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Artinya : (Mereka Kami utus) dengan membawa keterangan keterangan
(mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami turunkan Ad-Dzikr (AlQur’an)

ke padamu, 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 Mi khrajul 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 Amnalysis (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 penelitiansdan 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 FEvaliation 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.! 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.> 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.

'Kesumawati.” 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.



Pembelajaran di kelas dapat mencapai tujuan pembelajaran jika
seorang guru dapat menerapkan berbagai media pembelajaran yang kreatif
dan menyenangkan dengan melibatkan peserta didik untuk berpartisipasi
selama proses pembelajaran. Menurut Nana & Ahmad dalam Icha
mengatakan bahwa dengan menggunakan media maka pengajaran lebih
menarik perhatian pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan motivasi
belajar siswa.

Pembelajaran yang aktif dan menyenangkan meningkatkan motivasi
siswa dalam belajar, karena siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti
proses pembelajaran. Berdasarkan paparan diatas dapat disimpulkan bahwa,
motivasi siswa akan tercipta jika guru dapat mengapresiasi setiap hasil kerja
siswa.’

Dalam dunia pendidikan seorang pendidik menjadikan media sebagai
alat bantu dalam proses pembelajaran, sama halnya dengan Al-Qur’an yang
dijadikan ‘petunjuk ‘'dan ' media " ‘dalam 'Kkehidupan' oleh umat islam.

Sebagaimana Firman Allah SWT dalam surah An-Nahl ayat 44.

selals agall O Lo Gl G SN0 ey Gl 5= 50505 el

.
P

“ 8 AV
O 84y

Artinya: “(mereka Kami utus) dengan membawa keterangan-keterangan
(mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami turunkan Ad-Dzikr
(AlQur’an) kepadamu, agar engkau menerangkan kepada manusia
apa yang telah diturunkan kepada mereka dan agar mereka

memikirkan”.*

A\

£\

3 Icha Febyanita dan Dtah Ayu Pramoda Wardani,” Pengembangan Media Puzzle Materi
Siklus Air Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa,” 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

Dalam ayat di atas menjelaskan tentang pentingnya penggunaan
media pada pembelajaran di sekolah. Seorang guru dapat menciptakan
suasana belajar yang menarik dengan memanfaatkan media pembelajaran
yang kreatif, inovatif dan variatif sehingga pembelajaran dapat berlangsung
dengan mengoptimalkan proses dan berorientasi pada siswa.

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.’ Pemanfaatan media pembelajaran yang efektif memungkinkan
siswa untuk lebih lancar memahami konsep yang diajarkan oleh guru dalam
proses pembelajaran. Adanya permasalahan dalam pembelajaran matematika
yaitu sebagian besar peserta didik merasa kesulitan dan membosankan,
sehingga ada beberapa siswa yang kurang menyukai pelajaran matematika,
dikarenakan kebanyakan pendidik belum menggunakan media pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik menjelaskan materi.

Hal ini tentunya sangat penting untuk diperlukan alat bantu
pembelajaran yang digunakan selama proses pendidikan. Melalui media
pembelajaran pendidik dapat menyampaikan pesan atau informasi dengan

jelas, karena media juga berperan sebagai alat yang memfasilitasi interaksi

5 Agustin Krismawati, Lia Hikmatul Maula, dan Muhammad Suwignyo Prayogo,
“Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berbasis Papan Pintar pada Materi Peran Fungi dalam
Kehidupan Sehari-Hari di Kelas IV SD,” Jurnal Tadris IPA Indonesia Vol. 3, No. 2 (2023): 219-
2217.



antara guru dan siswa selama pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 18 Mei 2024
di MI Mikhrajul Ulum Sukowono Jember masih menggunakan kurikulum
2013 khususnya pada pembelajaran matematika®. Siswa kelas III dengan
jumlah 19 siswa. Proses pembelajaran yang berlangsung itu sangat ditentukan
oleh guru dan siswa, bagaimana perencanaan dan pelaksanaan yang telah
dilakukan oleh guru sesuai tidaknya dengan tujuan yang telah ditetapkan dan
bagaimana siswa memperhatikan guru dalam menyampaikan materi. Seperti
halnya di MI Mikhrajul Ulum Sukowono jember khususnya saat
pembelajaran matematika masih sangat memerlukan perhatian khusus. Dan
untuk guru masih kurang dalam menggunakan alat bantu belajar saat
penyampaian materi.’

Proses pembelajaran - di MI Mikharajul Ulum Sukowono Jember
pernah menggunakan media yaitu media gambar pada materi bangun datar.
Berdasarkan ' wawancara dengan  ibu ' sofiyani “selaku wali kelas 3 saat
pembelajaran  matematika Khususnya materi pengukuran waktu guru
menggunakan media yang ada yaitu papan tulis dan buku LKS.

Berdasarkan analisis kebutuhan perlu adanya mengupdate pembaruan
alat bantu belajar, oleh karena itu, perlu di adakannya media yang di
sesuaikan dengan karakter peserta didik serta penggunaan desain menarik dan
menyenangkan sehingga menjadi proses pembelajaran yang aktif, kreatif, dan

menyenangkan.

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



Setelah mengetahui berdasarkan analisis kebutuhan disini peneliti
ingin mengembangkan media untuk menunjang proses pembelajaran
khususnya pembelajaran matematika yaitu media puzzle match time. Puzzle
match time merupakan media yang digunakan oleh guru untuk membantu
siswa mempermudah memahami dengan memasangkan kartu puzzle jam
dengan contoh jamnya. Media ini dapat meningkatkan pemahaman siswa
dalam bidang matematika pada pemahaman konseptual jam, nilai tempat dan
nilai angka dengan memasangkan atau mencocokkan kartu puzzle antara jam
digital dengan jam berbentuk bulat.

Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan media puzzle match time
merupakan alat bantu belajar yang dapat meningkatkan pemahaman
konseptual jam pada siswa pembelajaran matematika khususnya materi
pengukuran waktu. Adapun keunggulan dari media puzzle match time, media
ini interaktif dan menarik karena adanya keterlibatan siswa secara langsung,
selain itu memudahkan ‘siswa untuk mengingat ‘materi dan meningkatkan
minat siswa.

Berdasarkan pemaparan di atas, melihat pentingnya pemahaman
konsep, prinsip, dan sifat-sifat pada mata pelajaran matematika, maka sangat
diperlukan cara yang tepat dan bisa untuk mengatasi masalah proses
pembelajaran yang belum maksimal dilakukan yaitu dengan mengembangkan
potensi yang dimiliki peserta didik. Media pembelajaran yang akan
dikembangkan berupa media puzzle match time pada pembelajaran

matematika.



Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti melakukan

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Puzzle Match Time Pada

Pelajaran Matematika Siswa Kelas 3 MI Mikhrajul Ulum Sukowono Jember”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah disusun

sebagai berikut:

1.

Bagaimana pengembangan media puzzle match time pada pelajaran
matematika siswa kelas 3 MI Mikhrajul Ulum Sukowono Jember?
Bagaimana kelayakan media puzzle match time pada pelajaran
matematika siswa kelas 3 MI Mikhrajul Ulum Sukowono Jember?
Bagaimana respon siswa terhadap media puzzle match time pada

pelajaran matematika kelas 3 di MI Mikhrajul Ulum Sukowono Jember?

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan

1.

Adapun tujuan penelitian sebagai berikut :
Untuk menghasilkan produk ‘berupa media pembelajaran puzzle match
time pada pelajaran matematika siswa Kelas 3~ MI Mikhrajul Ulum
Sukowono Jember.
Untuk mengetahui bagaimana kelayakan media pembelajaran puzzle
match time pada pelajaran matematika siswa kelas 3 MI Mikhrajul Ulum

Sukowono Jember.

. Untuk mengetahui respon siswa terhadap media puzzle match time pada

pelajaran matematika kelas 3 di MI Mikhrajul Ulum Sukowono Jember



D. Spesifikasi Produk

Produk yang akan dihasilkan oleh penelitian dan pengembangan ini

yaitu berupa media puzzle match time materi Pengukuran Waktu pada

pembelajaran matematika siswa kelas III MI Mikhrajul Ulum Sukowono

Jember. Maka spesifikasi yang akan dikembangkan yakni sebagai berikut:

1.

9.

Media puzzle match time terbuat dari bahan karton dan akrilik yang

aman digunakan peserta didik jenjang SD/MI.

. Media puzzle match time sesuai dengan pembelajaran matematika materi

pengukuran waktu siswa kelas III.

. Media puzzle match time berupa media visual dua dimensi.

Media puzzle match time berukuran 7,5cm x 12,5cm

Media puzzle match time terdapat gambar jam disertai dengan angka
yang menunjukan waktu yang terdapat pada gambar jam.

Media puzzle match time membantu siswa memahami konsep waktu dan
keterampilan' membaca jam melalui aktivitas mencocokkan kartu gambar
jam dengan kartu-angka waktu yang sesuai.

Media puzzle match time 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.

Media puzzle match time memanfaatkan prinsip permainan untuk
mengajarkan konsep jam.

Media Puzzle Match Time memiliki buku panduan sintaks.

10. Media Puzzle Match Time memiliki kotak reward.
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Gambar 1.2,Desain-Media PUZZLE MATCH . TIME
E. Manfaat Penelitian Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran Puzzle Match Time ini diharapkan
memberi manfaat secara teoritis dan praktis dan mampu membantu peserta
didik kelas 3 dalam proses belajar matematika. Adapun manfaat yang
diharapkan oleh peneliti sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan mampu memberikan

pengetahuan tambahan bagi pembaca mengenai pengembangan media



Puzzle Match Time muatan mata pelajaran matematika untuk kelas 3 pada
tinggkat SD/MI serta menjadi inspirasi dan memberikan inovasi terutama
dalam dunia Pendidikan.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Melalui penelitian ini para pendidik akan memperoleh
wawasan baru dalam mengembangkan media pembelajaran
matematika agar dapat membantu mereka mengkomunikasikan materi
pembelajaran dengan lebih jelas dan efektif. Diharapkan media ini
bisa memberi semangat bagi para pendidik menggunakan media
pembelajaran dengan lebih kreatif khususnya dengan memanfaatkan
media puzzle match time.
b. Bagi Peserta Didik
Manfaat bagi peserta didik dengan adanya media puzzle match
time peserta didik dapat menarik”perhatian peserta didik saat proses
pembelajaran ‘dan lebih mudah memahami materi~sehingga dapat
menumbuhkan semangat peserta didik untuk belajar.
c. Bagi Sekolah
Harapannya penelitian ini dapat memberikan masukan dan
evaluasi sekolah dalam pengadaan media pembelajaran, agar sekolah
dapat memberikan fasilitas belajar media pembelajaran yang sesuai
dan efektif agar dapat meningkatkan kualitas pendidikan yang

bermutu.
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d. Bagi Peneliti
Manfaat bagi peneliti dengan adanya penelitian dan
pengembangan ini dapat meningkatkan pemahaman, pengetahuan, dan
kreativitas dalam mengembangkan media pembelajaran Puzzle Match
Time serta menjadi pengalaman bagi peneliti sebelum memasuki dunia
pendidikan.

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian Pengembangan
Adapun asumsi dan keterbatasan terkait penggunaan puzzle match

time pada pembelajaran matematika kelas III SD yaitu :

1. Asumsi dalam pengembangan media puzzle match time

a. Media puzzle match time dapat meningkatkan pemahaman pada
konseptual jam, nilai tempat dan nilai angka.

b. Penggunaan media pembelajaran puzzle martch time ini membuat
kegiatan pembelajaran disertai dengan gambar yang relevan
sehingga dapat menarik perhatian peserta didik menjadi aktif dan
menyenangkan.

c. Media pembelajaran puzzle match time ini bisa digunakan sebagai
kegiatan belajar sambil bermain.

d. Media puzzle match time dapat menjadikan daya tarik saat proses
pembelajaran sehingga siswa tidak mudah merasa bosan.

2. Keterbatasan dalam pengembangan media PUZZLE MATCH TIME

a. Produk pengembangan media puzzle match time terbatas hanya

dalam materi pengukuran waktu pada siswa kelas III.
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b. Proses pembuatan media puzzle match time membutuhkan waktu
yang cukup lama, biaya yang mahal dan membutuhkan ketelitian
yang lebih.

c. Bahan media puzzle match time 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 puzzle match time realtif kecil sehingga kurang jelas
terlihat jika digunakan untuk pembelajaran kelompok besar.

e. Jumlah kartu puzzle match time yang terbatas membuat variasi soal
waktu yang ditampilkan belum terlalu banyak.

f. Dari segi subjek media puzzle match time dirancang khusus untuk
siswa kelas III sehingga kurang sesuai digunakan pada kelas di
bawahnya (kelas [-II) atau di atasnya (kelas IV-VI) tanpa
modifikasi, dantidak 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.

Dari hasil asumsi keterbatasan penelitian dan pengembangan media
puzzle match time ini dapat menghasilkan sebuah media yang mampu

membantu peserta didik membaca jam analog dan jam digital. Sehingga
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dalam proses pembelajaran peserta didik akan lebih aktif dalam merespon,

kreatif, dapat memahami materi dengan jelas dan dapat memberikan

pegalaman belajar secara langsung, nyata dan menyenangkan bagi peserta

didik.

G. Definisi Istilah

1.

2.

Pengembangan Media

Pengembangan merupakan proses, rancangan membuat.
Sedangkan media merupakan alat penyampaian informasi kepada
auidiens. Jadi yang dimaksud disini pengembangan media adalah proses
membuat atau merancang suatu alat penyampaian informasi dimana
informasi tersebut adalah materi pembelajaran.
Puzzle Match Time

Puzzle match time atau disebut bongkar pasang jam merupakan
salah satu media 2 dimensi yang berbentuk seperti papan yang terdapat
gambar jam analog dan gambar jam"digital. Media ini berperan penting
saat proses pembelajaran karena selain berfikir peserta didik juga diajak
bermain.
Pembelajaran Matematika

Pembelajaran Matematika adalah proses individu memperoleh

pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman konsep-konsep Matematika
yang melibatkan interaksi aktif dengan konsep-konsep Matematika,
seperti pemecahan masalah, kemampuan berpikir logis, dan penerapan

konsep dalam konteks nyata.
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4. Materi Pengukuran Waktu

Jam analog adalah jam yang tanda waktunya ditunjukan dengan
jarum jam yang memiliki jarum panjang dan jarum pendek. Sedangkan
jam digital adalah perangkat yang menampilkan waktu dalam bentuk
angka di 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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KAJIAN PUSTAKA
A. Penelitian Terdahulu
Pada bagian ini peneliti akan menjelaskan beberapa penelitian
sebelumnya yang relevan tentang media Puzzle Match Time. Peneliti
menemukan beberapa penelitian sebelumnya yang terkait dengan judul
penelitian yang akan dilakukan yaitu:

1. Skripsi Karya Lisa Indrianti pada tahun 2020 yang berjudul
“Pengembangan Media Puzzle Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Pada Tema 7 Sub Tema 1 Siswa Kelas 1 SDN 38 Mataram Tahun
Pelajaran 2019/20207.%

Penelitian ini bertunjuan (1) untuk mengetahui desain media
pembelajaran puzzle dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1
SDN 38 Mataram pada Tema 7 Sub tema 1 materi benda hidup dan
benda tak hidup disekitar kita (2) Untuk mengetahui kevalidan media
puzzle dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1 SDN 38 Mataram
pada Tema 7 sub tema 1 materi benda hidup dan benda tak hidup
disekitar kita. (3) Untuk mengetahui perbedaan tingkat hasil belajar siswa
pada materi benda hidup dan benda tak hidup sebelum menggunakan
media puzzle dan setelah menggunakan media puzzle.

