukung seperti alat 

peraga matematika turut memperkuat permasalahan tersebut. 

Akibatnya, proses pembelajaran menjadi monoton dan kurang menarik, 

sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi 

matematika, khususnya materi pengukuran waktu yang bersifat abstrak 

dan memerlukan visualisasi konkret. 
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Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti menyimpulkan 

bahwa diperlukan pengembangan media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan minat belajar peserta didik sekaligus membantu mereka 

memahami konsep pengukuran waktu secara lebih konkret dan 

menyenangkan. Oleh karena itu, media Puzzle Match Time 

dikembangkan sebagai solusi berupa media pembelajaran berbasis 

permainan edukatif yang disesuaikan dengan karakteristik dan 

kebutuhan peserta didik kelas III. 

Tahap desain bertujuan untuk merancang produk media 

pembelajaran yang akan dikembangkan, sekaligus merumuskan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Pada tahap ini, peneliti menyusun 

desain awal media Puzzle Match Time secara sistematis agar sesuai 

dengan kompetensi dan karakteristik peserta didik. 

Langkah pertama pada tahap desain adalah merumuskan materi 

pembelajaran. Materi yang dipilih dalam penelitian ini adalah materi 

pengukuran waktu pada mata pelajaran matematika kelas III. Pemilihan 

materi ini didasarkan pada hasil analisis kebutuhan yang menunjukkan 

bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

waktu, terutama dalam membaca dan mencocokkan jam analog dengan 

jam digital. 

Selanjutnya, peneliti merancang media pembelajaran Puzzle 

Match Time sebagai media interaktif berbasis permainan. Media ini 

terdiri atas kartu puzzle yang masing-masing pasangannya memuat 
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gambar jam analog dan tulisan waktu dalam bentuk digital. Setiap kartu 

puzzle dibagi menjadi dua bagian, yaitu bagian kiri berisi tulisan waktu 

digital (misalnya 1.00, 2.00, dan seterusnya) dan bagian kanan berisi 

gambar jam analog yang sesuai dengan waktu tersebut. Peserta didik 

diminta untuk mencocokkan kedua bagian kartu sehingga membentuk 

pasangan yang tepat. 

Media Puzzle Match Time dirancang menggunakan bahan 

karton tebal berlaminasi doff dengan ukuran kartu 7,5 cm × 12,5 cm 

agar mudah digunakan oleh peserta didik. Warna dasar yang cerah serta 

ilustrasi jam yang jelas dipilih untuk menarik perhatian peserta didik 

dan memudahkan mereka dalam mengenali posisi jarum jam. Desain 

media dibuat menggunakan aplikasi Canva sebelum dicetak dan 

diproduksi secara fisik. 

Dalam tahap desain ini, peneliti juga memperhatikan beberapa 

aspek penting, antara lain kesesuaian media dengan tujuan 

pembelajaran, kejelasan penyampaian materi, kejelasan instruksi 

penggunaan media, serta penyediaan latihan yang bertujuan untuk 

mengukur efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman peserta 

didik terhadap materi pengukuran waktu. 

Tahap pengembangan merupakan tahap realisasi dari desain 

yang telah disusun sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti mulai 

memproduksi media pembelajaran Puzzle Match Time secara nyata 

sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. 
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Media Puzzle Match Time dikembangkan menggunakan bahan-

bahan yang mudah diperoleh, seperti karton, kertas desain, lem, 

gunting, akrilik, serta perlengkapan pendukung lainnya. Proses 

pengembangan meliputi pembuatan desain jam analog dan jam digital 

menggunakan Canva, pencetakan desain, pemotongan kartu puzzle 

sesuai ukuran, pembuatan papan puzzle dari bahan akrilik, serta 

pembuatan kotak reward sebagai bagian pendukung media. 

Setelah media selesai dikembangkan, langkah selanjutnya 

adalah melakukan validasi produk oleh para ahli. Validasi dilakukan 

oleh tiga validator, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. 

Validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 70% dengan 

kategori layak digunakan dengan revisi. Validator memberikan saran 

berupa penambahan kartu atau board reward dan punishment, 

penyusunan buku panduan penggunaan media, serta perbaikan warna 

puzzle agar lebih menarik. 

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan media 

pembelajaran Puzzle Match Time dalam proses pembelajaran secara 

langsung. Implementasi dilakukan setelah media dinyatakan layak oleh 

para validator. Uji coba media dilaksanakan pada tanggal 19 Juli 2025 

di MI Mikhrajul Ulum Sukowono dengan melibatkan 17 peserta didik 

kelas III. Pada tahap ini, peneliti menyampaikan materi pengukuran 

waktu terlebih dahulu, kemudian memperkenalkan dan menjelaskan 

cara penggunaan media Puzzle Match Time. Peserta didik diminta untuk 
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mencocokkan kartu jam analog dengan jam digital secara berkelompok 

maupun individu. 

Selama proses pembelajaran berlangsung, peserta didik 

menunjukkan antusiasme yang tinggi. Mereka terlihat aktif, terlibat 

langsung dalam kegiatan pembelajaran, serta menunjukkan minat dan 

rasa senang saat menggunakan media Puzzle Match Time. Pembelajaran 

menjadi lebih hidup dan interaktif dibandingkan dengan pembelajaran 

sebelumnya. 

Tahap terakhir evaluasi, merupakan tahap akhir dalam model 

ADDIE yang bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Evaluasi dilakukan dengan 

mengumpulkan data respon peserta didik melalui angket setelah 

penggunaan media Puzzle Match Time. 

Berdasarkan hasil analisis angket respon peserta didik, diperoleh 

persentase sebesar 90% dengan kategori sangat tertarik. Peserta didik 

menyatakan bahwa media Puzzle Match Time memiliki tampilan yang 

menarik, mudah digunakan, menyenangkan, tidak membosankan, serta 

membantu mereka memahami materi pengukuran waktu dengan lebih 

mudah. Selain itu, media ini juga dinilai mampu meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. 

Hasil evaluasi tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Puzzle Match Time tidak hanya layak digunakan, tetapi juga efektif 

dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik kelas III 



 

 

68 

pada materi pengukuran waktu. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan melalui model ADDIE, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran Puzzle Match Time dikembangkan secara sistematis mulai 

dari tahap analisis hingga evaluasi. Media ini telah memenuhi kriteria 

kelayakan berdasarkan hasil validasi para ahli dengan nilai rata-rata 

sebesar 80% dan memperoleh respon sangat positif dari peserta didik 

dengan persentase 90%. Dengan demikian, media Puzzle Match Time 

dinyatakan sangat layak dan efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika materi pengukuran waktu di kelas III MI 

Mikhrajul Ulum Sukowono. 

2. Keilayakan Meidiia Puzzlei Match Tiimei 

Media Puzzle Match Time yang dikembangkan dalam penelitian ini 

melalui proses kelayakan untuk melakukan pengujian terhadap media 

yang sudah dikembangkan oleh peneliti. Analisis tiga ahli memperoleh 

presentasi nilai rata-rata seibeisar 80%. Hasil darii validitas tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Puzzle Match Timei telah 

memenuhi kategori sangat layak untuk diigunakan dalam proses 

pembelajaran dengan beberapa revisi yang sudah disarankan oleh para 

ahli. 

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Badriyah (2020) menunjukkan bahwa media pembelajaran puzzle 

memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Temuan tersebut sejalan 
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dengan pengembangan media Puzzle Match Time, di mana media ini 

juga dirancang untuk membantu peserta didik memahami materi 

pengukuran waktu melalui aktivitas konkret, visual, dan interaktif. 

