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ABSTRAK  

Nabilah, Emilia, 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle pada Materi 

Telling The Time untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Siswa 

Kelas V MI Sunan Kalijogo Malang. Skripsi, Program Studi Pendidikan 

Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas 

Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Agus 

Mukti Wibowo, M.Pd. 

 

Kemampuan komunikasi adalah bagian dari keterampilan abad 21 yang 

harus dimiliki peserta didik. Kemampuan komunikasi perlu ditingkatkan dalam 

kegiatan belajar mengajar khususnya pada pembelajaran Bahasa Inggris. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di MI Sunan Kalijogo Malang 

menunjukkan bahwa pembelajaran Bahasa Inggris pada materi Telling The Time di 

kelas V masih menggunakan media cetak LKS sehingga masih kurang dalam 

meningkatkan kemampuan komunikasi siswa, maka diperlukan adanya 

pengembangan media pembelajaran berupa media puzzle pada mata pelajaran 

Bahasa Inggris materi Telling The Time kelas V. 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk, (1) mengetahui validitas 

produk pengembangan media, (2) menjelaskan kemenarikan produk 

pengembangan media, dan (3) menjelaskan keefektifan produk pengembangan 

media pembelajaran puzzle Telling The Time pada siswa kelas V MI Sunan 

Kalijogo Malang. Jenis penelitian ini adalah penelitian Research and Development 

(R&D). Model pengambangan yang digunakan pada penelitian ini menggunkan 

model pengembangan ADDIE teori Branch. Subjek uji coba pada penelitian ini 

yaitu siswa kelas V MI Sunan Kalijogo Malang sebanyak 29 siswa. Teknik 

pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket, tes, wawancara, dan 

observasi. Data dianalisis menggunakan teknik analisis kuantitatif dan kualitatif. 

Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Pretest-Postest. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa, (1) Produk yang dikembangkan 

layak digunakan dan memenuhi kriteria valid dengan presentase dari ahli desain 

95%, ahli materi 97,5%, dan ahli pembelajaran 92,5%, (2) Rata-rata skor 

kemenarikan produk yang didapatkan sebesar 3,8. Skor tersebut menunjukkan 

kategori sangat menarik yakni adanya respon positif peserta didik terhadap media, 

(3) Hasil nilai pre-test dan post-test menyatakan adanya peningkatan rata-rata 

setelah media diujicobakan dari 61 menjadi 91 yang memperoleh skor N-Gain 0,7 

dengan kategori sedang. Perolehan skor ini menunjukkan bahwa media puzzle 

Telling The Time dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 

siswa. 

Kata Kunci: Pengembangan Media, Puzzle Telling The Time, Kemampuan 

Komunikasi 

 

  



xvii 

 

ABSTRACT 

Nabilah, Emilia, 2023. Development of Puzzle Learning Media on Telling The Time 

Material to Improve Communication Skills of Grade V Students of MI 

Sunan Kalijogo Malang. Thesis, Madrasah Ibtidaiyah Education Study 

Program, Faculty of Education, Maulana Malik Ibrahim State Islamic 

University Malang. Thesis Supervisor: Agus Mukti Wibowo, M.Pd.  

 

Communication skills are an essential 21st-century skill for learners. It is 

crucial to improve communication skills in the context of learning, especially in 

learning English. Based on observations at MI Sunan Kalijogo Malang, learning 

English on the material "Telling The Time" in class V still uses printed media in 

Student Worksheets (LKS). Hence, the effectiveness in improving students' 

communication skills is still limited. Therefore, it is necessary to develop new 

learning media in puzzle media, especially in English subjects, on the material 

"Telling The Time" for grade V. 

This development research aims to (1) assess the validity of the media 

products developed, (2) explain the attractiveness of the media products developed, 

and (3) evaluate the effectiveness of learning media in the form of "Telling The 

Time" puzzles for fifth-grade students at MI Sunan Kalijogo Malang. This type of 

research is Research and Development (R&D) research using Branch's ADDIE 

theory development model. The subjects of this research trial were 29 fifth-grade 

students of MI Sunan Kalijogo Malang. Data collection techniques involved 

questionnaires, tests, interviews, and observations, and the data were analyzed 

using quantitative and qualitative analysis techniques. The research design used was 

the One Group Pretest-Posttest. 

The results showed that: (1) The developed product is feasible to use and 

meets the validity criteria with a percentage from design experts of 95%, material 

experts of 97.5%, and learning experts of 92.5%, (2) The average product 

attractiveness score is 3.8, indicating a very attractive category with a positive 

response from students to the media, (3) The results of the pre-test and post-test 

scores indicate an average increase from 61 to 91 after the media is tested, with an 

N-Gain score of 0.7 and a moderate category. Thus, it can be concluded that the 

"Telling The Time" puzzle media effectively improves students' communication 

skills. 

Keywords: Media Development, Telling The Time Puzzle, Communication Skills 
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 ملخص البحث 

لتحسين مهارة الاتصال    "Telling The Time"تطوير وسائل تعلم الألغاز في المادة  .  ۲۰۲۳نبيلة، إميليا.  
. البحث العالمي، قسم تدريس المعلمين  لطلاب الصف الخامس في المدرسة الإبتدائية سونان كاليجاغا مالانج

للمرحلة الإبتدائية، كلية العلوم التربية والتعليم، جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج. المشرف:  
 . أغوس موكتي ويبوو الماجستير

  ة التي يجب أن يمتلكها المتعلمون. يجب تحسين مهارا  واحد وعشرين الاتصال هي جزء من مهارات القرن    ةمهارا
المدرسة الإبتدائية سونان  بناء  على نتائج الملاحظات في    في تعلم اللغة الإنجليزية.   الاتصال في أنشطة التدريس والتعلم، خاصة  

اللغة  كاليجاغا مالانج تعلم  تبين أن  "المالإنجليزية في  ،  يزال    ،" في الصف الخامسTelling The Timeادة  لا 
ا أوراق عمل الطلاب لذلك لا يزال يفتقر إلى تحسين مهارات الاتصال لدى الطلاب،   .يستخدم الوسائط المطبوعة، وتحديد 

 TellingTheادة "المشكل وسائط الألغاز في مادة اللغة الإنجليزية في    في تطوير وسائل التعلم    يضرور من ال لذلك  
Time"  .الصف الخامس 

شرح جاذبية منتج تطوير ل(  ۲)و  لتحديد صلاحية منتج تطوير الوسائ( ل۱أن أهداف من هذا بحث التطوير: ) 
المادة " شرح فعالية منتج تطوير  ل(  ۳و)  لالوسائ " لطلاب الصف  Telling The Timeوسائل تعلم الألغاز في 

 Research andالخامس في المدرسة الإبتدائية سونان كاليجاغا مالانج. أما نوع هذا البحث هو البحث والتطوير أو  
Development (R&D)  ونموذج التطوير المستخدم في هذا البحث يعني ونموذج التطوير .ADDIE    لنظرية

هذالفرع. كان   في  للاختبار  الخاضعون  البحث  الأشخاص  من  ۲۹ا  سونان    طالبا  الإبتدائية  المدرسة  في  الخامس  الصف 
تحليل  و .  ةوالملاحظة  والمقابل  رالاستبيان والاختبا  البحث هم:   ا في هذ  ةستخدمالمجمع البيانات    كاليجاغا مالانج. أسلوب 

-One Group Pretestالبحث المستخدم هو    وأمّا تخطيطالتحليل الكمي والنوعي.    أسلوبالبيانات باستخدام  
Postest. 