Metode penelitian yang digunakan peneliti adalah model ADDIE

8 Lisa Indrianti, “Pengembangan Media Puzzle Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Pada Tema 7 Sub Tema 1 Siswa Kelas 1 SDN 38 Mataram Tahun Pelajaran 2019/2020(Skripsi,
Universitas Muhammadiyah Mataram,2020),xi.

14
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(anlisis, desain, development, implementation, & evaluation).
Pengembangan media pembelajaran ini telah menghasilkan produk media
pembelajaran yang telah dinyatakan valid oleh ahli desain media, ahli
materi dan praktisi pembelajaran.

Persamaan dalam penelitian ini sama-sama menggunakan media
puzzle, menggunakan metode Research and Development (R&D) dan
model ADDIE, dan sama meneliti di jenjang SD/MI. Sedangkan
perbedaannya media ini berbentuk seperti buku, sedangkan media yang
digunakan peneliti untuk pembelajaran matematika dan berbentuk seperti
papan puzzle.

2. Skripsi Karya Mifta Nur Anisa ‘“Pengembangan Media Puzzle Kubus
Keragaman Budaya Muatan Pembelajaran IPS Untuk Meningkatkan
Kreativitas Guru Kelas IV SDN Karangayu 01 Semarang”™®

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan desain media
puzzle kubus keragaman budaya, menguji kelayakan media puzzle kubus
keragaman budaya, dan meningkatkan keativitas gurt- kelas IV SDN
Karangayu 01 Semarang. Jenis penelitian ini menggunakan jenis metode
penelitian Research and Development (R&D) dengan menggunakan
model yang dikembangkan oleh Sugiyono yang mengacu pada model
penelitian Borg and Gall. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
dengan wawancara tidak terstruktur, angket validasi ahli (materi dan

media) dan angket tanggapan pengguna media serta dokumentasi.

 Mifta Nur Anisa, “Pengembangan Media Puzzle Kubus Keragaman Budaya Muatan
Pembelajaran IPS Untuk Meningkatkan Kreativitas Guru Kelas Iv  SDN Karangayu 01
Semarang”(Skripsi, Universitas Negeri Semarang,2020),vi.
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Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan
peneliti adalah sama menggunakan media puzzle, menggunakan metode
Research and Development (R&D). Sedangkan perbedaan dalam
penelitian ini dengan peneliti adalah penelitian digunakan pada
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial, sedangkan penelitian yang akan
dilakukan peneliti pada pembelajaran Matematika, dan desain yang
digunakan peneliti sebelumnya berbentuk kubus sedangkan desain yang
akan digunakan peneliti berbentuk seperti papan puzzle.

3. Skripsi karya Silawati pada tahun 2021 yang berjudul “Pengaruh Media
Puzzle Match Time (Pumati) Terhadap Pemahaman Konsep Matematika
Siswa Pada Materi Waktu Di Kelas III SD Negeri 15 Parittiga”!?

Penelitian ini  bertujuan untuk mengetahui pengaruhdari
penggunaan media Puzzle Match Time (PUMATI) terhadap pemahaman
konsep matematika siswa pada materi waktu di kelas III SD Negeri 15
Parittiga. "Pendekatan’ ‘yang “digunakan® ‘dalam’ ‘penelitian ini adalah
pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experimental design, jenis
desain yang digunakan adalah nonequivalent control group design.
Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 15 Parittiga. Sampel pada
penelitian ini adalah siswa kelas III A sebagai kelas eksperimen dan kelas
III B sebagai kelas kontrol dengan teknik penentuan sampel berdasarkan
teknik sampling jenuh. Instrumen yang digunakan adalah instrumen tes

dengan soal uraian, dokumentasi berupa foto kegiatan pembelajaran

10 Silawati,” Pengaruh Media Puzzie Match Time (Pumati) Terhadap Pemahaman Konsep
Matematika Siswa Pada Materi Waktu Di Kelas III Sd Negeri 15 Parittiga”(Skripsi,Universitas
Muhammaadiyah Bangka Belitung,2021),vi.
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dalam penelitian.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang digunakan
peneliti adalah sama-sama menggunakan media puzzle match time sama
menggunakan subjek penelitian siswa kelas III. Sedangkan perbedaannya
penelitian yang akan dilakukan peneliti menggunakan metode Research
and Development (R&D), menggunakan model ADDIE.

4. Skripsi karya Badriyah pada tahun 2022 yang berjudul “Pengembangan
Media Puzzle Dalam Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Operasi
Hitung Bilangan Bulat Siswa Sekolah Dasar (Sd) Kelas VI”!!

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui produk pengembangan
media puzzle yang dapat meningkatkan kemampuan pemahaman belajar
matematika materi operasi hitung bilangan bulat siswa Sekolah Dasar
(SD) kelas VI. Terciptanya media puzzle dengan kualitas yang layak
digunakan dan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi ajar.
Metode penelitian ini ‘mengadopsi dari’ model 'Dick and Carey yaitu
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Evaluation).

Persamaan penelitian ini dengan peneliti adalah sama
menggunakan media puzzle, menggunakan metode Reasearch and
Development dan model ADDIE. Sedangkan perbedaan penelitian pada
media ini digunakan pada materi operasi bilangan bulat dan media

berbahan kardus, sedangkan penelitian yang akan dilakukan peneliti

' Badriyah, “Pengembangan media Puzzle dalam meningkatkan
kemampuan pemahaman operasi hitung bilangan bulat siswa sekolah dasar (SD)
kelas VI”(Skripsi, Universitas Nahdlatul Ulama Cilacap, 2022).
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menggunakan materi jam pada pembelajaran matematika dan berbahan
akrilik dan karton.

5. Jurnal karya Indriani Nur Rahmawati, Kartinah, Muhammad Prayito, dan
Deny Susilowati yang berjudul “Pengembangan Media Puzzle Pancasila
Di Kelas I SDN Panggung Lor Berdasarkan Gaya Belajar Kinestetik” !2

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui kelayakan media puzzle
Pancasila dikelas I SDN Panggung Lor berdasarkan gaya belajar
kinestetetik. Pengembangan media puzzle Pancasila ini menggunakan
metode R&D. Tahapan pengembangan mengadaptasi model 4D dari
Thiagarajan yaitu define, design, develop, dan disseminate. Metode
pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi,
wawancara, dan angket.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan
peneliti adalah  sama menggunakan media puzzle, dan sama
menggunakan - ‘media‘ ' Research *'and - Development. Sedangkan
perbedaanya penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan peneliti
adalah menggunakan model ADDIE, materi pengukuran waktu,
pembelajaran matematika, dan subjek penelitian siswa kelas III.

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 Indriani Nur Rahmawati. Bay et al., “Pengembangan Media Puzzle Pancasila Di Kelas |
SDN Panggunglor Berdasarkan Gaya Belajar Kinestetik,” Jurnal Sinektik, no.1 (Juni 2023):18,
http://dx.doi.org/10.33061/js.v6i1.8685
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Muncar”!3

Penelitian ini bertujuan 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.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan
peneliti adalah sama menggunakan pengumpulan data teknik obsevasi,
wawancara, dan dokumentasi. Sedangkan perbedaanya penelitian ini
dengan penelitian yang dilakukan peneliti adalah terdapat perbedaan di
fokus penelitian pembelajaran dan subjek penelitiannya.

7. Skripsi karya Imron, dkk pada tahun 2024 yang berjudul “Development
of Smart Box Learning Media for Mathematics Learning in Elementary
School” ™

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

3 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.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan
peneliti adalah sama menggunakan pengembangan (R&D) dengan model
ADDIE. Sedangkan perbedaanya penelitian ini dengan penelitian yang
dilakukan peneliti adalah media pembelajaran Smart Box.

8. Skripsi karya Putri, Muhammad Suwignyo Prayoga, dkk (2025) yang
berjudul “Meningkatkan Kualitas Pembelajaran Melalui Implementasi
Pembelajaran Matematika Pada Kurikulum Merdeka Di Sekolah Dasar:
Studi Tentang Strategi dan Hasil”.!3

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 analists "dokumen’ pembelajaran, kemudian
dianalisis secara naratif.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan
peneliti adalah sama menggunakan pengumpulan data teknik obsevasi,
wawancara, dan dokumentasi. Sedangkan perbedaanya penelitian ini
dengan penelitian yang dilakukan peneliti 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 Judul Persamaan Perbedaan
Peneliti
1. | Lisa Pengembangan - menggunakan | - Digunakan pada
Indrianti Media Puzzle metode Research | muatan [IPA

Untuk and - Desain berbentuk
Meningkatkan Development seperti buku sedang
Hasil Belajar (R&D) kan peneliti menggu
Siswa Pada Tema | - Menggunakan | nakan desain berben
7 Sub Tema 1 model ADDIE tuk papan.
Siswa Kelas 1
SDN 38 Mataram
Tahun Pelajaran
2019/2020

2. | Mifta Nur | Pengembangan -menggunakan - Digunakan pada

Anisa Media Puzzle metode Research | pembelajaran IPS

Kubus and - Desain berbentuk
Keragaman Development kubus  sedangkan
Budaya Muatan | (R&D) peneliti
Pembelajaran IPS | - sama sama menggunakan
Untuk meneliti jenjang | desain  berbentuk
Meningkatkan SD/MI papan.
Kreativitas Guru
Kelas IV SDN
Karangayu 01
Semarang

3. | Silawati Pengaruh Media | - Sama - Menggunakan
Puzzle Match menggunakan jenis nonequivalent
Time (Pumati) media puzzle control group
Terhadap = Sama-sama Di " |'design sedangkan
Pemahaman gunakan pada peneliti
Konsep pembelajaran menggunakan
Matematika matematika penelitian R&D
Siswa Pada - Subjek
Materi Waktu Di | penelitian yang
Kelas I1I SD dijadikan
Negeri 15 penelitian siswa
Parittiga kelas III

4. | Badriyah Pengembangan - menggunakan | - Menggunakan
Media Puzzle | metode Research | materi operasi
Dalam and hitung bilangan
Meningkatkan Development bulat
Kemampuan (R&D) - Menggunakan
Pemahaman - sama-sama bahan kardus
Operasi  Hitung | menggunakan sedangkan peneliti
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Bilangan = Bulat | model ADDIE menggunakan
Siswa  Sekolah | - Sama —sama bahan akrilik dan
Dasar (Sd) Kelas | meneliti jenjang | karton.
Vi SD/MI
Indriani Nur | Pengembangan - menggunakan | - Digunakan pada
Rahmawati, | MediaPuzzle metode Research | pembelajaran
Kartinah, Pancasila Di and Pancasila
Muhammad | Kelas I SDN Development - Menggunakan
Prayito, dan | PanggunglLor (R&D) bahan kardus
Deny Berdasarkan - Sama -sama | sedangkan peneliti
Susilowati. | Gaya Belajar meneliti jenjang | menggunakan
Kinestetik SD/MI bahan akrilik dan
karton.
Nuruddin, Internalisasi - Menggunakan - Fokus penelitian
Miftahul Nilai-Nilai teknik wawancara, | pembelajaran
Jannah Akhlak Melalui | observadi dan - Subjek
Pendekatan dokumentasi penelitiannya
Hypnoteaching
Dalam
Pembelajaran
Pendidikan
Agama Islam di
SMP Negeri 1
Muncar.
Imron Fauzi, | Development of | - Menggunakan | - Media
Nurul Smart Box pengembangan | pembelajaran smart
Lathifatuz Learning Media | (R&D) dengan | box
Zahro for Mathematics | model ADDIE;
Learning in
Elementary
School
Putri, S.A., | Meningkatkan - Menggunakan | - Penerapan
Muhammad | Kualitas teknik obsevasi, | kurikulum merdeka
Suwignyo Pembelajaran wawancara, dan | dalam pembelajaran
Prayoga, Melalui dokumentasi matematika
Valentino Implementasi
Rahma Pembelajaran
Febrian, Matematika Pada
Raihan Kurikulum
Alimul Merdeka Di
Fatah, Sekolah Dasar:
Ahmad Studi Tentang
Nurohim Strategi Dan

Hasil
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Tabel 2.2 Gambar dan Kelemahan Media Pembelajaran PUZZLE MATCH

TIME

pada Peneliti Terdahulu

No

Media PUZZLE MATCH TIME

Kelemahan

Lisa Indrianti pada tahun 2020

UNIVERSITAS ISLAN

a. Daya tahan rendah, terlihat
terbuat dari kertas atau karton
tipis yang mudah rusak jika
sering digunakan.

b. Warna kurang kontras, warna
huruf dan gambar kurang
mencolok, sehingga tidak terlalu
menarik perhatian anak.

c. Ukuran gambar kecil, jika
digunakan di kelas besar, gambar
mungkin kurang jelas dilihat dari
jarak jauh.

d. Variasi materi terbatas, hanya
menampilkan satu pasang kata
dan gambar (misalnya "bebek"
dan "kursi"), sehingga kurang
fleksibel untuk banyak kosakata.

e. Kurang interaktif, aktivitas yang
bisa dilakukan terbatas pada
mencocokkan huruf dan gambar,
sehingga variasi belajar rendah.
Kurang  perlindungan,  tidak

f.
. ilaminasi atau diberi lapisan
N

sehingga mudah kotor

D S1PBIQ

KIAl HAJI ACHMA

IDAXA 1 ¢'s

Kartu ?‘\wh'l-),u !

Mifta Nur Anisa (2020)

|a. Bahan mudah rusak, terbuat dari

kertas atau karton tipis tanpa
pelapisan pelindung, sehingga
rentan sobek, kusut, atau rusak
jika sering digunakan.

b. Warna kurang tajam , beberapa
bagian warna terlihat pudar atau
kurang kontras, sehingga kurang
menarik perhatian siswa.

c. Ukuran tulisan kecil, teks
petunjuk dan informasi
kemungkinan sulit dibaca dari
jarak jauh.

d. Variasi interaksi terbatas, media
hanya fokus pada mencocokkan
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gambar atau puzzle, sehingga
siswa cepat bosan jika digunakan
berulang kali.

e. Ketergantungan pada gambar
yang sama, informasi budaya
yang ditampilkan hanya terbatas
pada satu contoh (misalnya satu
provinsi dan satu lagu daerah)
sehingga perlu banyak tambahan
agar cakupan materi lebih luas.

f. Kurang praktis untuk dibawa,
ukuran media terlihat cukup
besar dan kaku sehingga kurang
fleksibel untuk digunakan di luar
kelas.

a. Bahan rentan rusak, jika terbuat
dari kertas atau karton tipis tanpa
laminasi, mudah sobek, kusut,
atau warnanya pudar.

b. Tidak ada petunjuk penggunaan,
siswa mungkin perlu arahan
lebih lanjut dari guru untuk
memahami cara memainkannya.