Kesesuaian ini dapat dijelaskan melalui teori perkembangan kognitif 

Piaget yang menyatakan bahwa peserta didik usia sekolah dasar berada 

pada tahap operasional konkret, sehingga membutuhkan media 

pembelajaran yang dapat dimanipulasi secara langsung untuk 

membantu memahami konsep yang bersifat abstrak.42 

Selain itu, media Puzzle Match Time juga relevan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Lestari dan Wulandari (2022) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran dapat dikategorikan layak 

apabila memenuhi tiga aspek utama, yaitu kelayakan isi, kelayakan 

bahasa, dan kelayakan penyajian. Aspek kelayakan isi mencakup 

kesesuaian materi dengan kurikulum, ketepatan konsep, kemutakhiran 

informasi, serta keterkaitan materi dengan kehidupan sehari-hari peserta 

didik. Aspek kelayakan bahasa meliputi kesesuaian bahasa dengan 

tingkat perkembangan peserta didik, kejelasan penyampaian, 

keterpaduan alur, penggunaan bahasa Indonesia yang baik dan benar, 

serta ketepatan penggunaan istilah. Sementara itu, aspek kelayakan 

penyajian mencakup sistematika penyajian, kelengkapan komponen 

pendukung materi, kejelasan alur pembelajaran, serta kualitas ilustrasi 

 
42 Badriyah,َ “Pengembanganَ Mediaَ Puzzleَ dalamَ Pembelajaranَ Matematikaَ Operasiَ

HitungَBilanganَBulat,”َJurnal Pendidikan Matematika, Vol. 5, No. 2 (2020): 85–92. 
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dan gambar yang digunakan untuk memperkuat pemahaman konsep.43 

Adanya aspek tersebut sejalan dengan teori media pembelajaran 

yang dikemukakan oleh Arsyad, yang menegaskan bahwa media 

pembelajaran yang baik harus bersifat edukatif, komunikatif, menarik, 

dan mampu membantu peserta didik memahami materi secara lebih 

efektif.44 Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media Puzzle 

Match Time tidak hanya didukung oleh hasil penelitian terdahulu, tetapi 

juga memiliki landasan teoretis yang kuat sebagaimana telah dijelaskan 

sebelumnya. Keterpaduan antara teori, penelitian terdahulu, dan hasil 

validasi ahli menunjukkan bahwa media Puzzle Match Time layak 

digunakan dalam proses pembelajaran matematika dan berpotensi 

meningkatkan pemahaman peserta didik secara optimal. 

3. Hasil Uji Respon Peserta Didik 

Hasiil ujii reispon peiseirta diidiik keilas IiIiIi seibanyak 19 siiswa dii MIi 

Miikhrajul Ulum Sukowono meinunjukkan skor preiseintasei seibeisar 90% 

yang artiinya meidiia peimbeilajaran Puzzlei Match Tiimei iinii sangat layak 

untuk diigunakan dalam proseis peimbeilajaran. 

Media Puzzle Match Time memang layak untuk digunakan 

karena dalam proses pengembangan, media mendapatkan masukan dari 

ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Setelah revisi dilakukan, 

kualitas media meningkat baik dari segi tampilan, kejelasan materi, 

maupun kesesuaian instruksional. Revisi ini memastikan bahwa 

 
43 LestariَdanَWulandari,َ“AnalisisَKelayakanَMediaَPembelajaranَBerdasarkanَAspekَIsi,َ

Bahasa,َdanَPenyajian,”َJurnal Inovasi Pendidikan, Vol. 8, No. 1 (2022): 33–40. 
44 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2017), hlm. 89–91. 
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komponen yang sebelumnya kurang tepat sudah diperbaiki sehingga 

media memenuhi standar kelayakan pembelajaran. Kemudian, Setelah 

revisi, hasil penilaian tiga ahli menunjukkan nilai rata-rata 80%, 

termasukَ kategoriَ “sangatَ layak”.َ Iniَ berartiَ mediaَ dinyatakanَ

memenuhi aspek kesesuaian isi, ketepatan penyajian, kelayakan visual, 

kesesuaian bahasa, serta kebermanfaatan dalam pembelajaran. Lalu, Uji 

coba kepada 19 siswa kelas III menunjukkan persentase 90%, yang 

termasukَkategoriَ “sangatَ layak”.َSetelahَ revisi,َ siswaَmenilaiَmediaَ

menjadi lebih menarik, mudah digunakan, membantu memahami 

konsep waktu serta kegiatan belajar yang menyenangkan. Berdasarkan 

hal tersebut, media puzzlei match tiimei telah memenuhi standar 

kelayakan isi, desain, dan keefektifan sehingga siap diterapkan pada 

kegiatan belajar di kelas. 

  Persamaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu terletak pada 

beberapa aspek. Pertama, dari segi pendekatan metodologis, penelitian 

Syifa sama-sama menggunakan metode Research and Development 

(R&D) sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh Sugiyono dan Borg 

& Gall yang dijadikan landasan pengembangan produk pada kajian 

teori.45Kedua, dari segi jenis media, penelitian ini memiliki kesamaan 

dengan penelitian terdahulu yang memanfaatkan media puzzle sebagai 

sarana pembelajaran aktif dan menyenangkan bagi siswa sekolah dasar. 

Media puzzle pada penelitian terdahulu maupun penelitian ini sama-

 
45 Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan (Research and Development) 

(Bandung: Alfabeta, 2019), hlm. 28–30. 
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sama dirancang untuk membantu siswa memahami konsep matematika 

yang bersifat abstrak melalui aktivitas konkret dan visual, sejalan 

dengan teori perkembangan kognitif Piaget yang menyatakan bahwa 

siswa SD berada pada tahap operasional konkret.46 

Persamaan juga terlihat pada tujuan pengembangan media, yaitu 

untuk meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa. 

Penelitian-penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media 

puzzle dapat meningkatkan keterlibatan siswa, minat belajar, serta hasil 

belajar matematika. Temuan tersebut sejalan dengan hasil penelitian ini 

yang menunjukkan bahwa media Puzzle Match Time mampu membantu 

siswa memahami materi pengukuran waktu secara lebih mudah dan 

menyenangkan.47 

Perbedaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti terletak pada fokus materi, desain produk, serta 

konteks penerapannya. Penelitian terdahulu umumnya mengembangkan 

media puzzle pada materi matematika yang bersifat umum, seperti 

operasi hitung atau bangun datar. Sementara itu, penelitian ini secara 

khusus mengembangkan media puzzle pada materi pengukuran waktu 

kelas III Madrasah Ibtidaiyah, sehingga produk yang dihasilkan lebih 

spesifik dan kontekstual sesuai kebutuhan peserta didik. 

Selain itu, dari sisi desain dan bahan, media Puzzle Match Time 

 
46 Jean Piaget, The Psychology of the Child, diterjemahkan oleh Miftahul Jannah (Jakarta: 

Pustaka Pelajar, 2010), hlm. 45–47 
47 Sitiَ Nurَ Aini,َ “Pengembanganَ Mediaَ Puzzleَ untukَ Meningkatkanَ Hasilَ Belajarَ

MatematikaَSiswaَSekolahَDasar,”َJurnal Pendidikan Dasar, Vol. 7, No. 2 (2019): 112–118. 
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yang dikembangkan mengalami penyempurnaan dibandingkan media pada 

penelitian terdahulu. Beberapa penelitian sebelumnya masih menggunakan 

bahan karton sederhana tanpa pelapisan, sehingga kurang tahan lama. 

Media Puzzle Match Time dikembangkan menggunakan karton tebal yang 

dilapisi akrilik, dengan warna yang lebih kontras dan ukuran yang 

disesuaikan dengan karakteristik siswa, sehingga lebih kuat, menarik, dan 

aman digunakan.48 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penelitian ini 

memiliki persamaan mendasar dengan penelitian terdahulu dalam hal 

pendekatan, tujuan, dan jenis media yang dikembangkan. Namun, 

penelitian ini juga memiliki perbedaan yang signifikan berupa kekhususan 

materi, inovasi desain, serta proses revisi produk yang lebih komprehensif. 

Perbedaan tersebut menjadi nilai kebaruan (novelty) penelitian dan 

menunjukkan kontribusi penelitian inI terhadap pengembangan media 

pembelajaran matematika di Madrasah Ibtidaiyah. 