 تخطيط الخبراء  المطور مناسب لاستخدام ومستوفية للمعايير الصحيحة بنسبة    نتاج( ال۱)ظهرت نتائج البحث أن  
  جدًّا  . تظهر الدرجة فئة مثيرة٣٫٨هو  تاجمتوسط درجة جاذبية الن ( ۲و)٪ ۹۲٫٥٪ وخبراء التعلم ۹٧٫٥٪ وخبراء المواد ۹٥

ذكرت نتائج درجات الاختبار القبلي والبعدي زيادة متوسطة  (  ۳و)وسائل  لطلاب لامن الللاهتمام، وهي الاستجابة الإيجابية  
يوضح الحصول على    في الفئة المتوسطة.   N-Gain  ۰٫٧والتي حصلت على درجة   ۹٫۱إلى    ٦۱بعد اختبار الوسائط من  

 الاتصال لدى الطلاب.ة لتحسين مهار  "Telling The Time" لغازهذه النتيجة أنه يمكن استخدام وسائط لأ

 الاتصال ة مهار  ،"Telling The Time"الكليمة الإرشادية: تطوير الوسائل، وسيلة اللألغاز
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang 

Kemajuan teknologi dari zaman ke zaman menuntut kita untuk mahir 

dalam Bahasa Inggris (Nasution, 2018). Bahasa Inggris adalah bahasa internasional 

yang dominan dalam komunikasi, bisnis, penerbangan, hiburan, internet, ilmu 

pengetahuan dan teknologi (Adi, 2012). Kebutuhan penguasaan Bahasa Inggris 

semakin dirasakan dalam berbagai bidang kehidupan pada era globalisasi ini. Alat-

alat elektronik yang beredar seperti televisi, handphone, dan laptop menggunakan 

Bahasa Inggris. Sebagian besar referensi akademik berupa makalah, jurnal, artikel, 

buku yang ada di perpustakaan, dan internet menggunakan Bahasa Inggris 

(Maduwu, 2016). Seseorang yang memiliki kemampuan dalam Bahasa Inggris 

dapat memudahkannya untuk berkomunikasi dan menjalin relasi dengan orang-

orang dari negara manapun (Roinah, 2022). Beberapa negara seperti Cina, Taiwan, 

Jepang, termasuk Indonesia memberlakukan pembelajaran Bahasa Inggris sedini 

mungkin sebagai salah satu mata pelajaran di Sekolah Dasar (Kaltsum, 2015).  

Mata pelajaran Bahasa Inggris memiliki karakteristik berbeda dengan 

pelajaran yang lain. Perbedaan ini terletak pada fungsi Bahasa Inggris sebagai alat 

komunikasi. Selain diperlukan penguasaan kosa kata dan tata bahasa, juga 

diperlukan kemampuan dalam mengaplikasikan dan menggunakan dalam kegiatan 

sehari-hari sebagai alat komunikasi (Joyful Learning Solusi Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara - Google Books, n.d.). Menurut Mardin et.al (2022) tujuan 

mata pelajaran ini adalah untuk membekali para siswa memiliki kemampuan 

berkomunikasi aktif dalam Bahasa Inggris yaitu kemampuan mendengar 
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(listening), berbicara (speaking), membaca (reading), dan menulis (writing). 

Kemampuan komunikasi merupakan kemampuan mengungkapkan ide, gagasan, 

pemikiran, pengetahuan dan informasi baru secara tertulis dan lisan (Redhana, 

2019). Siswa perlu memiliki kemampuan komunikasi agar dapat 

mengomunikasikan berbagai hal yang menyangkut materi pembelajaran, baik 

secara tulisan atau lisan (Maryanti, 2013).  

Kemampuan komunikasi yang baik dapat meningkatkan semangat dalam 

belajar dan mendapatkan informasi serta keterangan yang dibutuhkan seorang siswa 

(Yuline, 2015). Kewajiban seorang pendidik adalah mewujudkan tujuan 

pembelajaran Bahasa Inggris tersebut. Tujuan pembelajaran Bahasa Inggris belum 

sepenuhnya terwujud sampai saat ini. Banyak siswa merasa kesulitan mempelajari 

Bahasa Inggris karena cara mengucapkan kata dalam Bahasa Inggris yang beda 

pengejaannya (Susanthi, 2020). Menurut Adi (2012) penyebab siswa kesulitan 

dalam mempelajari Bahasa Inggris adalah fasilitas yang kurang mendukung 

terciptanya pembelajaran yang efektif, guru yang kurang berkompeten, bahan ajar 

yang kurang memadai baik jumlah maupun mutunya.  

Berdasarkan hasil observasi menunjukkan bahwa siswa kelas V MI Sunan 

Kalijogo Malang dalam pembelajaran Bahasa Inggris menggunakan kurikulum 

merdeka belum bisa mengomunikasikan Bahasa Inggris dengan baik dan hasil 

evaluasi masih tergolong rendah. Sebagian besar siswa kesulitan dalam penyebutan 

waktu menggunakan bahasa inggris ketika pembelajaran Bahasa Inggris materi 

Telling The Time. Penyebab siswa kesulitan dalam materi Telling The Time 

diantaranya, kegiatan pembelajaran hanya berpusat pada guru, penyampaian materi 

bersifat monoton dengan mendekte kosa kata, membaca berulang-ulang serta 
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ceramah, dan media yang digunakan berupa media cetak yang hanya berisi tulisan 

sehingga pembelajaran terlihat kurang menarik dan tidak maksimal. Keadaan ini 

menjadi tantangan bagi pendidik untuk mengembangkan media pembelajaran agar 

tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Penggunaan media pembelajaran pada pembelajaran Bahasa Inggris 

materi Telling The Time dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna 

bagi siswa karena dapat memperjelas pesan dan informasi dengan meminimalisir 

pembelajaran yang hanya berisi tulisan (Pakpahan et.al, 2020). Menurut Kemp & 

Dayton (1985) penerapan media pembelajaran dapat memotivasi minat siswa, 

menyajikan informasi dan memberikan instruksi. Salah satu media pembelajaran 

yang optimal untuk meningkatkan kemampuan komunikasi siswa adalah media 

berbasis permainan. Siswa berada dalam suasana hati yang senang, aktif, serta tidak 

menjenuhkan melalui media berbasis permainan. (Suciati et.al, 2015).  