¢. Ukuran huruf kecil, tulisan jam
(angka digital) mungkin sulit

. i 1 dibaca oleh siswa dari jarak jauh.

Id. " Keterbatasan variasi  aktivitas,

KIAL AL ACHMAL middia jii anya berfokus pada

Silawati (2021)

A
\
" \

mencocokkan jam dengan kegiat

. an, sehingga pembelajaran bisa
terasa monoton jika digunakan
berulang kali.

e. Gambar bisa membingungkan,
beberapa ilustrasi kegiatan mirip
satu sama lain, sehingga
siswa berpotensi salah mengaitka
n dengan waktu yang benar.

f. Kurang fleksibel, hanya cocok
untuk materi jam dan kegiatan
harian, tidak bisa digunakan
untuk materi matematika
lainnya.

| M |
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Badriyah (2022)

Indriani Nur Rahmawati et al. (2023)

a. Bahan mudah rusak, terbuat dari
karton tipis tanpa laminasi
sehingga cepat lusuh, sobek, atau
lembek jika terkena air.

b. Warna kurang kontras, perbedaa
n warna hijau dan oranye tidak
terlalu mencolok jika dilihat dari
jarak jauh.

c. Potongan mudah hilang, ukuran
kecil dan bentuk terpisah
membuat  potongan  segitiga

rawan hilang.

d. Kurang menarik secara visual,
desain polos tanpa gambar atau
pola tambahan sehingga minat
siswa mungkin rendah.

e. Tidak ada petunjuk atau papan
alas, pengguna mungkin bingung
cara menyusun bentuk karena
tidak ada contoh atau pola dasar

yang jelas.
f. Cakupan materi terbatas, hanya
melatih  pengenalan  bentuk

segitiga dan persegi panjang,

LD

tidak banyak variasi konsep
matematika lain yang bisa
diterapkan.

i AIT /T I

a. Bahan' = 'kurang tahan lama,

%rlil@t[ gffl@ t. dari kertas atau

Kkarton tipis, walaupun

' dilaminasi, tetap mudah tertekuk
atau rusak.

b. Potongan puzzle terbatas, jumlah
potongan  sedikit  sehingga
tingkat kesulitan rendah dan
siswa cepat menyelesaikannya.

c. Kurang menarik secara visual,
desain sederhana dengan warna
yang tidak terlalu mencolok,
sehingga  kurang  memikat
perhatian anak.

d. Tidak ada variasi pembelajaran,

media hanya fokus pada

mengenal lambang Pancasila dan

sila-silanya,  tanpa  aktivitas
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tambahan untuk memperdalam
pemahaman.

e. Potongan mudah hilang, bentuk
potongan yang kecil dan terpisah
membuat risiko hilang cukup
besar.

f. Ukuran media relatif kecil, jika
digunakan di kelas besar, gambar
dan teks sulit terlihat oleh semua
siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti memiliki kesamaan dan
perbedaan dengan penelitian-penelitian terdahulu. Fokus wutama dari
penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran matematika pada
materi pengukuran waktu untuk siswa kelas III, dengan menggunakan media
Puzzle Match Time. Metode pengembangan yang digunakan mengacu pada
pendekatan Research and Development (R&D), yang dirancang untuk
menghasilkan produk pembelajaran yang inovatif, menarik, dan sesuai
kebutuhan siswa.

Penelitian-penclitian’ " sebelumnya * lebih * menitikberatkan  pada
penggunaan media pembelajaran berbahan dasar kardus sederhana tanpa
desain visual yang kuat. Dalam penelitian ini, media dirancang dalam bentuk
papan berbahan akrilik dan karton yang lebih kokoh dan menarik secara
visual, sehingga diharapkan dapat meningkatkan daya tarik siswa dalam
memahami konsep waktu.

Kesamaan antara penelitian ini dan penelitian sebelumnya terletak
pada penggunaan media pembelajaran sebagai alat bantu untuk meningkatkan

pemahaman materi matematika di jenjang sekolah dasar. Adapun perbedaan
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utamanya terdapat pada aspek desain media, bahan yang digunakan, dan
pendekatan dalam penyajian konteks yang lebih interaktif dan estetis.
Penelitian ini merupakan pengembangan lanjutan dari studi sebelumnya, yang
bertujuan untuk menghasilkan media yang tidak hanya layak, tetapi juga
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
B. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Media berasal dari kata Latin medius, yang berarti tengah,
perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media berfungsi
sebagai perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima.
Dengan  demikian, media berfungsi sebagai perantara yang
menyampaikan pesan atau informasi pendidikan.'®
Menurut Sudana, dalam buku yang berjudul Media dan
Teknologi Pembelajaran, ' ‘pembelajaran’ ‘merupakan bentuk dari
upaya membelajarkan siswa, yang dimana dapat diartikan didalam
pembelajaran  termuat kegiatan memilih, menetapkan, dan
mengembangkan metode untuk menghasilkan pembelajaran yang
diinginkan.!”
Berdasarkan beberapa definisi yang telah dipaparkan, dengan

demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 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 menyampaikan pesan materi antara pengajar atau guru
dengan pelajar atau siswa.
b. Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Kemp & Dayton media pembelajaran memiliki
beberapa manfaat, yaitu penyampaian pelajaran menjadi lebih 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, pembelajaran menjadi lebih menarik.
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, pembelajaran menjadi lebih
interaktif. '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 guru'®.

Selain hal diatas, terdapat beberapa manfaat lainnya yaitu
waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat. Media
membantu menjelaskan materi yang sulit dengan cara cepat dan

sederhana. Misalnya animasi proses sains yang biasanya memakan

8 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, kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan. 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,
pembelajaran dapat diberikan kapan dan di mana yang diinginkan
atau diperlukan. 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. Persepsi positif siswa terhadap
apa yang mereka pelajari. 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, peran
guru dapat berubah ke arah yang lebih positif. Dengan adanya media,
guru tidak hanya menjadi “penyampai informasi” tetapi berubah
menjadi fasilitator, pembimbing, dan motivator. Guru bisa lebih
fokus pada membimbing siswa, memantau perkembangan mereka,
dan menciptakan aktivitas belajar yang kreatif.!”

Jadi, inti dari manfaat media pembelajaran itu sendiri adalah

agar proses pembelajaran lebih mudah dipahami dan tujuan

9 Kemp & Dayton. Manfaat Media Pembelajaran. Jurnal Pendidikan, 2019, 2(2).
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pembelajaran dapat tercapai.
c. Jenis-jenis Media pembelajaran
Beberapa jenis media pembelajaran antara lain:

1) Media Visual Jenis media ini adalah media yang penggunaanya
menggunakan indra penglihatan. Media ini hanya menampilkan
gambar seperti foto, poster, buku, alat peraga, gambar, dan
komik.

2) Media Audio Media ini mengandalkan indra pendengaran.
Sebagai contoh dari media audio ini adalah musik, CD ataupun
radio.

3) Media Audiovisual Media ini adalah gabungan dari audio dan
visual. Media ini bisa didengaran sekaligus dilihat. Contoh dari
media ini adalah film atau video, VCD, drama pementasan?’

Jadi kesimpulannya jenis media pembelajaran itu dibagi
menjadi tiga jenis, yaitu' media visual melibatkan indra penglihatan,
media audio melibatkan indra pendengaran, dan media audiovisual
melibatkan indra penglihatan dan pendengaran.

2. Puzzle Match Time
a. Pengertian Media Puzzle Match Time

Menurut Rosdijati kata “puzzle” berasal dari bahasa inggris
yang berarti “teka-teki” atau “bongkar pasang”, dengan kata lain

media puzzle merupakan media edukasi sederhana yang dimainkan

20 Ina Magdalena, Tulisan Bersama Tentang Media Pembelajaran SD, (Jawa Barat: CV
Jejak,Anggota IKAPL,2021) 33
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dengan cara bongkar pasang.?!

Siti Hajar dalam Silawati memaparkan bahwa puzzle match
time merupakan media yang digunakan oleh guru untuk membantu
siswa mempermudah memahami dengan memasangkan kartu puzzle
jam dengan contoh jamnya. Media ini dapat meningkatkan
pemahaman siswa dalam bidang matematika pada pemahaman
konseptual jam, nilai tempat dan nilai angka dengan memasangkan
atau mencocokkan kartu puzzle antara jam digital dengan jam
berbentuk bulat.?

Dengan demikian dapat disimpulkan media puzzle match
time merupakan alat bantu belajar yang dapat meningkatkan
pemahaman konseptual jam pada siswa pembelajaran matematika
khususnya materi pengukuran waktu.

b. Manfaat Media Puzzle Match Time

Siti Hajar ‘'dalam’ Silawati ‘memaparkan bahwa ada beberapa
manfaat Game Puzzle bagi peserta didik dan membawa kearah
positif yaitu:

a) Meningkatkan Keterampilan Kognitif

b) Meningkatkan Keterampilan Motorik Halus
¢) Meningkatkan Keterampilan Sosial

d) Melatih Koordinasi Mata dan Tangan

e) Melatih Logika

2l Rosdijati, Panduan Pakem IPS SD (Jakarta: Erlangga),34.
22 Silawati,” Pengaruh Media Puzzle Match Time”,8.
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f) Melatih Kesabaran
g) Memperluas Pengetahuan.?

Jadi, media puzzle match time dapat meningkatkan
keterampilan siswa dan melatih koordinasi indera dengan bermain
logika.

c¢. Kelebihan Media Puzzle Match Time

Siti Hajar dalam Silawati memaparkan bahwa ada beberapa
manfaat Game Puzzle bagi peserta didik dan membawa kearah
positif yaitu:

1) Mengatasi keterbatasan waktu dan ruangan karena tidak semua
objek benda dapat dibawa kemana-mana
2) Siswa dapat mempelajari, mengamati dan melakukan
percobaan serta menambah wawasan siswa
3) Siswa lebih cepat dan mudah memahami materi yang
diajarkan.

Dengan demikian, media ini sangat praktis dan tidak
memakan ruang banyak serta dapat meningkatkan dan menambah
wawasan siswa agar siswa lebih mudah memahami.

d. Langkah-langkah pada awal pengoperasian media Puzzle
Match Time ini melalui proses tahapan sebagai berikut:
I. Guru menjelaskan terlebih dahulu mengenai materi

pengukuran waktu kepada peserta didik

2 Silawati,” Pengaruh Media Puzzle Match Time”,10
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2. Guru memerintahkan peserta didik untuk berkelompok, setiap
kelompok terdiri dari 5 peserta didik

3. Guru menjelaskan cara penggunaan media puzzle dengan
memberikan sebuah contoh penggunaan puzzle match time.

4. Guru mengajak bermain game tepuk angka, jika guru
memberikan instruksi tepuk 1 maka peserta didik harus tepuk 1
dan seterusnya sampai tepuk 3, sebaliknya jika guru
memberikan instruksi 1 maka peserta didik dilarang tepuk dan
seterusnya sampai tepuk 3. Jika salah satu peserta
kelompoknya salah, maka seluruh kelompok disuruh maju ke
depan untuk mencocok puzzle.

5. Guru meminta peserta didik untuk mangacak puzzle agar tidak
sesuai dengan pasangan puzzle, puzzle jam analog di susun
sebelah kanan dan puzzle digital di susun sebelah kiri

6.  Setelah'itu settap 1 peserta didik di 'minta untuk mencocokan
puzzle jam analog dengan puzzle jam digital dan peserta didik
hanya memiliki 1 kesempatan

7. Setelah mencocokan puzzle, peserta didik bisa menyusun
puzzle di papan puzzle.

Selanjutnya guru mencatat peserta didik yang mencocokan
puzzle dengan benar diakhir pelajaran guru memberikan sebuah

kotak reward.
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3. Pembelajaran Matematika di SD/MI
a) Pembelajaran Matematika

Istilah  "matematika"  berasal dari bahasa  Latin
"mathematika", yang awalnya diadopsi dari bahasa Yunani
"methematika", yang berarti "penelitian" atau "pembelajaran”. Istilah
tersebut berasal dari kata Yunani "Mathema" yang merujuk pada
pengetahuan atau ilmu. Konsep "mathematika" terkait erat dengan
kata lain, seperti "mathein" atau "mathenein", yang berarti "belajar"
atau "berpikir". Dari asal katanya, "matematika" mengacu pada
pengetahuan yang diperoleh melalui proses berpikir. Disiplin ini
menekankan kegiatan pemikiran rasional dari pada eksperimen atau
observasi.?*

Sebagai calon guru atau guru perlu mengetahui beberapa
karakteristik  pembelajaran  matematika di SD. Berdasarkan
karakteristik yang harus' dipahami dalam’' matematika yaitu abstrak,
aksiomatik dan deduktif, sedangkan siswa sekolah dasar berada pada
usia 7-12 tahun dan masih berada pada tahap operasional konkrit
yang belum dapat berpikir secara formal.

Oleh karena itu, pembelajaran matematika di sekolah dasar
selalu tidak terlepas dari hakikat matematika dan hakikat anak di
sekolah dasar, dalam artian selalu memperhatikan hal tersebut. Cara

mengajar yang baik merupakan kunci dan prasarana bagi siswa

24 Muhammad Daud Siagian, “Kemampuan Koneksi Matematika Dalam Pembelajaran
Matematika,” Journal Of Mathematics Education and Science, 2, no.l1, (2020): 2528-4363.
https://doi.org/10.30743/mes.v2il.117
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untuk dapat belajar dengan baik.?

Pembelajaran merupakan aspek kegiatan manusia yang
kompleks, yang tidak sepenuhnya dapat dijelaskan. Pembelajaran
secara sederhana dapat diartikan sebagai produk interaktif
berkelanjutan antara pengembangan dan pengalaman hidup. Dalam
artian lain pembelajaran berarti mengkombinasi antara ilmu dengan
perantara yang ada sehingga siswa mendapatkan pengalaman baru
yang dapat bermanfaat nantinya. M. Ali Hamzah dan Muhlisrarini,
berpendapat matematika sebagai ilmu deduktif artinya matematika
memerlukan pembuktian kebenaran.