Dengan demikian, media Puzzle Match Time dapat dipandang 

sebagai pengembangan lanjutan dari media puzzle yang telah ada, dengan 

penyempurnaan pada aspek desain, ketahanan bahan, interaktivitas, dan 

kesesuaian dengan karakteristik peserta didik. 

Berdasarkan kajian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

Puzzle Match Time yang telah diuji dan diperbaiki agar memiliki 

kesesuaian yang kuat dengan teori-teori yang dijabarkan sebelumnya baik 

 
48 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2017), hlm. 89–91. 
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dari aspek media pembelajaran, teori belajar, maupun pembelajaran 

berbasis permainan. Persamaan dan perbedaan yang ada justru 

menunjukkan bahwa produk ini memiliki kontribusi nyata dalam 

pengembangan media pembelajaran matematika di jenjang madrasah 

ibtidaiyah sehingga dapat digunakan sebagai alat penyampaian konsep 

pembelajaran. 

B. Kesimpulan  

Adapun kesimpulan dari  penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan media Puzzle Match Time pada pelajaran matematika 

siswa kelas III MI Mikhrajul Ulum Sukowono, Jember dilakukan 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Hasil pengembangan berupa media dua 

dimensi berbentuk puzzle jam analog dan digital yang dirancang untuk 

membantu siswa memahami konsep waktu. Proses pengembangan telah 

melalui analisis kurikulum, penyusunan desain, pembuatan produk, uji 

coba, revisi, dan evaluasi. Media berhasil dikembangkan dengan baik dan 

siap digunakan dalam pembelajaran. 

2. Kelayakan media Puzzle Match Time pada pelajaran matematika siswa 

kelasَ3َMIَMikhrajulَUlumَSukowono,َJemberَtermasukَkategoriَ“sangatَ

layak”َuntuk digunakan dalam proses pembelajaran karena hasil validasi 

dari tiga ahli (media, materi, dan pembelajaran) menunjukkan bahwa 

media memperoleh skor rata-rata 80%. 

3. Respon siswa terhadap media Puzzle Match Time pada pelajaran 
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matematika siswa kelas 3 MI Mikhrajul Ulum Sukowono, Jember 

menunjukkanَ persentaseَ 90%,َ termasukَ kategoriَ “sangatَ layak”.َ Siswaَ

merasa media menarik, mudah digunakan, dan membantu memahami 

materi membaca jam. Media ini juga meningkatkan motivasi dan keaktifan 

siswa dalam pembelajaran. Respon siswa terhadap media Puzzle Match 

Time, berdasarkan hasil uji respon peserta didik kelas III sebanyak 19 

siswa menunjukkan skor persentase sebasar 90%  yang artinya media 

pembelajaran Puzzle Match Time ini sangat layak digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

C. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk  

Dalam peingeimbangan meidiia Puzzlei Match Tiimei, teirdapat beibeirapa 

reikomeindasii yang meincakup saran, diiseimiinasii, dan peingeimbangan produk 

leibiih lanjut agar meidiia peimbeilajaran Puzzlei Match Tiimei dapat diiteirapkan 

seicara eifeiktiif. Oleih kareina iitu, beiriikut adalah saran-saran yang diibeiriikan: 

1. Saran Peimanfaat Produk 

Peiseirta diidiik diiharapkan dapat meinggunakan deingan seibaiik-

baiiknya meidiia peimbeilajaran Puzzlei Match Tiimei yang teilah 

diikeimbangkan oleih peinuliis untuk mateirii peingukuran waktu 

peimbeilajaran mateimatiika, seihiingga dapat meingiideintiifiikasii keileibiihan 

dan keikurangan darii produk teirseibut. 