Kegiatan pembelajaran menggunakan media permainan akan berlangsung 

dengan menarik, kreatif, dan menyenangkan sehingga dapat mempermudah 

tercapainya tujuan pembelajaran. Siswa dapat belajar banyak hal yang belum 

diketahui sebelumnya, baik menyangkut kognitif, bahasa, maupun sosial emosional 

(Fadhillah, 2017). Menurut Ismail (2012) media pembelajaran berbasis permainan 

dapat meningkatkan kemampuan berkomunikasi, menciptakan hal-hal baru, 

melatih kemampuan berbahasa dan keterampilan siswa.  

Media pembelajaran berbasis permainan yang dapat dikembangkan pada 

pembelajaran Bahasa Inggris materi Telling The Time salah satunya yaitu media 

puzzle. Media puzzle merupakan bentuk permainan modern yang dimainkan dengan 

cara menyusun potongan gambar menjadi satu, sehingga sesuai gambar aslinya atau 
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sesuai yang diinginkan (Fadhillah, 2012). Menurut Pusat Bahasa Depdiknas 

Ramlah dan Rina (2017) permainan puzzle merupakan permainan berfikir yang 

dapat mengasah kreativitas berfikir siswa yang rendah, sehingga siswa lebih aktif 

dan kreatif. Keterlibatan siswa secara aktif dan kreatif mampu meningkatkan 

kemampuan komunikasi.  

Penelitian sebelumnya oleh Putri (2021) berjudul “Pengembangan Media 

Puzzle Kata untuk Meningkatkan Kemampuan Menyusun Kalimat Sederhana 

Siswa Kelas III SDIT Al Uswah 02 Banyuwangi” membahas tentang peningkatan 

pemahaman siswa pada kelompok eksperimen sebelum dan setelah diterapkannya 

media Puzzle Kata. Hasil uji coba pre-test diperoleh nilai rata-rata sebesar 36, 

setelah di beri perlakuan khusus menggunakan media Puzzle Kata meningkat 

menjadi 83. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran puzzle kata 

ini efektif dapat meningkatkan kemampuan menyusun kalimat sederhana pada 

siswa kelas III SDIT Al Uswah 02 Banyuwangi (Putri, 2021).  

Penelitian oleh Lisa Indriyanti, et.al. (2020), berjudul “Pengembangan 

Media Puzzle untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 1 SDN 38 Mataram” 

membahas tentang validitas, kemenarikan, dan perbedaan tingkat hasil belajar 

siswa pada materi benda hidup dan benda tak hidup sebelum menggunakan media 

puzzle dan setelah menggunakan media puzzle. Hasil penelitian pengembangan ini 

dinyatakan valid oleh beberapa ahli dengan nilai rata-rata sebesar 90%, hasil respon 

siswa terhadap kemenarikan produk sebesar 95%, dan hasil uji pre-test post-test 

menggunakan uji t menghasilkan nilai t hitung sebesar 3,98 dan nilai ini lebih dari 

t-tabel 2,069. Hal ini menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan tingkat hasil 

belajar kognitif siswa Kelas 1 SDN 38 Mataram.  
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Berdasarkan uraian di atas, maka diperlukan adanya pengembangan media 

pembelajaran puzzle pada mata pelajaran Bahasa Inggris materi Telling The Time 

kelas V MI Sunan Kalijogo Malang. Pengembangan media pembelajaran puzzle 

Telling The Time diharapkan dapat meningkatkan kemampuan komunikasi siswa 

dalam Bahasa Inggris. 

B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana validitas produk pengembangan media pembelajaran puzzle Telling 

The Time? 

2. Bagaimana kemenarikan produk pengembangan media pembelajaran puzzle 

Telling The Time? 

3. Bagaimana keefektifan produk pengembangan media pembelajaran puzzle 

Telling The Time untuk meningkatkan kemampuan komunikasi siswa kelas V 

MI Sunan Kalijogo Malang? 

C. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan pengembangan puzzle 

Telling The Time pada siswa kelas V MI Sunan Kalijogo Malang adalah: 

1. Menganalisis validitas produk pengembangan media pembelajaran puzzle 

Telling The Time. 

2. Mendeskripsikan kemenarikan produk pengembangan media pembelajaran 

puzzle Telling The Time. 

3. Menganalisis keefektifan produk pengembangan media pembelajaran puzzle 

Telling The Time untuk meningkatkan kemampuan komunikasi siswa kelas V 

MI Sunan Kalijogo Malang. 
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D. Manfaat Pengembangan  

1. Manfaat secara teoritis: 

Hasil penelitian terhadap pengembangan media puzzle Telling The Time 

dapat digunakan sebagai referensi dalam perkembangan ilmu-ilmu pendidikan dan 

untuk meningkatkan kemampuan komunikasi Bahasa Inggris siwa kelas V. 

2. Manfaat secara praktis: 

a. Bagi lembaga  

Pengembangan media ini bisa digunakan untuk meningkatkan kinerja guru 

dengan memberikan inovasi baru dalam menyusun media pembelajaran yang 

dapat meningkatkan kemampuan komunikasi siswa dalam Bahasa Inggris. 

b. Bagi peneliti yang lain  

Pengembangan media ini bisa digunakan sebagai pertimbangan dan acuan 

dalam penelitian pengembangan yang sejenis.   

c. Bagi penulis 

Pengembangan media ini dapat menambah pengetahuan dan pengalaman 

belajar yang dapat meningkatkan keterampilan peneliti selama proses 

penelitian pengembangan media. 

E. Asumsi dan Pembatasan Pengembangan  

Asumsi dari penelitian pengembangan ini diantaranya adalah: 

1. Guru bidang studi Bahasa Inggris belum menerapkan media ketika 

pembelajaran, sehingga melalui penggunaan media puzzle Telling The Time 

pembelajaran dapat berlangsung secara aktif dan menyenangkan. 

2.  Proses penyampaian materi dengan menggunakan media pembelajaran puzzle 

Telling The Time dilakukan melalui game edukasi yang menantang siswa 
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karena memiliki tampilan yang menarik dan inovatif guna untuk meminimalisir 

kebosanan siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris. 

3. Meningkatkan kemampuan komunikasi siswa dalam Bahasa Inggris karena 

media menyajikan kosa kata keterangan waktu yang disertai gambar sehingga 

lebih mudah di ingat siswa. 

Pembatasan dalam pelaksanaan penelitian pengembangan ini adalah: 

Setiap penelitian perlu adanya pembatasan penelitian agar menghindari 

adanya pelebaran masalah maupun perbedaan penafsiran sehingga pembahasan 

lebih terarah. Penelitian ini dibatasi pada materi Telling The Time, karena fokusnya 

mengarah pada mata pelajaran Bahasa Inggris khususnya materi pengenalan waktu. 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran puzzle aktivitas sehari-hari 

(morning activities, afternoon activities dan evening activities) disertai dengan 

gambar, kosa kata (vocabulary) dan petunjuk waktu (jam) menggunakan Bahasa 

Inggris. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Spesifikasi produk yang dikembangkan adalah sebagai berikut: 

1. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran puzzle Telling The Time 

yang didasarkan pada mata pelajaran Bahasa Inggris kelas V. 