Matematika sebagai ilmu terstruktur berarti konsep
matematika tersusun secara hierarkis dan bermula dari unsur tidak
terdefenisi, unsur terdefenisi, aksioma, hingga pada teorema
matematika memiliki keteraturan sehingga dapat digeneralisasikan
berdasarkan’ pola’ yang ‘ditemukan, ‘serta’ dari konsep matematika
yang masih saling berhubungan. Matematika sebagai bahasa simbol
artinya matematika ditulis menggunakan simbol yang berlaku
menyeluruh dan memiliki arti yang padat.?®

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran matematika adalah proses pemberian pengalaman

belajar yang pasti, baik itu simbol-simbol, lambang-lambang kepada

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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siswa melalui serangkaian kegiatan yang terencana serta terstruktur
sehingga siswa memperoleh kompetensi tentang bahan matematika
yang dipelajarinya.

Pada intinya matematika merupakan ilmu pengetahuan yang
selalu terhubung dengan kehidupan manusia dalam penyampaian
objek-objek atau simbol-simbol matematika yang abstrak diperlukan
sebuah sistem yang berguna untuk penyampaian objek matematika
tersebut kepada siswa. Media atau alat peraga dalam matematika
yang penggunaannya diintegrasikan dengan tujuan dan isi
pembelajaran atau dengan arti lain alat yang digunakan untuk
mempermudah guru dalam menjelaskan konsep atau materi
matematika kepada siswa.

b) Pengukuran Waktu pada Materi Matematika MI1/SD

Alat ukur waktu adalah jam. Jam dapat dibedakan menjadi 2
jenis yaitu jam analog dan 'dan jam ‘digital. Jam analog adalah jam
yang tanda waktunya ditunjukan dengan jarum jam yang memiliki
jarum panjang dan jarum pendek. Sedangkan jam digital adalah

perangkat yang menampilkan waktu dalam bentuk angka di layar.?’

¥ 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

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa jam
merupakan alat pengukuran waktu, dimana jam tersebut memiliki 2

jenis yaitu jam analog dan jam digital.



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan
Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan
pengembangan Research and Development (R&D). Metode Research and
Development merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan digunakan untuk menguji keefektifan
produk tersebut.?®
Ada beberapa model pengembangan produk berupa alat atau media
seperti model pengembangan Borg & Gall, model pengembangan sadiman,
model pengembangan ADDIE, model pengembangan Dick &Carey dan
model pengembangan Pustekkom Depdiknas.?®
1. Model pengembangan Borg & Gall ada 10 tahapan yaitu:

Analisis kebutuhan, Perencanaan media, pengembangan produk,
uji coba perseorangan, revisi, uji coba kelompok kecil, revisi, uji coba
lapangan revisi, penyebaran dan laporan,

2. Model pengembangan Sadiman ada 8 tahapan yaitu:

Identifikasi kebutuhan, perumusan tujuan, pengembangan materi,

pengembangan alat evaluasi, produksi, validasi, revisi, media siap

digunakan.

B Sugiyono, Metode Penlitian Kuantitatif,Kualitatif, dan R&D, (Bandung: CV.
Alfabeta,2017),297.

2 Zef Risal, Rachman Hakim and Aminol Rosid Abdullah, Metode Penelitian dan
Pengembangan Research and Development (R&D). 14.
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3. Model pengembangan Dick & Carey ada 10 tahapan yaitu:
Mengidentifikasi tujuan umum pembelajaran, melaksanakan
analisis pembelajaran, Mengidentifikasi tingkah laku masukan dan
karakteristik  peserta didik, Merumuskan tujuan performansi,
Mengembangkan butir-butir tes acuan patokan, Mengembangkan strategi
pembelajaran, Mengembangkan dan memilih materi pembelajaran,
Mendesain dan melaksanakan evaluasi formatif, Merevisi bahan
pembelajaran, Mendesain dan melaksanakan evaluasi sumatif.
4. Model pengembangan Pustekkom Depdiknas ada 7 tahapan yaitu:
Bedah kurikulum, Identifikasi media, Pengembangan naskah,
Produksi, Penyempurnaan, Tesa tau uji coba, Revisi.?°
5. Model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu: Analisys, Design,
Development, Implementation dan evaluation
Adapun model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini
adalah model ' pengembangan 'ADDIE." Model " pengembangan ADDIE
merupakan model pengembangan pembelajaran berlandaskan pendekatan
system yang efektif dan efisien. Prosesnya yang bersifat interaktif menjadikan
model ini dapat menghasilkan hasil evaluasi setiap fase yang dapat membawa
pengembangan pembelajaran menuju fase berikutnya.’!
Penelitian ini menggunakan model ADDIE karena model ADDIE

lebih efektif digunakan untuk menggambarkan pendekatan yang sistematis

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

317Zef Risal, Rachman Hakim and Aminol Rosid Abdullah, Metode Penelitian dan
Pengembangan Research and Development (R&D). 50-51.
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dalam pengembangan pembelajaran. Selain itu, karena produk yang
dikembangkan adalah media pembelajaran bukan perangkat lunak. Sehingga
cocok untuk dikembangkan dalam pembelajaran di kelas dan cocok untuk
proses pengembangan produk.
. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Langkah-langkah prosedur penelitian dan pengembangan dalam
membuat produk. Dalam penelitian ini menggunakan langkah-langkah model
ADDIE. Adapun langkah-langkah penelitian dan pengembangan model
ADDIE, yaitu:
1. Analysis (Analisis)

Tahap ini merupakan tahap awal dalam proses pengembangan.
Tahap ini dimulai dengan tahap observasi dan wawancara oleh peneliti
dengan wali kelas III MI Mikarajul Ulum Sukowono Jember. Langkah
langkah yang dilalui adalah menganalisis kurikulum, menganalisis
capaian pembelajaran’ dan materi peserta  didik ‘sehingga menghasilkan
media puzzle match time.

2. Design (Desain)

Pada tahap desain ini langkah pertama yang telah dilakukan yaitu
merumuskan tujuan pembelajaran, menentukan indikator pencapaian
kompetensi dasar, dan memilih dan mengembangkan materi. Langkah
kedua merancang desain media pembelajaran, menentukan bahan, alat
yang akan digunakan dalam merancang media puzzle match time dan

menyusun rangka media puzzle match time. Media puzzle match time di

desain menggunakan karton dengan ukuran 7,5cm x 12,5cm tebal
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1,5mm, dengan untuk ukuran papan puzzle 31cm x 47cm dengan tebal
1,5mm.
Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan, peneliti melanjutkan untuk mengubah
desain yang telah dibuat sebelumnya menjadi media pembelajaran yang
dapat dikembangkan. Uji coba produk sebelum diimplementasikan
adalah bagian dari tahap pengembangan. Uji validasi produk dilakukan
oleh tiga validator: ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran.
Peneliti mempersiapkan angket validasi produk untuk diuji. Tujuannya
adalah untuk mendapatkan penilaian dan rekomendasi dari validator.
Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi menerapkan media pembelajaran yang
telah melewati proses perbaikan dan dinyatakan layak untuk digunakan,
kemudian dilakukan penerapan pada situasi yang nyata yaitu proses
pembelajaran di MI"Mikhrajul Ulum 'pada kelas 3.:Pada langkah ini, guru
membagi siswa menjadi 4 kelompok' yang terditi dari 5<siswa, kemudian
guru mengajak siswa bermain game tepuk angka, jika salah satu dari
anggota kelompok ada yang salah, maka seluruh kelompok maju kedepan
untuk mencocokan puzzle.

Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi yaitu proses melihat produk pembelajaran

yang sudah diimplementasikan. Peneliti mencatat kelebihan dan

kekurangan dari produk Puzzle Match Time yang telah dikembangkan
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untuk mengetahui kelayakan dan kemenarikan produk media tersebut.
Penelitian ini menggunakan model ADDIE karena model ADDIE
lebih efektif digunakan untuk menggambarkan pendekatan yang
sistematis dalam pengembangan pembelajaran. Selain itu, karena produk
yang dikembangkan adalah media pembelajaran bukan perangkat lunak.
Sehingga cocok untuk dikembangkan dalam pembelajaran dikelas dan
cocok untuk proses pengembangan produk.
C. Uji Coba Produk
Uji coba produk dimaksudkan untuk mencapai kriteria produk pembelajaran
berbasis penggabungan yang digunakan sebagai dasar untuk menentukan
keefektifan, efisiensi, dan daya tarik yang dihasilkan serta menujukkan kevalidan
produk. Adapun tahap uji coba yang dilakukan peneliti sebagai berikut:
1. Desain Uji Coba Produk
Desain uji coba dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk
berdasarkan imedia. pembelajaran yang sudah dikembangkan dan materi
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.
2. Subjek Uji Coba
a. Ahli Media
Ahli media adalah pihak yang berperan sebagai validator untuk
menilai tingkat kevalidan media yang dikembangkan. Dalam
penelitian ini, peneliti menunjuk Bapak Muhammad Junaidi, M.Pd.,
dosen Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
yang memiliki keahlian di bidang media pembelajaran, sebagai ahli

media.
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b. Ahli Materi
Ahli materi adalah pihak yang memberikan penilaian dan
masukan terkait isi materi pada media pembelajaran. Dalam
penelitian ini, peneliti menunjuk Ibu Dr. Indah Wahyuni, M.Pd.,
dosen mata kuliah Matematika, sebagai ahli materi.
c. Ahli Pembelajaran
Ahli pembelajaran merupakan ahli yang mempunyai peran
sebagai validator pembelajaran. Pada penelitian ini peneliti
mengambil guru kelas III yaitu Ibu Sofiyani, S.Pd.1.
d. Peserta Didik Kelas III
Peserta didik dalam penelitian ini menjadi subjek utama.
Peserta didik kelas III MI Mikhrajul Ulum Sukowono Jember.
4. Jenis Data
Pada penelitian ini, menggunakan jenis data kualitatif dan data
kuantitatif’
a. Data Kualitatif
Pada data kualitatif berisikan informasi yang diperoleh dari
hasil observasi dan wawancara bersama guru kelas dan peserta didik
kelas 3, dokumentasi proses pembuatan media dan tanggapan hasil
validasi produk berupa penilaian, kritik dan saran serta masukan dari
validator tentang pengembangan media puzzle match time materi
pengukuran waktu, kelas 3 di MI Mikhrajul Ulum Sukowono Jember

berupa hasil uraian deskriptif.
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b. Data Kuantitatif
Pada kuantitatif berdasarkan hasil yang diperoleh dari
pengisian angket atau kuesioner analisis kebutuhan dari hasil
presentase penilaian oleh validator ahli media, materi dan ahli
pembelajaran oleh guru kelas 3. Serta angket penilaian dan respon
peserta didik terhadap penggunaan media puzzle match time.
D. Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian ini dilakukan di lembaga Madrasah Ibtidaiyah
Mikhrajul Ulum yang terletak di Jl. lapangan No 06 Desa Pocangan,
Kecamatan. Sukowono, Kabupaten. Jember, Jawa Timur, kode pos 68194.
Karena dilokasi tersebut, peneliti menemukan fenomena berupa permasalahan
kemampuan membaca jam peserta didik kelas 3 yang masih rendah hal ini
disebabkan oleh belum diterapkannya media pembelajaran yang bervariasi
untuk meningkatkan kemampuan membaca jam analog dan jam digital bagi
peserta didik.
E. Instrumen Penelitian
Dalam pengembangan media ini terdapat 4 instrumen yang digunakan
untuk pengumpulan data. Yaitu lembar observasi, pedoman wawancara,
angket penilaian dan dokumentasi.
1. Observasi
Sutrisno Hadi dalam Sugiyono menyatakan bahwa, observasi
adalah suatu proses yang komplek dan tersusun dari perbagai proses

biologis dan psikologis. Dua diantara yang terpenting adalah proses
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pengamatan dan ingatan.3?

Untuk mengumpulkan data observasi, peneliti akan menggunakan
metode non-partisipan. Artinya, peneliti hanya bertindak sebagai
pengamat independen dan mengamati bagaimana siswa berinteraksi
dengan pendidik selama pembelajaran Matematika. Peneliti tidak terlibat
langsung dengan pendidik maupun siswa.

2. Wawancara

Wawancara dilakukan sebelum penelitian dan sesudah penelitian
kepada pendidik dan siswa. Jenis wawancara yang akan digunakan
adalah wawancara tidak terstuktur. Dalam melakukan wawancara,
peneliti mendengarkan dan mencatat apa yang dikemukakan oleh
informan. Hasil wawancara perlu dicatat agar tidak hilang yang nantinya
akan disimpulkan agar lebih sistematis.

Angket

Angket merupakan'pengumpulan data yang 'dilakukan dengan cara
memberi beberapa pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden
untuk  dijawab.>> Angket yang digunakan berbentuk cheklist
menggunakan skala likert. Fungsi dari angket ini untuk mendapatkan
informasi kualitas media pembelajaran sesuai dengan penilian para

validator ahli.

32 Sugiyono, Metode Penlitian Kuantitatif,145.
33 Sugiyono, Metode Penelitian, 216
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4. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan Teknik pengumpulan data penelitian
melalui sejumlah catatan, tulisan, gambar, atau karya-karya monumental
dari seseorang. Dokumentasi menjadi pendukung sebagai bukti
pengumpulan data observasi dan wawancara. Bentuk dokumentasi yang
dikumpulkan berupa proses pengembangan media pembelajaran,
kegiatan pembelajaran peserta didik, serta hasil beserta dokumen lainnya
sebagai penguat penelitian.
F. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang akan digunakan pada penelitian ini, analisis
kualitatif dan kuantitatif deskriptif digunakan untuk mengolah data menjadi
informasi sehingga lebih mudah dipahami.
1. Analisis Data Kualitatif
Analisis data kualitatif pada penelitian ini diperoleh dari hasil
obsevasi kegiatan pembelajaran di kelas 3 MI Mikhrajul Ulum, saran dan
masukan dari validator ahli yang digunakan untuk melakukan revisi
produk yang dikembangkan.
2. Analisis Data Kuantitatif
Analisis data kualitatif pada penelitian ini diperoleh melalui
pengumpulan data hasil observasi dan wawancara untuk mengetahui
kecenderungan serta kelayakan media pembelajaran papan puzzle bagi

peserta didik, dan juga hasil dokumentasi sebagai penguat penelitian ini.
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a) Analisis Data Hasil Validasi
Analisis data pada proses validasi menguji kelayakan media
pembelajaran puzzle match time adalah ahli media, ahli materi, ahli

pembelajaran serta peserta didik menggunakan skala likert.

Tabel 3.1 Kategori Skor Penilaian Skala Likert

Skor Keterangan

1 Sangat tidak baik, sangat tidak setuju, tidak sesuai, tidak
layak

Tidak baik, kurang setuju,kurang sesuai, cukup layak.