2. Saran Deisiimasii Produk 

Hasiil peingeimbangan meidiia peimbeilajaran Puzzlei Match Tiime i 

untuk mata peilajaran Mateimatiika pada mateirii peingukuran waktu dapat 
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diiteirapkan dii beirbagaii iinstiitusii peindiidiikan yang reileivan, baiik dii Seikolah 

Dasar maupun Madrasah Iibtiidaiiyah, khususnya dii MIi Miikhrajul Ulum 

Sukowono Jeimbeir dan dii seiluruh Iindoneisiia. Namun, peinggunaannya 

peirlu meimpeirtiimbangkan analiisiis keibutuhan dan karakteiriistiik siiswa agar 

peinyeibaran meidiia teirseibut teipat sasaran dan dapat meimbeiriikan manfaat 

maksiimal dalam proseis peimbeilajaran. Peinyeibar Luasan Produk meidiias 

Puzzlei Match Tiimei iinii dapat diiakseis meilaluii Liink Youtubei Beiriikut iinii : 

https://youtubei.com/@pgmiiuiinkhasjeimbeir.  

3. Saran Peingeimbangan Produk Leibiih Lanjut 

a. Bagii keipala seikolah, heindaknya jiika iingiin meingeimbangkan produk 

leibiih lanjut, ada opsii untuk meingeimbangkan mateirii deingan topiik 

laiin seihiingga peimbeilajaran meinjadii leibiih beiragam. 

b. Bagii wakiil keipala seikolah biidang kuriikulum, heindaknya jiika iingiin 

meingeimbangkan produk leibiih lanjut, dapat meinambahkan beirbagai i 

jeiniis aniimasii yang meinariik seihiingga Puzzlei Match Tiimei teirliihat 

leibiih beiragam dan meinariik peirhatiian peiseirta diidiik. 

c. Bagii guru keilas IiIiIi, heindaknya jiika iingiin meingeimbangkan produk 

leibiih lanjut, diisarankan untuk meirancang Puzzlei Match Tiimei iinii 

deingan leibiih meinariik dan meimpeirluas jangkauannya agar leibiih 

diikeinal. 

d. Bagii peindiidiik, heindaknya jiika iingiin meingeimbangkan meidiia 

peimbeilajaran Puzzlei Match Tiimei, teirseidiia opsii untuk 

meinambahkan fiitur atau peirmaiinan meinariik dii dalamnya seihiingga 

https://youtube.com/@pgmiuinkhasjember
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dapat seimakiin meiniingkatkan miinat peiseirta diidiik. 

e. Bagi peneliti selanjutnya, Media hanya terbatas pada materi 

pengukuran waktu kelas III, bahan media terbuat dari karton 

sehingga mudah rusak, ukuran kartu puzzle relatif kecil sehingga 

kurang jelas untuk kelompok besar, jumlah kartu puzzle terbatas 

sehingga variasi soal masih sedikit dan tidak semua siswa memiliki 

kemampuan motorik halus yang sama. Hendaknya, peneliti 

selanjutnya dapat mengembangkan media Puzzle Match Time untuk 

materi lain, seperti konversi satuan waktu, selisih waktu, atau jam 

digital lebih kompleks, bahkan memperluas penggunaannya untuk 

kelas I–VI dengan penyesuaian tingkat kesulitan. Lalu, 

pengembangan berikutnya dapat menggunakan bahan yang lebih 

tahan lama, seperti PVC, acrylic board, atau plastik tebal agar media 

lebih awet, tahan benturan, dan cocok untuk pemakaian jangka 

panjang. Kemudian, peneliti selanjutnya dapat membuat versi ukuran 

besar (big size puzzle) atau versi digital yang bisa ditampilkan lewat 

proyektor. 
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Lampiiran 1 Matriiks Peineiliitiian 

MATRIKS PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 

Judul Rumusan Masalah 
Variabel Indikator  

Sumber Data 
Metode Penelitian dan 

Pengembangan 

Peingeimbangan 

Meidiia Puzzle i 

Match Tiimei Pada 

Peilajaran 

Mateimatiika Siiswa 

Keilas 3 MIi 

Miikhrajul Ulum 

Sukowono Jeimbeir 

1. Bagaiimana 

peingeimbangan 

meidiia meidiia 

puzzlei match 

tiimei pada 

peilajaran 

mateimatiika 

siiswa keilas 3 MIi 

Miikhrajul Ulum 

Sukowono 

Jeimbeir? 