2. Cakupan yang ada pada media ini berisikan pembelajaran kosa kata Bahasa 

Inggris mulai aktivitas pagi hari hingga akan tidur menggunakan gambar yang 

menarik dilengkapi dengan petunjuk waktu (jam) dalam Bahasa Inggris. 

3. Materi yang diberikan pada siswa dalam penggunaan media puzzle dilengkapi 

dengan buku panduan dan Group Assignment Paper yang berisi perintah untuk 

menyusun puzzle yang acak. 
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G. Definisi Operasional 

 

1. Bahasa Inggris adalah alat komunikasi internasional yang penting untuk 

penyerapan, transfer dan pengembangan ilmu pengetahuan, teknologi, seni 

budaya, dan hubungan dengan bangsa lain.   

2. Telling The Time merupakan salah satu materi atau unit pembelajaran 

mengenai waktu dan jam dalam Bahasa Inggris. Telling The Time adalah 

pengungkapan informasi tentang waktu dengan tujuan agar seseorang 

mengetahui keadaan waktu saat beraktivitas.  

3. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi atau pesan sehingga dapat merangsang minat belajar 

dan perhatian siswa dalam proses pembelajaran.   

4. Media puzzle Telling The Time adalah sebuah media pembelajaran berupa 

potongan-potongan gambar yang berisi aktivitas pagi hari hingga malam hari 

disertai petunjuk jam yang digunakan pada proses pembelajaran di kelas V 

pada bidang studi Bahasa Inggris materi Telling The Time untuk 

mempermudah siswa dalam pengucapan waktu menggunakan Bahasa Inggis.  

5. Kemampuan komunikasi adalah kemampuan seseorang untuk menyampaikan 

pikiran, gagasan, ide, dan pesan secara jelas kepada orang lain guna 

menyampaikan tujuan yang dimaksud. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

1. Telling The Time  

Masyarakat pada zaman dahulu menyatakan waktu secara alami dengan 

menantikan pergantan musim dan bulan (Matzke, 2019). Orang mesir kuno 

menggunakan jam bayangan yang disebut jam matahari. Bayangan matahari 

bergerak seiring berjalannya waktu. Orang mesir kuno menggunakan bintang 

sebagai acuan waktu. Jumlah jam ditentukan berdasarkan 12 bintang yang muncul 

di malam hari meskipun pada siang hari bintang tidak terlihat, mereka sepakat untuk 

membagi waktu siang menjadi 12 juga sehingga menjadi 24 jam. Proses penentuan 

waktu sampai sekarang telah mengalami proses yang panjang hingga kini kita dapat 

mengukur waktu melalui detik, menit, dan jam dengan mudah (Murphy, 2007). 

Telling The Time adalah materi atau unit pembelajaran yang ada dalam 

pembelajaran Bahasa Inggris di tingkat Sekolah Dasar. Telling The Time lebih 

dikenal dalam penyebutan waktu dalam Bahasa Inggris. Materi Telling The Time 

membahas cara untuk mengungkapkan waktu 24 jam sehari dalam Bahasa Inggris. 

Telling time terdiri dari dua kata “Telling” yang memiliki arti pemberitaan, dan 

“Time” yang memiliki arti waktu. Secara terminologi, Telling The Time merupakan 

suatu informasi terkait tentang waktu yang diberikan dengan tujuan agar seseorang 

mengetahui keadaan waktu pada saat beraktivitas (Bestiana, 2017). 

Cara paling mudah dalam pengungkapan waktu dalam Bahasa Inggris: 

a. O’clock : when there are no minute  

Contoh : 02.00 = two o’clock 
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b. A quarter past : when the minutes show 00.15 

Contoh : 02.15 = a quarter past two  

c. Half : when the minutes show 00.30 

Contoh : 02.30 = half past two 

d. A quarter to : when the minutes show 00.45* 

Contoh : 02.45 = a quarter to three  

Penggunaan a.m. (ante meredium) dan p.m (post meredium) untuk 

membedakan pukul 01.00 siang atau malam. Pukul 04.00 sore disebut 04.00 p.m. 

sedangkan pukul 04.00 dini hari disebut 04.00 a.m.  

Ada 2 dasar cara menyatakan waktu. Pertama starting the hour then the 

minutes yang menyatakan jam dahulu kemudian menit. Kedua starting the 

minutes first then the hour yang menyatakan menit dahulu kemudian jam.  

Tabel 2.1 Cara Mengungkapkan Waktu dalam Bahasa Inggris 

01.00 One o ‘clock  

01.05  One Five  Five past one  

01.10 One ten  Ten past one  

01.15 One fifteen  A quarter past one  

01.20 One twenty Twenty past one  

01.25 One twenty five Twenty five past one 

01.30 One thirty  Half past one 

01.35 One thirty five  Twenty five to two* 

01.40 One forty Twenty to two* 

01.45 One forty five  A quarter to two* 

01.50 One fifty Ten to two* 

01.55 One fifty five Five to two* 

 

*saat menggunakan to, we used the next hour (kita menyebut jam selanjutnya). 

Contoh :  

02.45  WRONG  : A quarter to two 

 CORRECT  : A quarter to three  
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2. Telling The Time di Pendidikan  

Materi Telling The Time telah diberikan mulai Sekolah Dasar, meskipun 

materi ini sederhana namun banyak siswa yang belum memahaminya. Telling The 

Time merupakan materi untuk mengajarkan anak tentang waktu dalam Bahasa 

Inggris. Siswa akan belajar tentang cara mengungkapkan waktu. Bahasa Inggris 

merupakan salah satu bahasa internasional yang secara tidak langsung memiliki 

posisi kuat dalam dunia pendidikan di Indonesia. Seiring dengan perkembangan 

zaman, saat ini pembelajaran Bahasa Inggris sudah mulai dikenalkan sejak usia 

dini. Kelompok Bermain dan Taman Kanak-kanak sudah meberikan pelajaran 

Bahasa Inggris pada anak didiknya.  

Bahasa Inggris seolah menjadi suatu yang mutlak berdampingan dengan 

mata pelajaran lain seperti Bahasa Indonesia dan Matematika pada jenjang Sekolah 

Dasar hingga perguruan tinggi. Bahasa asing lain seperti bahasa Jerman, Prancis, 

Jepang, Arab dan Mandarin pada umumnya dapat dipelajari ketika peserta didik 

masuk pada jenjang Sekolah Menengah Atas. Posisi bahasa asing tersebut boleh 

dikatakan merupakan pelengkap karena yang utama tetaplah Bahasa Inggris yang 

diakui sebagai bahasa internasional (Alfarisy, 2021). 