Cukup, ragu-ragu, cukup sesuai, cukup layak

Baik, setuju, sesuai, layak

DKWl

Sangat baik, sangat setuju, sangat sesuai, sangat layak

Berdasarkan tabel kategori skor skala likert tersebut, maka
angket validasi para ahli dapat dihitung presentese rata-rata setiap

indikator aspek penilaian dengan menggunakan rumus:

X
P==— Xx100%
YXi

Keterangan
P'="Perolehan presentase validator yang dibulatkan
Y.x = Jumlah skor setiap aspek indikator
' X i = Jumlah skor maksimal dalam satu item
Setelah dilakukan perhitungan presentase pada setiap aspek,
tahap selanjutnya yaitu pengambilan keputusan mengenai kualitas

kelayakan produk puzzle match time.
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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% Tidak Layak

Data penilaian produk yang terkumpul dianalisis melalui

pendekatan analisis data kuantitatif dalam bentuk skor dan skor

presentase. Setelah itu penyajian data diubah dalam bentuk presentase

lalu hasil analisis data disesuaikan dalam kriteria kelayakan data. Lalu

data disimpulkan menurut kriteria kelayakan pengembangan media

puzzle match time.

Analisis Data Angket Respon Peserta Didik

Analisis data pada proses pengumpulan data angket untuk

mengetahui respon peserta didik yaitu menggunakan skala Gutman

dalam ‘skala Gutman 'ini terdapat dua kategori' yaitu nilai atau skor

yang berbeda dan dibuat dalam bentuk checklist (V)

Tabel 3.3 Kategori Penilaian Skala Gutman

Skor Kategori
1 Ya
0 Tidak

Berdasarkan tabel kategori skor penilaian skala Gutman

tersebut. Menurut Sudijono rumus perhitungan angket respon siswa

sebagai berikut:
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f

Keterangan:
P = Angka presentase

f = Skor yang diperoleh responden
N =Jumlah siswa yang mengisi angket

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% Tidak layak

G. Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan menyajikan tentang alur pembahasan skripsi

yang dimulai dari bab pendahuluan hingga bab penutup. Sistematika

pembahasan dalam proposal ini adalah sebagai berikut:

1.

BAB I, membahas mengenai bagian pendahuluan yang terdiri dari latar
belakang, perumusan masalah, tujuan penelitian dan pengembangan,
spesifikasi produk, yang.,diharapkan, pentingnya - penelitian dan
pengembangan, asumsi dan keterbatasan pengembangan dan definisi

oprasional.

BAB II, merupakan bagian yang berisi tentang kajian pustaka terdahulu

dan kajian teori.

. BAB III, menyajikan metode penelitian dan pengembangan, prosedur

penelitian dan pengembangan, uji coba produk, desain uji coba, subjek uji

coba, teknik pengumpulan data, instrument pengumpulan data, teknik
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analisis data dan sistematika penulisan.

Bab IV, profil, visi, misi, tujuan, penyajian data uji coba, analisis data,
revisi produk.

Bab V, kajian produk yang telah direvisi dan saran pemanfaatan,

diseminasi, pengembangan produk.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Profil , Visi, Misi, dan Tujuan MI Mikhrajul Ulum
1. Profil

Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum, Sukowono, Jember
merupakan salah satu lembaga pendidikan tingkat dasar yang berlokasi di
Desa Pocangan, Kecamatan Sukowono, Kabupaten Jember. Dalam
menjalankan aktivitas pendidikan, Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum
Sukowono, Jember berada di bawah naungan Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan, serta memiliki Nomor Pokok Sekolah Nasional (NPSN)
60715738. Madrasah ini beralamatkan di J1. Lapangan No. 06, Pocangan,
Sukowono, dengan lokasi yang cukup strategis karena berada di tengah-
tengah pemukiman warga sehingga mudah dijangkau oleh peserta didik
dan orang tua.**

Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum, Sukowono, Jember berstatus
swasta dan berada di bawah naungan Kementerian Agama Republik
Indonesia. Kehadiran Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum, Sukowono,
Jember 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 Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum, Sukowono, Jember

ini diarahkan untuk membentuk peserta didik yang tidak hanya cakap

34 MI Mikhrajul Ulum Suowono, “Profil MI Mikhrajul Ulum Suowono,” Jember, 23 April
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.®

Dalam pelaksanaan pembelajaran, Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul
Ulum, Sukowono, Jember 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’an Hadis, Akidah Akhlak, 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 [slam.

Madrasah ' ‘Ibtidaiyah - Mikhrajul " Ulum, " * Sukowono, Jember
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 MI Mikhrajul Ulum Suowono, “Profil MI Mikhrajul Ulum Suowono,” Jember, 23 April
2024.
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psikomotorik.

Gedung Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum, Sukowono, Jember
ini telah dimiliki sendiri dan dalam kondisi baik, serta didukung dengan
sarana prasarana pembelajaran yang cukup memadai. Di belakang sekolah
juga terdapat area lapang yang digunakan untuk kegiatan ekstrakurikuler
siswa, seperti pramuka, olahraga, dan kegiatan keagamaan, yang
semuanya menunjang proses pendidikan secara menyeluruh.

Madrasah ini aktif menyelenggarakan kegiatan belajar mengajar
setiap hari Senin hingga Sabtu dengan jam belajar pagi. Dari sisi legalitas,
MI Mikhrajul Ulum secara administratif terdaftar sebagai bagian dari
wilayah Kelurahan/Desa Pocangan, Kecamatan Sukowono, Kabupaten
Jember, Provinsi Jawa Timur.3°

Sejalan dengan kebijakan pendidikan nasional, madrasah ini
menerapkan Kurikulum Merdeka. Untuk mendukung keberhasilan proses
pembelajaran, tenaga pendidik di Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum,
Sukowono, Jember telah memenuhi kualifikasi pendidikan dan memiliki
kompetensi profesional. Saat ini, madrasah memiliki sejumlah pendidik
dan tenaga kependidikan yang berdedikasi dalam membimbing siswa
menjadi generasi yang cerdas secara intelektual dan spiritual.

Jumlah siswa terus mengalami perkembangan dari tahun ke tahun,
dengan pembagian kelas dalam beberapa Rombongan Belajar (Rombel)

sesuai jenjang kelas. Madrasah ini juga turut memfasilitasi informasi

36 MI Mikhrajul Ulum Suowono, “Profil MI Mikhrajul Ulum Suowono,” Jember, 23 April
2024.
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terkait beasiswa, baik internal dari madrasah bagi siswa berprestasi
maupun beasiswa eksternal dari lembaga lain atau yayasan yang menjalin
kerja sama.
2. Visi dan Misi
Visi MI Mikhrajul Ulum sukowono jember adalah:

“Madrasah Mandiri Yang Menentukan Murid Terampil Hidup Yang

Bertumpu Pada Keimanan Dan Ketakwaan™’

Visi tersebut dijabarkan menjadi beberapa misi, yaitu:
a. Menumbuhkan sifat kemandirian serta mewujudkan keterampilan
dalam berhubungan dengan sesama manusia
b. Mewujudkan pengalaman agama yang berinti keimanan dan
ketakwaan, serta mewujudkan insan yang berguna dan berakhlaqul
karimah (Bermoral).
c. Mewujudkan kebermanfaatan madrasah bagi kehidupan Masyarakat.
3. Data Tenaga Pendidik
Madrasah Ibtidaiyah-Mikhrajul Ulum, Sukowono,JJember 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 Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum,
Sukowono, Jember 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 M1 Mikhrajul Ulum Suowono, “Profil MI Mikhrajul Ulum Suowono,” Jember, 23 April
2024.
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tersebut, tenaga pendidik di Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum,
Sukowono, Jember 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 Ibtidaiyah
Mikhrajul Ulum, Sukowono, Jember 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 Ibtidaiyah
Mikhrajul Ulum, Sukowono, Jember yakni selama 5 hari, dari hari senin
hingga hari jumat. Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum, Sukowono,
Jember selalu mengupayakan menciptakan pendidikan yang berkualitas.
Dibuktikan  dengan adanya guru vyang sudah profesional dan
berpendidikan: Adapun jumlah tenaga pendidik di' Madrasah Ibtidaiyah
Mikhrajul Ulum, Sukowono, Jember 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.

. Data Peserta Didik

Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum, Sukowono, Jember kelas 3

memiliki 19 peserta didik. Diantaranya 11 peserta didik laki-laki dan 8
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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 Fathin Qurrotu A’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 Iqgomatul Haq L
18 1|'Septi’Ayu‘Amelya Putri P
19, | Sittiyah Nur Agila, Putti P
Laki-laki 11
Perempuan 8
Jumlah 19

5. Sarana dan Prasarana
Untuk mendukung kualitas dalam proses pembelajaran, Madrasah
Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum, Sukowono, Jember 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 penyajian data uji coba ini dilakukan oleh ahli media, ahli
materi, ahli pembelajaran, dan peserta didik kelas III. Dalam penelitian
pengembangan  (Research ~ and  Development) perancangan media
pembelajaran Puzzle Match Time pada Pelajaran Matematika. Penelitian ini
menggunakan model penelitian ADDIE dengan menggunakan 5 tahapan yaitu

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.

C. Revisi Produk
Setelah adanya validasi terhadap produk yang dikembangkan baik dari
ahli materi, media maupun pembelajaran matematika dimana sesuai dengan
saran yang diberikan terhadap produk yang dikembangkan. Maka dilakukan
revisi sesuai dengan saran yang sudah diberikan oleh masing-masing
validator.

Dari hasil validasi, media pembelajaran Puzzle Match Time sudah
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diperbaiki berdasarkkan saran yang diperoleh dari validator pada lembar
validasi yang diberikan. Berikut merupakan tabel rincian beberapa revisi yang
ada.

Tabel 4.8 Revisi media

Media Sebelum Direvisi Media Sesudah Direvisi
T g;.aiyzzxﬂﬁza‘ﬁv-\n
] R

EYOSERY TP VR

Cat warna pada tiap sisi papan puzzle
pudar, ditebalkan lagi biar lebih hidup

Tidak ada kotak reward
UNIVERSITAS ISI

KIAI HAJI ACHN

amo

lEMB

Tidak ada buku panduan sintaks

Gambar buku panduan sintaks
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Redaksi yang salah

tu dengan tepat

Pada Tabel 4.7 terlihat perbedaan media sebelum dilakukan revisi dan
setelah dilakukan revisi. Perbaikan pertama dilakukan pada bagian warna cat
di tiap sisi papan puzzle. Sebelum direvisi, warna terlihat pudar sehingga
kurang menarik perhatian siswa. Berdasarkan masukan dari validator ahli
media, warna cat kemudian ditebalkan kembali agar tampilannya lebih jelas,
kontras, dan menarik. Selanjutnya, peneliti menambahkan kotak reward pada

media. Awalnya, media tidak memiliki fitur tersebut sehingga kurang
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memberikan motivasi belajar. Dengan adanya kotak reward, siswa diharapkan
lebih bersemangat dalam menggunakan media.

Perbaikan berikutnya adalah penambahan buku panduan sintaks. Pada
media sebelumnya, belum ada buku panduan yang menjelaskan langkah-
langkah penggunaan, sehingga dapat membingungkan siswa maupun guru.
Setelah revisi, buku panduan ditambahkan agar alur penggunaan media lebih
mudah dipahami. Selain itu, peneliti juga memperbaiki redaksi yang
sebelumnya salah agar bahasa yang digunakan lebih tepat dan komunikatif.
Perubahan terakhir dilakukan pada materi pembelajaran. Sebelum revisi,
materi hanya berfokus pada membandingkan durasi waktu, namun setelah
diperbaiki materi diubah menjadi membaca waktu dengan tepat agar lebih

sesuai dengan kompetensi dasar yang ingin dicapai.



BAB YV
KAJIAN DAN SARAN

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi

Media berasal dari kata Latin medius yang berarti tengah, perantara,
atau pengantar, dan dalam bahasa Arab juga dimaknai sebagai sarana
penyampai pesan dari pengirim kepada penerima.®® Dengan demikian,
media berfungsi sebagai perantara dalam menyampaikan pesan atau
informasi pendidikan. Menurut Sudana dalam buku Media dan Teknologi
Pembelajaran, pembelajaran merupakan upaya membelajarkan siswa yang
mencakup kegiatan memilih, menetapkan, dan mengembangkan metode
untuk mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan.** Sedangkan Menurut
Kemp & Dayton media peimbelajaran meimiliki beberapa manfaat, yaitu
penyampaian pelajaran menjadi lebih baku dan media pembelajaran ini
membantu menyampaikan materi secara konsisten.*’

Media puzzle match time adalah media yang digunakan guru untuk
membantu siswa memahami_konsep waktu dengan memasangkan kartu
puzzle jam digital dengan jam berbentuk bulat. Media ini dapat
meningkatkan pemahaman siswa pada materi matematika, khususnya
konsep pengukuran waktu, nilai tempat, dan nilai angka. Dengan demikian,

puzzle match time merupakan alat bantu belajar yang efektif 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).

74
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meningkatkan pemahaman konseptual jam pada siswa.*!

Hal ini diperkuat dengan jurnal Rahmawati et al, media
pembelajaran merupakan alat bantu yang dirancang secara khusus untuk
mendukung proses belajar sesuai dengan karakteristik siswa, seperti gaya
belajar kinestetik, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan aktif dan
pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari. Penggunaan media yang
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan efektif dalam
mencapai tujuan pembelajaran.

Dalam penelitian dan pengembangan ini telah dihasilkan produk
berupa media Puzzle Match Time yang digunakan sebagai alat bantu
pembelajaran matematika pada materi pengukuran waktu untuk siswa kelas
III MI Mikhrajul Ulum Sukowono Jember. Dengan adanya media ini,
pembelajaran menjadi lebth menarik dan interaktif sehingga tidak lagi
membosankan. Peserta didik lebih tertarik, bersemangat, dan aktif dalam
mengikuti proses pembelajaran, serta lebih mudah memahami konsep waktu
melalui kegiatan mencocokkan kartu puzzle jam digital dengan jam
berbentuk bulat.

Adapun kajian produk yang telah direvisi pada penelitian dan
pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Proses pengembangan Media Puzzle Match Tiime pada mata pelajaran

Matematika

4l Rosdijati, Panduan Pakem IPS SD (Jakarta: Erlangga),34.
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Tahap pertama, analisis merupakan tahap awal dalam model
ADDIE vyang bertuyjuan 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 dipilith "dalam penelitian ini adalah materi
pengukuran waktu pada mata pelajaran matematika kelas I11. 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 agarlebih menarik.

Tahap 1implementasi 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
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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.

. Kelayakan Media Puzzle Match Time

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.*?

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 matert 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, “Pengembangan Media Puzzle dalam Pembelajaran Matematika Operasi
Hitung Bilangan Bulat,” Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 5, No. 2 (2020): 85-92.