2. Bagaiimana 

keilayakan meidiia 

meidiia puzzle i 

match tiimei pada 

peilajaran 

mateimatiika 

siiswa keilas 3 MIi 

Miikhrajul Ulum 

Sukowono 

Jeimbeir? 

1. Meidiia 

peimbeilajaran 

puzzlei match 

tiimei 

2. Keilayakan 

meidiia 

peimbeilajaran 

1. Peimbeilajaran 

mateimatiika di i 

Seikolah Dasar 

2. Meidiia puzzle i 

match tiime i 

yang beirsiifat 

iinteiraktiif dan 

meinyeinangkan. 

1. Reispondein siiswa 

keilas IiIiIi MI i 

Miikhrajul Ulum 

Sukowono Jeimbeir 

2. Iinforman: 

a. Keipala seikolah 

b. Walii keilas 

c. Dokumeintasii 

3. Buku pustaka, bahan 

rujukan, dan artiikel 

jurnal. 

4. Valiidasii ahlii 

a. Dosein ahlii meidiia 

b. Dosein ahlii mateirii 

c. Dosein ahlii 

peimbeilajaran. 

1. Meitodei peineiliitiian meinggunakan 

Reiseiarch and Deiveilopmeint (RnD) 

2. Modeil peineiliitiian dan 

peingeimbangan meinggunakan 

ADDIiEi 

3. Teikniik peingumpulan data: 

a. Obseirvasii 

b. Wawancara 

c. Dokumeintasii 

d. Angkeit 

4. Teikniik analiisiis data meinggunakan 

Skala Liikeirt deingan rumus: 

 

𝑃 =
∑×

∑× 𝑖
 × 100% 

Keiteirangan 

P = Peiroleihan preiseintasei valiidator 

yang diibulatkan 
∑ 𝑋= Jumlah skor seitiiap aspeik 

iindiikator 
∑ 𝑥𝑖= Jumlah skor maksiimal dalam 

satu iiteim 
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Lampiiran 2 Peirnyataan Keiasliian Tuliisan 

 

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN  

 

 

Yang Beirtanda Tangan diibawah iinii: 

Nama  : Siifa’urَRodiiyah 

NIiM  : 201101040024 

Program Studii : Peindiidiikan Guru Madrasah Iibtiidaiiyah  

Fakultas  : Tarbiiyah dan Iilmu Keiguruan 

Iinstiitusii : UIiN Kiiaii Hajii Achmad Siiddiiq Jeimbeir 

 

Meinyatakan deingan seibeinarnya bahwa dalam hasiil peineiliitiian iinii tiidak 

teirdapat unsur-unsur peinjiiplakan karya peineiliitiian atau karya iilmiiah yang peirnah 

diilakukan atau diibuat orang laiin, keicualii yang diikutiip diidalam naskah iinii seirta 

diiseibutkan dalam sumbeir kutiipan dii daftar pustaka. 

Deimiikiian surat peirnyataan iinii saya buat deingan seibeinarnya dan tiidak ada 

paksaan darii piihak manapun. 

Jeimbeir, 02 Agustus 2025  

Peinuliis 

  

 

 

 

 

 

Sifa’ur Rodiyah 

  NIiM. 201101040024 
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LAMPIRAN 3 MODUL AJAR 
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LAMPIRAN 4 LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK   
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Lampiiran 5  Dokumein Peingiisiian Reispon Peiseirta Diidiik 
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LAMPIRAN 6 VALIDASI AHLI MEDIA 
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Lampiiran   6  Hasiil Valiidasii Ahlii Meidiia 
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LAMPIRAN 7 VALIDASI AHLI MATERI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  



 

 

121 

Lampiiran 7 Hasiil Valiidasii Ahlii Mateirii 
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LAMPIRAN 8 VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN 
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Lampiiran 8  Hasiil Valiidasii Ahlii Peimbeilajaran 
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LAMPIRAN 9 JURNAL PENELITIAN  
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Lampiiran 9 Jurnal Peineiliitiian 
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LAMPIRAN 10 SURAT SELESAI PENELITIAN  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  



 

 

129 

Lampiiran 10 Surat Seileisaii Peineiliitiian 
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