Bahasa Inggris pada kurikulum sebelumnya hanya sebagai mata pelajaran 

muatan lokal. Mengingat pentingnya pendidikan Bahasa Inggris di era globalisasi 

ini, menjadikan pemerintah menetapkan Bahasa Inggris menjadi salah satu mata 

pelajaran tetap yang terdapat dalam kurikulum merdeka (Izzan). Pembelajaran 

Bahasa Inggris sebagai bahasa asing di Indonesia dapat diberikan mulai jenjang 

Sekolah Dasar pada rentang usia 6-12 tahun. Pebelajar Bahasa Inggris di Sekolah 

Dasar masuk ke dalam kategori pebelajar muda (young learners) dan pemula 
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(beginners) karena kebanyakan siswa Sekolah Dasar baru pertama kali mengenal 

Bahasa Inggris sebagai bahasa asing. Pebelajar muda menempuh pendidikan di 

sekolah dasar selama 6 tahun, mulai kelas 1 sampai kelas 6. Kelas 1, 2 dan 3 

dikategorikan sebagai kelas rendah (lower grade). Sedangkan kelas 4, 5 dan 6 

dikategorikan sebagai kelas tinggi (upper grade). Anak-anak yang berada pada 

kelas rendah berusia antara 6-8 tahun, sementara anak-anak yang berada pada kelas 

tinggi berada pada rentang usia antara 9-12 tahun. 

Tujuan pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar yang utama adalah 

penguasaan dan peningkatan serta pemahaman (vocabulary building) untuk 

menunjang keempat kemampuan Bahasa Inggris yaitu menyimak (listening), 

berbicara (speaking), membaca (reading), dan menulis (writing) (Zulfikar, 2011).  

Tujuan pembelajaran ini dimaksudkan apabila para siswa Sekolah Dasar tersebut 

nantinya melanjutkan ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi (Sekolah Menengah), 

mereka telah mempunyai kosakata dasar Bahasa Inggris yang memadai (basic 

english vocabulary) untuk dapat dipergunakan dan dikembangkan dalam 

pembelajaran Bahasa Inggris di jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Pembelajaran 

Bahasa Inggris di Sekolah Dasar lebih difokuskan pada pembelajaran untuk 

pengayaan dan penguasaan kosa kata dasar Bahasa Inggris (Herlina et al., 2019). 

3. Pentingnya Bahasa Inggris Materi Telling The Time       

Bahasa Inggris adalah bahasa universal yang digunakan oleh sebagian 

negara di dunia sebagai bahasa utama. Bahasa Inggris merupakan salah satu bahasa 

internasional yang penting untuk dikuasai atau dipelajari (Maduwu, 2016). Bahasa 

adalah alat untuk berinteraksi atau komunikasi untuk menyampaikan perasaan, 

pikiran, kebutuhan dan gagasan (Bahri, 2020). Interaksi antara berbagai negara 
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dapat menciptakan hubungan timbal balik pada berbagai bidang seperti ilmu 

pengetahuan, ekonomi, politik, budaya serta migrasi masyarakat (Roinah, 2022).  

Memasuki era globalisasi atau yang lebih dikenal dengan pasar bebas 

menuntut setiap individu untuk mempersiapkan sumber daya yang handal terutama 

di bidang komunikasi. Peranan Bahasa Inggris sangat diperlukan baik dalam 

menguasai teknologi komunikasi maupun dalam berinteraksi secara langsung 

(Handayani, 2016). Seorang filsuf Jerman Johann Wolfgang Von mengatakan 

“Those who know nothing about foreign language, they nothing about their own” 

pepatah ini menyiratkan betapa pentingnya pendidikan bahasa asing (selain bahasa 

ibu dan bahasa nasional). Bahasa Inggris merupakan alat komunikasi dalam era 

globasisasi yang menjadi kunci utama keberhasilan seseorang dalam karier bermasa 

depan cerah.  

Kemampuan berbahasa inggris memudahkan kita berkomunikasi dengan 

orang-orang dari negara manapun dalam kegiatan belajar, bertukar pikiran, bisnis, 

dan keperluan yang harus menggunakan Bahasa Inggris sebagai alat komunikasi.                                       

Bahasa Inggris juga digunakan sebagai standar penerbangan internasional. 

Kemanapun seseorang pergi di seluruh belahan dunia ini, akan dihadapkan pada 

penggunaan Bahasa Inggris saat pertama kali menginjakkan kaki di airport atau 

pelabuhan udara dari negara yang di tuju. Pentingnya memahami materi Telling The 

Time diantaranya agar seseorang mengetahui keadaan waktu pada saat beraktivitas 

serta digunakan untuk menjawab pertanyaan orang tentang waktu.  

4. Kemampuan Komunikasi  

Komunikasi sebagai suatu proses pertukaran ide, pesan, serta interaksi 

sosial termasuk aktivitas pokok dalam kehidupan manusia.  Manusia bisa mengenal 
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satu sama lain, menjalin hubungan, membina kerja sama, saling memengaruhi, 

bertukar ide dan pendapat, serta mengembangkan suatu masyarakat dan budaya 

melalui komunikasi. Komunikasi memiliki peran penting dalam kehidupan 

manusia dan manusia yang tidak berkomunikasi akan sulit berkembang dan 

bertahan (Nofrion, 2018). 

Pembelajaran di sekolah formal sudah dituntut untuk menerapkan 

kompetensi 4C terdiri dari kemampuan berfikir kritis (Critical Thinking), 

komunikasi (Communication), Kolaborasi (Collaboration), kreativitas (Creativity). 

Kompetensi 4C adalah kemampuan peserta didik untuk bisa berfikir kritis dan 

memecahkan masalah, kreatif, dan inovatif serta kemampuan komunikasi dan 

kolaborasi. Kompetensi 4C wajib dikuasai dan dimiliki oleh setiap peserta didik 

guna menghadapi tantangan abad 21 (Simanjuntak, 2019).   

Kemampuan komunikasi adalah bagian dari keterampilan abad 21 yang 

harus dimiliki oleh peserta didik. Komunikasi merupakan alat interaksi untuk 

menciptakan hubungan antar individu sebagai implementasi dari kodrat manusia 

sebagai makhluk sosial. Komunikasi juga dikatakan sebagai sarana dalam 

menyampaikan pesan, mengekspresikan diri serta mempengaruhi orang lain 

(Partono et al., 2021). Kemampuan komunikasi menurut Canale & Swain (1980) 

adalah kemampuan mendengarkan, memperoleh informasi, dan menyampaikan 

gagasan di hadapan orang banyak.  

Berkomunikasi dikatakan berhasil bila orang lain memahami atau sepakat 

dengan gagasan yang disampaikan. Komunikasi dinyatakan tepat apabila siswa 

mampu menyampaikan pesan sesuai dengan situasi dan konteks yang tengah 

dihadapi. Komunikasi dapat efektif jika pendengar dengan mudah memahami pesan 
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yang disampaikan pembicara. Kemampuan komunikasi perlu dilatih secara terus 

menerus dan sebagai salah satu cara untuk mengembangkan kemampuan 

komunikasi adalah mengajak siswa untuk berdiskusi dalam memecahkan masalah 

(Simanjuntak, 2019).  