70

dan gambar yang digunakan untuk memperkuat pemahaman konsep.*
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.** 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

Hasil uji respon peserta didik kelas III sebanyak 19 siswa di MI
Mikhrajul' Ulum' Sukowono menunjukkan skor presentase sebesar 90%
yang artinya media pembelajaran Puzzle Match Time“ini sangat layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

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 Lestari dan Wulandari, “Analisis Kelayakan Media Pembelajaran Berdasarkan Aspek Isi,
Bahasa, dan Penyajian,” Jurnal Inovasi Pendidikan, Vol. 8, No. 1 (2022): 33-40.
4 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2017), him. 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%,
termasuk kategori “sangat layak”. Ini berarti media dinyatakan
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
termasuk kategori “sangat layak”. Setelah revisi, siswa menilai media
menjadi lebih menarik, mudah digunakan, membantu memahami
konsep waktu serta kegiatan belajar yang menyenangkan. Berdasarkan
hal tersebut, media puzzle match time 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.*Kedua, 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), him. 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.*®

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.*’

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), hIm. 45-47

47 Siti Nur Aini, “Pengembangan Media Puzzle untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Matematika Siswa Sekolah Dasar,” 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.*

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 inl 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), him. 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  (4nalysis, 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
kelas 3 MI Mikhrajul Ulum Sukowono, Jember termasuk kategori “sangat
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
menunjukkan persentase 90%, termasuk kategori “sangat layak™. Siswa
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 pengembangan media Puzzle Match Time, terdapat beberapa
rekomendasi yang mencakup saran, diseminasi, dan pengembangan produk
lebih lanjut agar media pembelajaran Puzzle Match Time dapat diterapkan
secara efektif. Oleh karena itu, berikut adalah saran-saran yang diberikan:
1. Saran Pemanfaat Produk
Peserta didik diharapkan dapat menggunakan“dengan sebaik-
baiknya media pembelajaran Puzzle Match Time yang telah
dikembangkan oleh penulis untuk materi pengukuran waktu
pembelajaran matematika, sehingga dapat mengidentifikasi kelebihan
dan kekurangan dari produk tersebut.
2. Saran Desimasi Produk
Hasil pengembangan media pembelajaran Puzzle Match Time

untuk mata pelajaran Matematika pada materi pengukuran waktu dapat
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diterapkan di berbagai institusi pendidikan yang relevan, baik di Sekolah
Dasar maupun Madrasah Ibtidaiyah, khususnya di MI Mikhrajul Ulum
Sukowono Jember dan di seluruh Indonesia. Namun, penggunaannya
perlu mempertimbangkan analisis kebutuhan dan karakteristik siswa agar
penyebaran media tersebut tepat sasaran dan dapat memberikan manfaat
maksimal dalam proses pembelajaran. Penyebar Luasan Produk medias
Puzzle Match Time ini dapat diakses melalui Link Youtube Berikut ini :

https://yvoutube.com/@pgmiuinkhasjember.

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a. Bagi kepala sekolah, hendaknya jika ingin mengembangkan produk
lebih lanjut, ada opsi untuk mengembangkan materi dengan topik
lain sehingga pembelajaran menjadi lebih beragam.

b. Bagi wakil kepala sekolah bidang kurikulum, hendaknya jika ingin
mengembangkan produk lebih lanjut, dapat menambahkan berbagai
jenis animasi yang menarik sehingga Puzzle' Match Time terlihat
lebih beragam dan menarik perhatian peserta didik.

c. Bagi guru kelas I11, hendaknya jika ingin mengembangkan produk
lebih lanjut, disarankan untuk merancang Puzzle Match Time ini
dengan lebih menarik dan memperluas jangkauannya agar lebih
dikenal.

d. Bagi pendidik, hendaknya jika ingin mengembangkan media
pembelajaran  Puzzle Match Time, tersedia opsi untuk

menambahkan fitur atau permainan menarik di dalamnya sehingga


https://youtube.com/@pgmiuinkhasjember
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dapat semakin meningkatkan minat peserta didik.

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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Lampiran 1 Matriks Penelitian

MATRIKS PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
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Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian dan
Pengembangan

Pengembangan 1. Bagaimana . Media . Pembelajaran Responden siswa | 1. Metode penelitian menggunakan
Media Puzzle pengembangan pembelajaran matematika di kelas I MI Research and Development (RnD)
Match Time Pada media media puzzle match Sekolah Dasar Mikhrajul Ulum | 2. Model penelitian dan
Pelajaran puzzle match time . Media  puzzle Sukowono Jember pengembangan menggunakan
Matematika Siswa time pada 2. Kelayakan match time Informan: ADDIE
Kelas 3 MI pelajaran media yang  bersifat a. Kepala sekolah 3. Teknik pengumpulan data:
Mikhrajul ~ Ulum matematika pembelajaran interaktif dan b. Wali kelas a. Observasi
Sukowono Jember siswa kelas 3 MI menyenangkan. c. Dokumentasi b. Wawancara

Mikhrajul Ulum
Sukowono
Jember?
Bagaimana
kelayakan media
media puzzle
match time pada
pelajaran
matematika
siswa kelas 3 MI
Mikhrajul Ulum
Sukowono
Jember?

Buku pustaka, bahan
rujukan, dan artikel
jurnal.

Validasi ahli

a. Dosen ahli media
b. “Dosen ahli materi
¢: Dosen ahli

pembelajaran:

c. Dokumentasi
d. Angket

4. Teknik analisis data menggunakan
Skala Likert dengan rumus:

X
P=5— x100%
X i
Keterangan
P = Perolehan presentase validator
yang dibulatkan
Y. X= Jumlah skor setiap aspek
indikator
Y. xi= Jumlah skor maksimal dalam

satu item
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Lampiran 2 Pernyataan Keaslian Tulisan
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INFORMASI UMUM

Nama : Sifa'ur Rodiyah
Institusi : MI MIKHRAJUL ULUM
Tahun Ajaran : 2025/2026

Semester 22

Fase tA

Kelas i3

Mata Pelajaran : Matematika
Lingkup Materi : Pengukuran Waktu
Alokasi Waktu : 4 x 35 Menit
Jumlah Siswa  : 19 Siswa

KOMPETENSI AWAL

e Peserta didik telah mengenal angka dan dapat menghitung sederhana.

[e=—————

--—--—--—----——-——-—-------------—-----——-J

PROFIL PELAJAR PANCASILA

TV | /\1\Berimarni, bertakwa kepada Tuhan Yang
Cerimbiakash aha nb lak mulia: Peserta
T /\ ( ] { MAX}I ﬁ&ﬁ ;z?mgnya waktu

sebagai amanah yang harus digunakan
3 l ep\hlk—balknya
2.Gotong royong: Peserta didik bekerja
§  Mandiri Pelajar skch ] sama dalam kelompok untuk
Pancasila memecahkan masalah terkait waktu.
3.Bernalar kritis: Peserta didik
menganalisis durasi waktu dan

membandingkan kegiatan dengan
cermat.

Kreatif
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CAPAIAN PEMBELAJARAN

Capaian Umum

Pada akhir fase A, peserta didik dapat menunjukkan pemahaman dan memiliki
intuisi bilangan (number sense) pada bilangan cacah sampai 100, termasuk
melakukan komposisi menyusun) dan dekomposisi (mengurai) bilangan tersebut.
Mereka dapat melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan pada bilangan
cacah sampai 20, dan dapat memahami pecahan setengah dan seperempat. Mereka
dapat mengenali, meniru, dan melanjutkan pola-pola bukan bilangan. Mereka dapat
membandingkan panjang, berat, dan durasi waktu, serta mengestimasi panjang
menggunakan satuan tidak baku. Peserta didik dapat mengenal berbagai bangun
datar dan bangun ruang, serta dapat menyusun dan mengurai bangun datar.
Mereka dapat menentukan posisi benda terhadap benda lain. Peserta didik dapat
mengurutkan, menyortir, mengelompokkan, membandingkan, dan menyajikan data
menggunakan turus dan piktogram paling banyak 4 kategori.

CAPAIAN PERELEMEN

Pada akhir Fase A, peserta didik dapat membandingkan panjang dan berat benda
secara langsung, dan membandingkan durasi waktu. Mereka dapat mengukur dan
mengestimasi panjang benda menggunakan satuan tidak baku.

TUJUAN PEMBELAJARAN

§ Tujuan Pembelajaran
* 1.Peserta didik mampu membaca waktu (tepat) menggunakan jam digital dan jam
analog.

TARGET PESERTA DIDIK

kriteria peserta didik regular/tipikal umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan
memahami materi pembelajaran
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SARANA DAN PRASARANA
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e Sarana: Jam digital mainan, jam analog mainan, papan tulis, spidol, media presentasi,
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).

e Prasarana: Ruang kelas yang kondusif, meja dan kursi yang sesuai, serta akses ke media
visual (proyektor atau papan tulis).

MODEL PEMBELAJARAN

[ N NN NN N N S S S S SN S S SN S SN SN SN S SN SN N NN R SN SN NN N NN SN SN S S S S N S S S N N S N S S

s
| 1.Pembelajaran dilaksanakan tatap muka di kelas :
I 2.Model pembelajaran PBL (Problem Based Learning) Berdiferensiasi. 1
: 3.Pendekatan : Deep Learning, KSE (Kompetensi Sosial Emosioal), TPACK, :
: 4.Metode Pembelajaran : Diskusi, Ceramah, Tanya Jawab. 1
- - |

ASESMEN

1. Sikap:
o Observasi terhadap keterlibatan peserta didik dalam diskusi kelompok.
o Penilaian terhadap sikap gotong royong, mandiri, dan percaya diri selama pembelajaran
berlangsung.
2.Pengetahuan:
o Tes tertulis tentang membaca waktu pada jam digital dan analog (pertemuan 1).
o Tes perbandingan durasi kegiatan (pertemuan 2):
3. Keterampilan:
o Praktik membaca waktu dengan alat peraga jam.
o Praktik membandingkan durasi waktu menggunakan tabel kegiatan harian.
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Tujuan Pembelajaran

[mm——————

1.Peserta didik mampu membaca waktu (tepat) menggunakan jam digital dan jam analog.

KEGIATAN PEMBELAJARAN

PERTEMUAN 1: MEMBACA WAKTU

Kegiatan Pendahuluan (10 Menit)

e Guru membuka pembelajaran dengan salam dan menanyakan kabar peserta didik.
(PSE : Kesadaran Sosial)

e Dipandu oleh guru, peserta didik melakukan kegiatan berdoa(Profil pelajar
Pancasila : Beriman dan bertaqwa kepada TYE)

e Guru bersama peserta didik menyanyikan lagu kebangsaan Indonesia Raya.

Guru mengajak peserta didik melakukan refleksi dinamika kelas mengacu
kesepakatan(keyakinan) kelas.

e Guru : Sebelum memulai pembelajaran hari ini mari kita mengingat kembali
bagaimana kondisi pembelajaran kita pada pertemuan sebelumnya, Apakah
sudah sesuai dalam Keyakinan kelas yang telah dibuat sebelumnya?

Guru menunjukkan kesediaan mendengarkan pandangan peserta didik tentang
dinamika kelas. Setelah mendengarkan jawaban peserta didik, guru bersikap
adaptif sehingga bersedia mengubah kesepakatan/keyakinan kelas bila di
periukan, namun jika sudah bagus guru melanjutkan kegiatan dengan presensi.

* Guru melakukan presensi Kehadiran peserta didiki (Guruimemulai dengan
memanggil setiap murid dengan menyebut namanya,mengharagi kehadiran setiap
navisu keI AT HATT ACHMAD SIDDIQ

e Guru Mengajak Peserta didik untuk Ice Brea ing

e Guru memberikan pertanyain pem tik : i)

“Siapa yang pernah melihat jam digital atau jam dlndlng di rumah?"
"Apa perbedaan antara jam digital dan jam dengan jarum?"

e Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan rencana kegiatan pembelajaran

(Guru menyampaikan harapan positif kepada peserta didik)
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KEGIATAN INTI (50 MENIT)

Sintaks 1: Orientasi Peserta Didik Pada Masalah

e Guru menampilkan skenario masalah:

"Hari ini Beni ingin berangkat ke sekolah. la bangun pukul 06.00 pagi. Setelah
mandi dan sarapan, pukul berapa Beni harus berangkat agar tidak terlambat masuk
kelas pukul 07.00?"

e Guru mengajak peserta didik mendiskusikan masalah ini dan mencatat hal-hal
penting.

e Meaningful Learning: Masalah yang diberikan relevan dengan kehidupan nyata
peserta didik.

e Guru memberikan stimulus kepada peserta didik supaya dapat memahami
pertanyaan masalah yang telah ditampilkan,

e Saat pemberian stimulus kepada peserta didik guru memberikan penguatan positif
terhadap peserta didik yang menunjukkan sikap toleransi seperti mendengarkan
dengan baik stimulus yang diberikan guru, tidak menyela perkataan guru,Guru :
Terima kasih nak sudah menjalankan keyakinan kelas taitu toleransi antar sesama
dan saling menghargai,(Guru memberikan pujian terhadap perilaku peserta
didik yang sesuai dengan kesepakatan/keyakinan kelas).

Sintaks 2 : Mengorganisasi peserta didik untuk belajar

e Peserta didik dibagi kelompok dan mendiskusikan tugas. (Guru mengelompokkan
murid menjadi kelompok-kelompaok kecil dan menjelaskan tujuan dari kegiatan
kelompok hari ini. Guru menyampaikan keberhasilan pembelajaran terbentuk dari
kerja sama kelompok yng baik.)

e Setiap kelompok mendapatkan alat peraga: jam digital mainan dan jam analog.

e Guru membagikan LKPD sesuai dengan anggota kelompok peserta didik

e Guru memberikan pengarahan mengenai kegiatan yang akan dilakukan dengan

anggota kelompoknya. - o

Joyful Learning: Interaksi kelompok dan pengglinaan alat peraga membuat

pembelajaran

peserts awik i b e ACHMADSHDEQ. teis atau

presentasi yang disedia kan.(Difer,ensigsj KcTnten).

) I\

Sintaks 3 : Membimbing penyelidikan Péserta Didik

e Guru mendampingi peserta didik dengan berkeliling membantu apabila ada
pesertadidik yang mengalami kesulitas dalam pengerjaan LKPD dan memberikan
pujian kepada kelompok yang bekerja dengan baik sesuai dengan pembagian
tugas yang mencerminkan keyakinan kelas bertanggung jawab dan disiplin,Fokus
Guru memberi penguatan positifdengan beragam cara serta mengakui
suatu perilaku positif secara spesifik dan menjelaskan alasannya.
(Diferensiasi Proses)

e Secara berkelompok, peserta didik mengerjakan LKPD yang telah diberikan guru,
Membaca waktu: Setiap kelompok mempraktikkan membaca waktu pada jam
digital dan jam analog dan mengkomunikasikan kepada teman kelompoknya.

e (Guru mengingatkan keyakinan kelas yang mencerminkan perilaku kebijakan
universal, Keyakinan kelas meliputi disiplin, tanggung jawab dalam kerja
kelompok, sikap saling menghargai, dan partisipasi positif.(KSE manajemen diri)




90

Sintaks 4 : Mengembangkan dan menyajikan hasil

e Guru mempersilahkan kelompok untuk mempresentasikan hasil pekerjaan kepada
teman kelas secara kreatif dan menarik, Diferensiasi Produk,(KSE: Keterampilan
sosial,Pengambilan Keputusan yang bertanggung Jawab,Profil pelajar
Pancasila : gotong royong).

e Guru memberikan apresiasi berupa tepuk tangan setelah tiap kelompok
menyelesaikan presentasi hasil kerja LKPD.