Aktivitas manusia dalam berkomunikasi yang paling mudah dikenali 

adalah berkomuikasi melalui kata-kata atau disebut komunikasi verbal. Dalam 

konteks pembelajaranpun, komunikasi verbal cukup dominan dilakukan baik oleh 

pendidik maupun peserta didik.  

a. Pengertian Komunikasi Verbal  

Komunikasi verbal adalah komunikasi menggunakan kata-kata baik itu 

secara lisan maupun tulisan. Komunikasi verbal paling banyak dipakai dalam 

hubungan antar manusia untuk mengungkapkan perasaan, emosi, pemikiran, 

gagasan, fakta, data dan, informasi (Kurniati, 2016). Menurut Ansary (2021) 

komunikasi verbal adalah tentang bahasa, masing-masing tertulis dan lisan. 

Komunikasi verbal mengacu pada penggunaan frasa sedangkan komunikasi non 

verbal mengacu pada komunikasi yang terjadi melalui frasa seperti bahasa tubuh, 

gerak tubuh dan keheningan.  

Ansary (2021) menguraikan bahawa seseorang yang memiliki 

kemampuan komunikasi verbal dan tertulis yang baik, dapat menjadi profesional 

yang baik juga. Komunikasi verbal yang baik dapat memudahkan dalam 

berkolaborasi dengan orang lain, berbicara dengan atasan dan berbicara dengan 

prospek atau pembeli, yang mana komunikasi verbal dan tertulis memiliki nilai 

yang tinggi.  Karakteristik komunikasi verbal jelas, ringkas, mudah dimengerti, 

kecepatan tempo bicara yang tepat, dan intonasi jelas (namun tidak terlalu keras) 
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sambil membangun hubungan yang baik dengan lawan bicara untuk meningkatkan 

komunikasi verbal (Marlina, et.al. 2022). 

b. Jenis Komunikasi Verbal 

1. Komunikasi lisan (oral communication) 

Komunikasi yang dilakukan dengan pengucapan kata-kata lewat mulut 

yang dikeluarkan oleh komunikator. Komunikasi lisan dapat juga dikeluarkan 

sebagai proses di mana seorang pembicara berinteraksi secara lisan dengan orang 

lain untuk tujuan-tujuan tertentu. Contoh, seorang guru berbicara kepada anak 

didiknya tentang materi pelajaran atau sedang memberikan nasihat. 

2. Komunikasi tulisan (written communication).  

Penyampaian kata-kata pesan yang disampaikan melalui tulisan. 

Komunikasi tulisan juga memiliki peran dan fungsi yang tidak kalah pentingnya 

dibanding dengan komunikasi lisan. Komunikasi lisan lebih bersifat tertata, 

terstruktur, dan ada aturan atau kaidah yang perlu dipatuhi bersama. Contoh, 

seorang guru merancang bahan ajar yang akan dipelajari siswa maka bahan ajar 

tersebut harus menggunakan bahasa tulisan yang baik dan benar. Baik dalam artian 

sesuai dengan keadaan dan tujuan, serta benar dalam artian sesuai dengan kaidah 

bahasa yang digunakan. 

c. Indikator Kemampuan Komunikasi Verbal 

Menurut pendapat Prijaksono Sambal dalam Nofrion (2018) menjelaskan 

lebih rinci bahwa kemampuan komunikasi peserta didik dapat diukur dengan 

indikator sebagai berikut: 
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1. Respect  

Komunikator harus memiliki rasa hormat kepada pendengarnya dalam 

berkomunikasi. Semua komunikator harus menyadari bahwa pada prinsipnya 

semua manusia ingin dihargai dan dihormati. Penghargaan komunikator kepada 

komunikan sebenarnya adalah cara yang tepat dalam menghargai diri sendiri. 

Komunikator dalam berkomunikasi dapat membangun sikap menghormati dan 

menghargai, maka akan tercipta kerja sama yang baik serta suasana batin yang 

nyaman sehingga akan menghasilkan sinergi dan efektivitas.   

2. Empathy  

Empathy adalah sikap atau kemampuan seseorang komunikator 

menempatkan diri terhadap kondisi para komunikan. Kemampuan menempatkan 

diri pada situasi atau kondisi yang dihadapi orang lain akan mempermudah 

sampainya pesan. Salah satu syarat utama dalam memiliki sikap empati ini adalah 

kemampuan komunikator untuk mendengarkan atau mengerti terlebih dahulu 

sebelum didengarkan atau dimengerti oleh orang lain. Sikap memahami dan 

mendengarkan orang lain terlebih dahulu, akan mempermudah terciptanya 

keterbukaan dan kepercayaan yang diperlukan oleh seorang komunikator dalam 

suatu konteks komunikasi. Empati juga diartikan sebagai kemampuan memahami 

pendengar dan siap menerima masukan ataupun umpan balik apapun dengan sikap 

yang positif. 

3. Audible  

Pesan atau informasi yang disampaikan oleh komunikator harus dapat di 

dengar oleh komunikan dengan baik. Penggunaan berbagai macam media atau 
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saluran komuniksi juga penting selain mengacu pada kemampuan komunikator 

dalam menyampaikan pesan/ informasi. 

4. Clarity 

Clarity adalah kejelasan pesan atau informasi yang disampaikan oleh 

komunikator kepada komunikan. Kebenaran ini menyangkut makna atau maksud 

pengirim kepada penerima pesan. Pesan A harus diterima A, untuk itu kejelasan 

pesan ini didukung oleh kualitas suara komunikator. Clarity juga bisa berarti 

keterbukaan dan transparasi. Berkomunikasi diperlukan sikap terbuka (tidak ada 

yang ditutup-tutupi atau disembunyikan) sehingga dapat menimbulkan rasa percaya 

(trust) kepada komunikator bukan sebaliknya.  

5. Humble  

Humble berati rendah hati, maksudnya seorang komunikator tidak 

bersikap sombong atau menganggap komunikan lebih rendah aspek materi dan 

sosialnya.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN  

A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan  

Penelitian ini berjenis Research and Development (R&D). Model 

pengambangan yang digunakan pada penelitian ini menggunkan model 

pengembangan ADDIE teori Branch. Model pengembangan ADDIE yang 

digunakan adalah model pengembangan ADDIE menurut Robert Maribe Branch 

(2009: 2) terdapat lima tahap yang perlu dilakukan dalam model pengembangan ini, 

yaitu analisis (Analyze), perancangan (Design), pengembangan (Development), 

penerapan (implementation), dan evaluasi (Evaluate). Model pengembangan 

ADDIE merupakan proses yang menyajikan kerangka kerja untuk situasi yang 

kompleks sehingga sesuai untuk pengembangan produk pendidikan dan sumber 

belajar lainnya. Pengembangan dengan model ADDIE dirancang dengan 

memperhatikan pembelajaran yang terpusat pada siswa (Lusyana, 2022). 

B. Prosedur Penelitian  

Prosedur penelitian adalah langkah-langkah yang dilakukan oleh 

pengembang sebelum melakukan penelitian pengembangan. Langkah-langkah 

yang diambil harus berdasarkan kajian teori yang sesuai (Rayanto, 2020). Prosedur 

penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut, berdasarkan model ADDIE 

yang dikembangkan Branch: 

1. Analyze (Tahap Analisis) 

Peneliti mengkaji literatur pada penelitian sebelumnya untuk dijadikan 

referensi pengembangan produk yang akan dibuat. Peneliti menganalisis masalah 

yang ada dan kebutuhan siswa dengan cara observasi dan wawancara di MI Sunan 
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Kalijogo Malang. Peneliti pada tahap ini menganalisis bagaimana kemampuan awal 

siswa mengenai materi Telling The Time, bagaimana karakteristik siswa kelas V, 

dan apa saja yang dibutuhkan siswa dalam pembelajaran materi Telling The Time. 

2. Design (Tahap Perancangan) 

Peneliti menyesuaikan dan merancang pengembangan produk yang tepat 

sebagai cara untuk mengatasi masalah yang telah ditemukan solusinya. Peneliti 

merancang media yang sebelumnya sudah terfikirkan seperti materi Telling The 

Time pembelajaran Bahasa Inggris berdasarkan KI, KD dan indikator yang akan 

dijadikan isi pada media pembelajaran, merancang design gambar media Telling 

The Time, bentuk dan ukuran puzzle, serta petunjuk penggunaan. 

3. Development (Tahap Pengembangan) 

Media dikembangkan dengan mengumpulkan dan menyatukan materi, 

desain serta editing untuk di bentuk menjadi bahan ajar puzzle pembelajaran yang 

utuh. Peneliti melakukan validasi kelayakan produk dengan menggunakan angket 

yang ditujukan kepada validator ahli media, ahli materi, dan ahli praktisi 

pembelajaran. Tujuannya agar mengetahui apakah masih terdapat kekurangan pada 

produk. Hasil penilaian yang dilakukan akan digunakan sebagai acuan untuk 

melakukan perbaikan agar produk layak untuk diimplementasikan.  

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap selanjutnya yaitu tahap dimana hasil produk yang telah 

dikembangkan berupa puzzle Telling The Time, dan telah di validasi dan di revisi 

siap diimplementasikan kepada siswa kelas V MI Sunan Kalijogo Malang.  
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5. Evaluate (Evaluasi)  

Tahap evaluasi ini penilaiannya mencakup seperti apa efektivitas media 

tersebut terhadap perbedaan hasil post-test yang lebih tinggi dari pre-test, 

kemenarikan yang menjadikan media memberikan kesan ketika belajar.  

C. Uji Coba Produk  

Uji coba produk digunakan untuk mengetahui validitas, kemenarikan 

produk, dan peningkatan kemampuan komunikasi siswa kelas V MI Sunan Kalijogo 

Malang dalam penggunaan media puzzle Bahasa Inggris materi Telling The Time.  

Penelitian dilakukan dengan satu kali uji coba dan hanya satu kelas. Desain uji coba 

ini memakai One Group Pre-test Post-test yang dilakukan dengan memberikan tes 

di awal sebelum di beri perlakuan, dan sesudah di beri perlakuan berupa penerapan 

media puzzle Telling The Time untuk mengetahui peningkatan kemampuan 

komunikasi siswa.  

D. Jenis Data  

Keterangan maupun informasi yang dikumpulkan untuk memperkuat 

penelitian adalah data. Data di peroleh dari sebuah pengukuran yang dapat berupa 

kata maupun angka. Penelitian ini jenis data yang digunakan adalah data kuantitatif 

dan data kualitatif. Data kuantitatif hasilnya di peroleh dengan angket para validator 

ahli media, ahli materi, praktisi pembelajaran, angket respon kemenarikan siswa 

dan pre-test post-test siswa. Data kualitatif hasilnya didapat dari wawancara kepada 

guru kelas V MI Sunan Kalijogo Malang, saran dan revisi dari para validator, 

analisis angket respon siswa terhadap media pembelajaran puzzle Telling The Time, 

dan analisis hasil rata-rata nilai pre-test post-test siswa. 
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E.  Instrumen Pengumpulan Data  

Peneliti menggunakan alat pengumpulan data seperti angket, tes, dan 

wawancara. Berikut adalah penjelasan alat pengumpulan data yang digunakan: 

1. Angket  

Angket digunakan untuk mengukur validitas dan kelayakan dari produk 

pengembangan. Angket diberikan kepada validator ahli media dan ahli materi dan 

ahli praktisi pembelajaran untuk mengetahui kesesuaian konten, desain, dan 

kelayakan produk pengembangan sebelum diimplementasikan. Angket juga 

diberikan kepada siswa pada akhir pembelajaran untuk mengetahui kepraktisan 

media. Berikut kriteria validator pengembangan media: 

Tabel 3.1 Tabel Kriteria Validator Pengembangan Produk 

 

Validator  Kriteria  Bidang Ahli 

Dosen Media Pembelajaran Lulusan S2 Ahli Media Pembelajaran  

Dosen Materi Pembelajaran  Lulusan S2  Ahli Materi Pembelajaran  

Guru Bahasa Inggris kelas V  Lulusan S1 Alhi Praktisi Pembelajaran 

Bahasa Inggris  

2. Tes  

Penelitian ini menggunakan pre-test dan post-test dengan tujuan 

mengetahui peningkatan kemampuan komunikasi pada siswa. Jika nilai rata-rata 

postest lebih tinggi, maka dapat disimpulkan bahwa media puzzle dapat 

meningkatkan kemampuan komunikasi siswa kelas V MI Sunan Kalijogo Malang. 

2. Indikator Kemampuan Komunikasi  

a) Respect (menghormati dan menghargai pendengar). 

b) Empathy (kemampuan mendengar dan siap menerima umpan balik). 

c) Audible (pesan atau informasi yang disampaikan harus dapat di dengar). 

d) Clarity (informasi, pesan, dan bahasa yang disampaikan harus jelas). 
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e) Humble (tidak sombong dan menganggap lawan bicara lebih rendah).  

3. Wawancara  

Wawancara dilakukan peneliti untuk mencari informasi terkait analisis 

permasalahan, kebutuhan dan data-data siswa. Pelaksanaannya dilakukan bersama 

guru Bahasa Inggris kelas V dengan mengutarakan beberapa pertanyaan terkait 

informasi seputar penelitian. 

4. Observasi  

Kegiatan pengamatan sebagai upaya memeriksa secara langsung apa saja 

gejala yang ada dalam lapangan. Faktor yang di lihat mencakup bagaimana situasi 

yang terjadi pada siswa terkait respon, antusias, maupun tingkah laku yang 

dilakukan ketika media diujicobakan. 

F. Teknik Analisis Data  

Analisis hasil pre-test dan post-test serta data angket digunakan untuk 

mengetahui tingkat kevalidan, kemenarikan, dan peningkatan kemampuan 

komunikasi siswa kelas V MI Sunan Kalijogo Malang dalam penggunaan media 

puzzle materi Telling The Time menggunakan beberapa teknik analisis, yaitu: 

1. Analisis Kevalidan Produk  

Produk media puzzle divalidasi oleh validator yang ahli dalam bidangnya 

sebelum dilakukan uji coba. Data yang diperoleh dari validator ahli kemudian 

dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan dijabarkan dengan analisis kualitatif. 