Sintaks 5 : Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.
® Guru mengkonfirmasi ulang pemahaman peserta didik dengan review singkat hasil
pengamatan masalah.

KEGIATAN PENUTUP ( 10 MENIT)

e Guru membimbing murid memberikan penguatan tambahan terkait hasil Kesimpulan.
(KSE : Pengambilan Keputusan yang bertanggung Jawab)
e Guru menginformasikan kepada peserta didik untuk asemen individu dengan tes tertulis
yang telah disiapkan
e Guru Melaksanakan Asesemen dan memberikan hasil asesmen(Profil Pelajar Pancasila
: Berpikir kritis)
e Guru melaksankan Refleksi dengan membagikan lembar Refleksi kepada peserta didik.
(KSE :Kesadaran diri)
Guru memfasilitasi peserta didik menyadari konsekuensi dan memperbaiki perilaku
melanggarnya (Restitusi)
Guru mengajak peserta didik melakukan restituasi yaitu memperbaiki perilaku melanggar
dengan cara konstruktif, kita ingat bahwa restitusi bukanlah sebuah hukuman akan tetapi
mengembalikan peserta didik ke jalan yang seharusnya sesuai dengan kebijakan universal
atau kesepakatan/keyakinan kelas yang telah dibuat agar peserta didik menyadari
kesalahannya dan membuatyrencana perbaikan.
Guru : Bagaimana kita bisa memperbaiki'beberapa perilaku kita dalam ‘preses pembelajaran
tadi yang tidak sesuai dengan kesepakatan/keyakinan-kelas yang kita buat sebelumnya?
seperti kebersihan (ada beberapa yang bapak lihat mebuang sampah
dilaci),Semangat(masih ada beberapa yang kurang semangat), percaya diri (ada juga anggota
kelompok yang menutup muka saat presentasi dengan buku),Kedamaian(msih ada yang
ribut saat kerja kelompok).
Guru : apa yang melatarbelakangi sehingga terjadi hal demikian, dan apa rencana anak-
anakku sekalian agar kita bisa memperbaiki perilaku tersebut di pertemuan sebelumnya.
Siswa : siswa menulis keyakonan kelas/kesepakatan kelas yang dilanggar,alasan serta
menulis tindak lanjut perbaikan serta berkomitmen dalam menjalankan dibantu oleh
sahabat dalam kelas.

e Guru Menginformasikan materi berikutnya kepada peserta didik pada pertemuan
berikutnya.

e Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan mengajak peserta didik untuk berdoa
Bersama.

e Guru mengucapkan salam penutup.

.
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Glosarium

e Jam digital: Jam yang menunjukkan waktu dengan angka.
e Jam analog: Jam dengan jarum penunjuk untuk menunjukkan
waktu.

Daftar Pustaka

e Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.
(2021). Buku Siswa Matematika Kelas 3 SD.

Mengetahui,
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LKPD

Matematika

Pengukuran Waktu




94

Nama: Kelas :

Mengenal Jam
Isilah titik-titik di bawah ini.

Jam Analog

Urﬁvg RS]T@ IS%&\A]#EGERI
KIAI SIDDIQ




Nama: Kelas :

95

Jam Analog dan Digital

Hubungkan jam analog dengan jam digital yang sesuai.

-EXHE

-EEEH

y 06:08

y 2:00]

-HEEH




Nama: Absen:

Jam Tanganku

Gambarlah jarum jam di bawah ini sesuai dengan
waktu yang tepat!

( 02:25 ) [ 0915 )

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
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Rubrik Penilaian

Individu

Aspek

Kriteria Penilaian

Skor Maksimal

Keterangan

Sangat Baik: 36-
40, Baik: 31-35,

Penguasaan Materi Memberikan jawaban yang 40 Cukup: 21-30,
jelas dan relevan terkait Perlu Perbaikan:
<21
Sangat Baik: 36-
Dapat membaca waktu 40, Baik: 31-35,
Ketepatan d s 8
dengan benar dari kedua jenis 40 Cukup: 21-30,
membaca waktu . .
jam. Perlu Perbaikan:
<21
Sangat Baik: 18-
20, Baik: 15-17,
5 5 Memberikan jawaban dengan a2l
Kreativitas i dER R Rdidadn 70 Cukup: 10-14,
Jawaban Ak i Perlu Perbaikan:
mendalam.
<10
Total Skor 100
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Rubrik Penilaian

Kelompok

Aspek Kriteria Penilaian Skor Maksimal Keterangan

St geota 1 | Sangat Baik: 18-20,

: etiap anggota kelompok ;

Kerja S Baik: 15-17, Cukup:
e aEn e berkontribusi aktif dan 20 = LD

Kelompok i 10-14, Perlu
EEUREL Tgas: Perbaikan: <10

Sangat Baik: 36-40,
40 Baik: 31-35, Cukup:
dengan rinci dan relevan. 21-30, Perlu
Perbaikan: <21

S g . Hasil identifikasi disajikan
Identifikasi Potensi

Sangat Baik: 18-20,

Pemecahan KR E b ine Can Baik: 15-17, Cukup:
Masalah p & 20 10-14, Perlu
durasi .
Perbaikan: <10
Sangat Baik: 9-10
Penyampaian hasil diskusi a.nga a ’
Hasil Presentasi secara rapi dan logis 10 Fiaile; 7-0,/lp: 8-
’ R o E &Y 6, Perlu Perbaikan: <5
S t Baik: 9-10,
Kreativitas dalam Disusun dengan rapi, lengkap, a.nga g :
. . Baik: 7-8, Cukup: 5-
Menyusun Hasil dan menarik. 10 .
; 6, Perlu Perbaikan: <5
Kerja
Total Skor 100




Lembar Refelksi

Refelksi Peserta Didik

Lingkari 1 Emoji Dibawah ini yang menggambarkan perasaanmu
Setelah proses pembelalajaran hari ini!
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Lembar Refelksi

Refleksi Guru

Aspek Refleksi Guru Jawaban
Penguasaan
gl,] Apakah saya sudah memahami materi dengan baik
Materi

Penyampaian
Materi

Apakah materi sudah tersampaikan
dengan baik kepada peserta didik?

Umpan Balik

Umpan balik Apakah peserta didik sudah dapat
memahami capaian pembelajaran?

Rencana Tindak Lanjut
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Lampiran 5 Dokumen Pengisian Respon Peserta Didik

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZL

E MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama:zAf it

Petunjuk Pengisian:
Berikan tanda Cheklist () pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak
| Jawaban Responden
No Pernyataan Ya Tidak
Saya suka bentuk dan warna media\ <
Puzzle Match Time
Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah \/
digunakan
3 Saya lajar menggunak
media Puzzle Match Time \/
4 Saya dapat memahami materi
T \ dengan mudah melalui media v
Puzzle Match Time
F \S:ya tidak kesulitan menggunakan .
media Puzzle Match Time \/ b
F \ Saya tidak bosan dengan medi i E
Puzzle Match Time 1. :
\ F Media Puule Match Time i <
(-
Kﬂ \Slya ingin mempelqj tel i
ebih dalam dengan I i
menggunakan media
Match Time o b
Saya menyukai medi ! i 55 3
Match Time karena t 1
untuk
10 | Saya te 4 v
mi 3

UNIVERSITAS ISLAMRHEGERI -
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN

MATEMATIKA

Nama:ﬁa?\’)i Ay A MuIYA PUT ﬂ‘

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v') pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

I~

Jawaban Responden
Pernyataan

Tidak

1 Saya suka bentuk dan warna media
Puzzle Match Time

Time karena media mudah
digunakan

\ 2 Saya suka media Puzzle Match

media Puzzle Match Time

Saya dapat memahami materi
dengan mudah melalui media

3 \ Saya senang belajar menggunakan \/

\ Puzzle Match Time
\ ) \ Saya tidak kesulitan menggunak:

media Puzzle Match Time
Saya tidak bosan dengan media
Puzzle Match Time ]
Media Puzzle Match Tim )
menyenangkan
8 Saya ingin lajari m:

ebih dalam d

menggun;
Match Tim

9 Saya men
Match Ti
untuk

10 | Saya tertarik belajar menggunakan

6

7

"URAVERSITAS IS AM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ

Jember,..

] EM B E Rey

sape) 1Yv AmaY R UTR

A e £ M A
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama:mmam e ziepimvbarok Bama Jant

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v') pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

[~
|

Jawaban Responden
Pernyataan

Ya Tidak
1 Saya suka bentuk dan warna media
Puzzle Match Time

3

\ Saya suka media Puzzle Match
\ Saya senang belajar menggunakan

Time karena media mudah /
digunakan
\ media Puzzle Match Time \/ i
\4 \ Saya dapat memahami materi

dengan mudah melalui media

Puzzle Match Time

3 Saya tidak kesulitan mengguna!

( \ media Puzzle Match Time
\ 6 \ Saya tidak bosan deng

Puzzle Match Time
{7'
8

Media Puzzle Match Ti

menyenangkan
Saya ingin jari 1
=

menggu
Match Ti
9 Saya m
Mat
un

\ 10 \ Saya tertarik belajar menggunakan

Ao Rt A S| IYLAM NEGERI
KIAT HAJl ACHMAD SIDDIQ
JEMB E’Q‘”R

MehAm maAT Zk nih Ubaro Rama sy o
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama: ALYatu( AZ1zal 1.

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v') pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

Jawaban Responden
No Pernyataan

Tidak
1 Saya suka bentuk dan warna media
\ \ Puzzle Match Time
Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah
digunakan

3 Saya senang belajar menggunakan
media Puzzle Match Time

\4 \ Saya dapat memahami materi

dengan mudah melalui media
Puzzle Match Time

5 Saya tidak kesulitan men a
media Puzzle Match Tim
\ 6 | Saya tidak bosan dengan
Puzzle Match Time 7
7 Media P

S e [ SWR (< |F

|
|
|
|
|

Match Ti

menyenang|
8 Saya in
ebih dal
men
Match T
9 Say:
Mat
untuk belajar
10 | Say laj
media Puzzle Match Time

v

JEMBER -~

AL Yool AT Zoh Tanvua o




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama: AR o L S R

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (V') pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

N

1 Saya suka bentuk dan warna media
Puzzle Match Time

Jawaban Responden ]

Pernyataan Ya Tidak

v

Saya senang belajar menggunakan

Vv
Vv
media Puzzle Match Time \/
v

Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah
Saya dapat memahami materi
dengan mudah melalui media

digunakan
4
Puzzle Match Time

Saya tidak kesulitan menggunak
media Puzzle Match Time

6 Saya tidak bosan dengan ia
Puzzle Match Time
\ 7

Media Puzzle Match Tim,
menyenangkan

Saya ingin lajari m
ebih dalam d

menggu
Match Ti

9 Saya men
Match T
untuk

10 | Saya ar menggunakan
media Puzzle Match Time

UNIVERSITAS ISCAMINEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ

Jember,.

]FMBEM

ABiAN Becva Erinda

=" N ] S e
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama:_| |‘ Z O kvl Jonnaw

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (V') pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak
Jawaban Responden
No Pernyataan Ya Tidak

1 Saya suka bentuk dan warna media
Puzzle Match Time \/

2 | Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah \/
digunakan
Saya senang belajar menggunakan \/

\3
I
’
L

\ media Puzzle Match Time
\ Saya dapat memahami materi

dengan mudah melalui media
Puzzle Match Time
\ Saya tidak kesulitan menggunak

media Puzzle Match Time
Saya tidak bosan denga
Puzzle Match Time

6

7

menyenangka

" \S”“e"“"""ﬁiﬁ%igf‘ﬂg ISMAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SlDDlQ
JEMBER.

LLize vl Jannak



ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama: Ojspn nANWD

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v') pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

Jawaban Responden
Tidak

No Pernyataan

1 Saya suka bentuk dan warna media
Puzzle Match Time

2 Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah
digunakan

3 Saya senang belajar menggunakan
media Puzzle Match Time

4 Saya dapat memahami materi
dengan mudah melalui media
Puzzle Match Time

R <=

5 Saya tidak kesulitan menggunak
media Puzzle Match Time

6 Saya tidak bosan dengan media Y
Puzzle Match Time

7 Media Puzzle Match Time t
menyenangkan

8 Saya ingin mempelajari m
ebih dalam de

menggun:
Match Tim

9 Saya men
Match Tim
untuk b

10 | Saya tertarik belajar menggunakan

RIVERSITAS ISYAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SlDDlQ
] EM B'E*R™

W\

DiStir DAnDA RARAY
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama: | #anigevssurve

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v') pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

Jawaban Responden l
\ No \ Pernyataan Ya Tidak J
1 Saya suka bentuk dan warna media I
L \ Puzzle Match Time \/
2 Saya suka media Puzzle Match
\ Time karena media mudah \/
digunakan
3 Saya senang belajar menggunakan
L medla Puzzle Match Time \/ ;
\4 \ Saya dapat memahami materi
dengan mudah melalui media

Puzzle Match Time
\ 5 \ Saya tidak kesulitan mengguna

media Puzzle Match Time

\ 6 | Saya tidak bosan dengan
Puzzle Match Time
7 Media Puzzle Match Ti
\ menyenangkan
8 Saya ingin

ebih dalam

KIAI HAJI ACHMAD SlDDlQ
JEMB E R-

Amaniavs seror
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN

MATEMATIKA

Nama: - 4 0L 2 I‘Qtav\(‘;?daus

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v') pada kolom pilihan Jawaban Ya atau Tidak

\10 \ Pernyataan

Ya

Saya suka bentuk dan warna media
Puzzle Match Time

Tidak
v

Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah
digunakan

Saya senang belajar menggunakan
media Puzzle Match Time

dengan mudah melalui media
Puzzle Match Time

S

\4 \ Saya dapat memahami materi
\ Saya tidak kesulitan mengguna

media Puzzle Match Time

6 Saya tidak bosan deng;
Puzzle Match Time

7 Media Puzzle Match Ti
menyenangkan

men;

8 Saya ingin jari i
ebih ;mia

Match Ti
Saya m
Mat

unti

0

r() \ Saya tertarik belajar menggunakan

TNBERSITAS|ISVAM AJEGERH

KIAI HAJI ACHMAD SlDDlQ
JEMB E‘“‘”

Aoipnezagtanfifdavs

Jawaban Responden ]




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama:{3tiq QUTCOu A 5

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v) pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

E
:
|
|
|
|
\6
|

Jawaban Responden
Pernyataan Ya Tidak

Saya suka bentuk dan warna media
Puzzle Match Time

\ Saya suka media Puzzle Match

Time karena media mudah
digunakan
3

Saya senang belajar menggunakan

J
J
media Puzzle Match Time ‘/
J

0
4

Saya dapat memahami materi
dengan mudah melalui media
Puzzle Match Time

Saya tidak kesulitan menggunak;
media Puzzle Match Time
Saya tidak bosan dengan
Puzzle Match Time
Media Puzzle Match Time : |
menyenangkan vV

Saya ingin

|
i
|

74
8

Saya tertarik belajar menggunakan

"DRAVERSITAS 15LAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
] E M B Jeﬁfer,&d

RN Qufloey A yup
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama:pizk p Az £ 2R RAE PIN]

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (V') pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

Jawaban Responden J
No Pernyataan Ya Tidak J
1 Saya suka bentuk dan warna media ) f
\ Puzzle Match Time \/
Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah X
digunakan
3 Saya senang belajar menggunakan
\ \ media Puzzle Match Time ol /
I'4 Saya dapat memahami materi l
dengan mudah melalui media \/

\ Puzzle Match Time
5 \ Saya tidak kesulitan menggunakan

media Puzzle Match Time
Lﬁ

Saya tidak bosan dengan media )\ !
‘ 7 / l

Puzzle Match Time
Media Puzzle Match Time sangat

menyenangkan

Saya ingin mempelajari materi
ebih dalam dengan
menggunakan media Puzzle g

Match Time
Saya menyukai media Puzzle

Match Time karena termotivasi

\9
uptsbeigier - D QIT A S AMNEGE

Saya tertarik belajar mehg};undkan }
hdm "HAJ"ACHMAD SIBPIQ
| EMDBE R
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama: |~ 7 Pl

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v') pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

Jawaban Responden
No Pernyataan Ya Tidak
1 Saya suka bentuk dan warna media
Puzzle Match Time \/
2 Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah \/
digunakan
3 Saya senang belajar menggunakan
media Puzzle Match Time \/
- Saya dapat memahami materi
dengan mudah melalui media \/
Puzzle Match Time
5 | Saya tidak kesulitan menggunakan
media Puzzle Match Time
6 Saya tidak bosan dengan media
Puzzle Match Time
7 Media Puzzle Match Time
menyenangkan
8 Saya ingin mempelajari
9
10

NIRS]TAS ILAM NEGE
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama: R/\ Ka

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v) pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

Jawaban Responden
\ No Pernyataan Ya Tidak
1 Saya suka bentuk dan warna media V
\ Puzzle Match Time
Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah \/
digunakan
3 Saya senang belajar menggunakan
\ \ media Puzzle Match Time V
Saya dapat memahami materi

dengan mudah melalui media
Puzzle Match Time
\ Saya tidak kesulitan mengguna

media Puzzle Match Tim

Saya tidak bosan denga
Puzzle Match Time

Matc h Time karena termotivasi
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN
MATEMATIKA

Nama: 2 3k3 d(Fap.2!

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v') pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

[
|

Jawaban Responden
Pernyataan Ya Tidak

1 Saya suka bentuk dan wama media

Puzzle Match Time

)

2 Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah ¢
3 Saya senang belajar menggunakan
media Puzzle Match Time ><
dengan mudah melalui media
Puzzle Match Time

digunakan
4 Saya dapat memahami materi
Saya tidak kesulitan menggunal

w

media Puzzle Match Time

\ Saya tidak bosan deng
Puzzle Match Time

Media Puzzle Match Ti

menyenangkan }
Saya ingin jari i s
ebih d;

mengga“

Match Ti

9 Saya m
Mat
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN

Nama: a1} ©

MATEMATIKA

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v') pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

Jawaban Responden
No Pernyataan Ya Tidak
1 Saya suka bentuk dan warna media
Puzzle Match Time
2 Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah %
digunakan
3 Saya senang belajar menggunakan
media Puzzle Match Time \/
4 Saya dapat memahami materi
dengan mudah melalui media X
Puzzle Match Time
S Saya tidak kesulitan mengguna
media Puzzle Match Time \’\
6 Saya tidak bosan dengan
Puzzle Match Time
q Media Puzzle Match Ti
menyenangkan \
8 Saya ingin
9
untuk belajar
10 | Saya i j
s B 110 LM NEGERI
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA PELAJARAN

MATEMATIKA

Nama: D03} gol 9o matvinad

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda Cheklist (v) pada kolom pilihan jawaban Ya atau Tidak

o]

Pernyataan

Jawaban Responden

—

Ya

Tidak

"

Saya suka bentuk dan warna media

Puzzle Match Time

Saya suka media Puzzle Match
Time karena media mudah
digunakan

\
.

'

Saya senang belajar menggunakan

media Puzzle Match Time

dengan mudah melalui media
Puzzle Match Time

4 \Saya dapat memahami materi

5 Saya tidak kesulitan mengguna
media Puzzle Match Ti

6

7

8

o | ENITTRSTIAS ISLAM N

Saya tidak bosan deng
Puzzle Match Time
Media Puzzle Match Ti
menyenan

Saya i

m
menggunakan media
Match

Say

M
untuk belajar

v
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LAMPIRA' '] AHLI MEDIA
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Lampiran 6 Hasil Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA
PELAJARAN MATEMATIKA UNTUK AHLI MEDIA

Nama Ahli  : Muhammad Junaidi, M. Pd
Asal Instansi : UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember

Judul . Pengembangan Media Puzzle Match Time pada Pelajaran Matematika
Siswa Kelas 3 di Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum Sukowono Jember
Penyusun : Sifa’ur Rodiyah

Pembimbing : Dr. Imron Fauzi, M.Pd.1
Petunjuk pengisian :

1. Berikan pendapat Bapak/Ibu dengan sejujurnya dan sebenarnya.

2. Berikan tanda (\) pada kolom nilai sesuai penilaian. Berikut mengenai skala

penilaian :

5 = Sangat Setuju

4 = Setuju

3 = Cukup Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

D. Penilaian Media oleh Ahli Media

o . Skala Penilaian I
No Indikator Penilaian :
( 1 2 l 3 I 4 I 5 1
‘ 1. | Media yang dikembangkan dapat digunakan secara 1 } o / /
IR N = g B,
2/ Viedia | perbelajaran \dapat, dioperasikan dendan | 11| o , ,
K]A%'Pa?%ll ACLINAAD QUINDYIL |
n l’plngﬁa‘an s cara jelas! | | ¥ ‘\/ I J ,
4 Pemilihrn tefmplateﬁalg di*t,nakaf 'scsualij v { I
5 | Keseimbangan proporsi gambar 'yang 'digunakan
\ sesuai. v (
1»(1 Pemilihan efek suara yang digunakan sesuai. v ,
7. | Desain media yang digunakan rapi. v
[ 8 | Media didesain secara menarik. v
9 Media pembelajaran puzzle match time sesuai
dengan peserta didik di SD/MI, (74
10. | Media pembelajaran puzzle match time mudah \/ —’
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l‘ [ digunakan oleh peserta didik, T T T ]

E. Komentar/Saran

) eanuap, Jeucsun Jearty /boacs fewar and
unish wment

3). Lak  Warna Para ”"*fﬁftfnfw?ui?-’c
. >'thf,5\/6“("‘-‘<—4- ..... /e“ﬁaﬁurlzl-t‘\

F. Kesimpulan
Lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan :
1. Layak untuk diuji cobakan
ayak untuk di ujicobakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak untuk diuji cobakan.

Jember, 30 Juni 2025

Ahli Media

~

UNIVERSITAS ISLAM NEGERD Muhammad Junaidi, . Pd

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
] EMB E R
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Lampiran 7 Hasil Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PUZZLE MATCH TIME PADA
PELAJARAN MATEMATIKA UNTUK AHLI MATERI

Nama Ahli  : Dr. Indah Wahyuni, M.Pd

Asal Instansi : UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember

Judul . Pengembangan Media Puzzle Match Time pada Pelajaran Matematika

Siswa Kelas 2 di Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum Sukowono Jember
Penyusun : Sifa’ur Rodiyah
Pembimbing : Dr. Imron Fauzi, M.Pd.|
Petunjuk pengisian :
1. Berikan pendapat Bapak/Ibu dengan sejujurnya dan sebenamya.
2. Berikan tanda (N) pada kolom nilai sesuai penilaian. Berikut mengenai skala
penilaian :
5 = Sangat Sesuai
4 = Sesuai
3 = Cukup Sesunai
2 = Tidak Sesuai
1 = Sangat Tidak Sesuai
A. Penilaian Media oleh Ahli Materi

Skal ilai
No ator hatiii A Feaitaian
B[ | & [ | =

Materi yang disampaikan sesuai dengan CP,TP dan

LI sorenbeiiann | < 1 ANA N GILR] v

Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan

KIAL Hiad-ACHMAD SIIDIC

Materi yang disampaikan jelas dan  mudah

lad - MOBE R v

| 4. | Materi yang disampaikan secara sistematis, /
’S. Ketepatan cakupan materi pembelajaran dengan
| media pembelajaran. '/
‘6. Materi yang disampaikan menarik minat peserta

‘ didik. 1/
!

v - Il /
|l Materi yang disajikan sesuai dengan buku siswa
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\ dan buku guru.
8.

Media pembelajaran puzzle match time membantu (/
peserta didik dalam meningkatkan motivasi belajar.
9. |Media pembelajaran  puzzle match  time
\ menumbuhkan antusiasme peserta didik. ,/
10, | Media pembelajaran puzzle match time dapat

membantu peserta didik dalam mempelajari materi /
yang disampaikan,

B. Komentar/Saran

1. ovep) — b ks [/ b akn [wabuies
EIN ! | Gt st o

C. Kesimpulan
Lingkarni pa
1. Layak un

N e

UNIVERSITAS ISLAM NEGE
KIAI HAJI ACHMAD sm}ﬁéjﬁ
JEMBE R




123

LAMPIRA‘!IIILBELAJARAN
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Lampiran 8 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

LEMBAR VALIDASI GURU PELAJARAN MATEMATIKA
PADA MATERI PENGUKURAN WAKTU

Nama Ahli  : Sofiyani, S.Pd.I
Asal Instansi : UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember

Judul . Pengembangan Media Puzzle Match Time pada Pelajaran Matematika
Siswa Kelas 3 di Madrasah Ibtidaiyah Mikhrajul Ulum Sukowono Jember
Penyusun : Sifa’ur Rodiyah

Pembimbing : Dr. Imron Fauzi, M.Pd.I
Petunjuk pengisian :

1. Berikan pendapat Bapak/Ibu dengan sejujurnya dan sebenarnya.

2. Berikan tanda () pada kolom nilai sesuai penilaian, Berikut mengenai skala
penilaian :

5 = Sangat Setuju
4 = Setuju
3 = Cukup Setuju
2 = Tidak Setuju
1 = Sangat Tidak Setuju
A. Penilaian Media oleh Ahli Pembelajaran

No Indikator Penilaian Skala Penilaian
1 2 3 4 5

|
‘ - >
1. | Pengoperasian media pembelajaran PUZZLE
MATCH TIME sangat mudah diterapkan oleh vl
peserta didik.

2 Ma'ten: pada m‘.edia' ini SéS}lai dengan KI dan KD. o
URINERSITAS 1STAM NEGER]

KIAFITAE ACHMAD SIDDIQ
5. | Mendotong Féscn?\‘d‘irjk Lfo)xk nfmahafl{ materi

yang disampaikan. v

6. | Bahasa yang digunakan pada media mudah
dipahami oleh peserta didik.

7. | Desain media yang digunakan menarik.

8. | Media pembelajaran dapat dioperasikan dengan
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mudah,

Petunjuk penggunaan disampaikan secara jelas.

Media yang dikembangkan dapat digunakan secara

cfektif dan efisien. \/

B. Komentar/Saran

C. Kesimpulan
Lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan
1. Layak untuk diuji ]
2. Layak untuk di uj
3. Tidak lay

an revisi sesuai saran

g . .-

belajaran

UNIVERSITAS ISLAM N

KIAI HAJI ACHMAD SIB8¥Q)
JEMBER
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LAMPI PENELITIAN
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Lampiran 9 Jurnal Penelitian

JUDUL PENELITIAN

PENGEMBANGAN MEDIA PELAJARAN PUZZLE MATCH TIME PADA
PELAJARAN MATEMATIKA KELAS 3 MATERI PENGUKURAN WAKTU

\ No \ Tanggal Jenis Kegiatan Informan | Paraf |]
1 |18 Mei2024 Observasi dan Sofiyani, S.Pd.1I s ‘
\ ‘ Wawancara CM
\ 2 14 Juli 2025 Penyerahan Surat Izin | Muhammad 7 /
| Penelitian Jakfar, S.Pd.1 ) “
3 15 Juli 2025 Pengerjaan Soal Sofiyani, S.Pd.I [
Pretest 5‘%’%"
4

16 Juli 2025 Implementasi Media Sofiyani, S.Pd.I
9

17 Juli 2025

Sofiyani, S.Pd.1

KIAI HAJI ACHMADZSHEIQ. .
JEMBER
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LAMPIRAN 1 SAI PENELITIAN
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Lampiran 10 Surat Selesai Penelitian

YAYASAN PENDIDIKAN ISLAM DAN SOSIAL
MI. MIKHRAJUL ULUM

JL. LAPANGAN NO. 06 POCANGAN SUKOWONO JEMBER

AKTE NOTARIS : DENNY IRTANTO, S.H,M.Kn NOMOR 63 TAHUN 2015
TELP : 085236577088 Email : mikhrajul@gmail.com

SURAT KETERANGAN
Nomor: 030/YPIS/MLMU/VII/2025
Yang bertanda tangan dibawah ini,
Nama - Muhammad Jakfar, S.Pd.1
NIP 1 0633756658110042
Pangkat/ Gol Ruang : 1II B
Jabatan : Kepala Sekolah

Dengan ini menerangkan bahwa

Nama . Sifa’ur Rodiyah

Nim 1201101040024

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan

Prodi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Universitas : Universitas Islam Kiai Haji Achmad Siddiq Jember

Benar-benar melakukan penelitian mengenai “Pengembangan Media Puzzle Match Time
Pada Pelajaran Matematika Siswa Kelas 3 Mi Mikhrajul Ulum Sukowono Jember”.

Demlkxalr suaf kiteranﬁan mlW 1bugt untrk djpergu alsar\\cebagaxnxlan1 mfstmya
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BIODATA PENULIS

Data Diri

Nama : Sifa’ur Rodiyah

NIM : 201101040024

TTL . Jember, 03 Oktober 2001

Alamat : Daringan RT/RW 006/003 Pekauman Grujugan
Bondowoso

Jenis Kelamin  : Perempuan

Agama : Islam

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan

Program Studi = : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Email . _alfajrisyifa@gmail.com

Riwayat Pendidikan

I TK .+ RA Mikhzajul Ulum

2 Sekolah Dasar : MI Mikhrajul Ulum

3 Sekolah Menengah Pertama : SMP Ibrahimy 3 Sukorejo

4  Sekolah Menengah Atas :  SMA Ibrahimy Sukorejo

5 Perguruan Tinggi : UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember
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