Berikut merupakan analisis validasi yang berpedoman pada rumus Safitri (2021): 

𝑃 =
∑𝑥𝑖

∑𝑥
𝑥 100% 
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Keterangan: 

P  : Presentase  

∑xi : Jumlah jawaban skor validator 

∑x : Jumlah skor jawaban tertinggi 

100% : Bilangan konstan  

Peneliti menentukan validitas pada produk yang telah dikembangkan 

dengan kriteria berikut: 

Tabel 3.2 Kriteria Validitas Produk 

 

 

2. Analisis Kemenarikan Produk 

Instrumen kemenarikan produk berupa angket yang diberikan kepada 

siswa sebagai tanggapan atas produk yang diterapkan. Angket tersebut 

menggunakan skala likert. Skala likert digunakan untuk mengetahui pendapat dan 

persepsi peserta didik tentang kemenarikan puzzle Telling The Time.  

Tabel 3.3 Skor Penilaian Kemenarikan Produk 

Pilihan Jawaban Skor Penilaian 

Sangat Setuju 4 

Setuju  3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 Hasil angket tersebut kemudian di hitung menggunakan rumus presentase 

yang berpedoman pada teknik analisis data Ula dan Fadila (2018). Berikut 

rumusnya:  𝑥 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 4 

 

Skor Tingkat Kevalidan 

80% < skor ≤ 100% Baik / Valid  

60% < skor ≤ 79% Cukup Baik / Cukup Valid 

50% < skor ≤ 59% Kurang Baik / Kurang Valid 

0% < skor ≤ 49% Tidak Baik / Tidak Valid 
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Selanjutnya hasil skor rata-rata tersebut, kemudian di ubah dalam bentuk 

pernyataan sesuai dengan kriteria penilaian kemenarikan produk berikut: 

Tabel 3.4 Skala Kriteria Kemenarikan Produk 

Skor Kualitas Kriteria  

3,2 < x ≤ 4,0 Sangat Positif 

2,5 < x ≤ 3,2 Positif 

1,7 < x ≤ 2,5 Kurang Positif 

1,0 < x ≤ 1,7 Sangat Kurang Positif 

2. Analisis Keefektifan Produk  

Hasil peningkatan kemampuan komunikasi siswa didapatkan melalui pre-

test dan post-test. Hasil pre-test dan post-test kemudian dibandingkan dengan 

menggunakan uji Normalitas Gain (Hake, 1999) dengan rumus: 

N – gain = 
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡−𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠−𝑆𝑝𝑟𝑒
 

Keterangan  

Spost  : Skor postest  

Spre   : Skor pretest  

Smaks  : Skor maksimal   

Berikut merupakan tabel kriteria perolehan skor N-gain : 

Tabel 3.5 Kategori Skor N-Gain 

Skor Klarifikasi  

G > 0,7 Tinggi  

0,3 < g ≤ 0,7 Sedang 

G ≤ 0,3  Rendah  
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BAB IV  

HASIL PENGEMBANGAN  

A. Proses Pengembangan 

Penelitian ini produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran 

berbasis permainan puzzle Telling The Time dengan menggunakan prosedur 

pengembangan yang mengacu pada model pengembangan ADDIE teori Branch. 

Berikut dipaparkan proses dan hasil pengembangan media tersebut: 

1. Analyze (Analisis) 

Tahap pertama adalah analisis permasalahan dari hasil wawancara yang 

dilakukan kepada guru Bahasa Inggris kelas V di MI Sunan Kalijogo Malang. Ibu 

Puji Astutik, S.Pd menjelaskan kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran 

Bahasa Inggris masih menerapkan metode ceramah dan tanya jawab serta 

mengerjakan tugas harian yang ada di LKS. Siswa cenderung tidak aktif dan malas 

untuk menjawab dan memahami materi lebih dalam selama proses pembelajaran. 

Media LKS yang digunakan kurang pembahasan materi sehingga siswa kurang 

khazanah pemahamannya.   

2. Design (Desain) 

a. Merancang Produk Puzzle 

1) Identitas produk 

Nama produk  : Media Pembelajaran Puzzle Telling The Time  

Hasil produk  : Papan puzzle Telling The Time, buku panduan, 

GroupAssignment Paper (kertas tugas kelompok) 

Subjek penelitian  : Peserta didik kelas V MI Sunan Kalijogo Malang 

Mata pelajaran  : Bahasa Inggris 
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Materi   : Telling The Time 

Nama pembuat  : Emilia Nabilah 

2) Deskripsi produk 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran berupa puzzle pada mata pelajaran Bahasa Inggris materi Telling 

The Time yang diperuntukkan bagi peserta didik kelas V. Media pembelajaran 

puzzle ini berbentuk papan dan dilengkapi dengan buku panduan yang berisi 

petunjuk penggunaan media puzzle, uraian materi singkat dan latihan soal. 

Media ini juga dilengkapi Group Assignment Paper (kertas tugas kelompok) 

yang berisi puzzle acak mengurutkan waktu kegiatan sehari-hari untuk 

membantu dalam proses pembelajaran.  

b. Merancang RPP  

Peneliti membuat rencana pelaksanaan pembelajaran sesuai dengan 

Silabus, KI & KD kelas V pembelajaran Bahasa Inggris materi Telling The Time. 

Alokasi waktu pembelajaran selama 2 x 35 menit. Pembelajaran menggunakan 

pendekatan saintifik, model pembelajaran PBL (Problem Based Learning), metode 

penugasan, diskusi tanya jawab, unjuk kerja dan ceramah, serta menggunakan 

teknik jigsaw. 

c. Menentukan alat evaluasi 

Aspek terakhir adalah menentukan alat evaluasi untuk siswa dan tim 

validator. Alat evaluasi untuk siswa berupa angket dan soal pre-test dan post-test. 

Alat evaluasi untuk validator berupa angket yang dirancang dengan memperhatikan 

beberapa aspek penilaian dan indikator dengan empat skala penelitian. Penyusunan 

alat penelitian ini peneliti dibantu referensi dari buku dan arahan dari dosen. 
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3. Development (Pengembangan) 

Tahap selanjutnya adalah pengembangan produk yang sebelumnya sudah 

dirancang dengan merealisasikan menjadi suatu produk yang utuh. Media puzzle ini 

bertemakan warna kuning yang melambangkan keceriaan. Pemilihan warna 

tersebut dipilih karena dapat menciptakan iklim belajar yang ceria, meningkatkan 

suasana hati anak lebih bahagia, dan mengurangi kebosanan (Lilik, 2011). 

Hasil pengembangan produk berupa media pembelajaran puzzle Telling 

The Time adalah sebagai berikut: 

a. Media Puzzle Telling The Time   

Desain media pemebelajaran ini menggunakan aplikasi Corel Draw X6 

dan pinterest. Bahan puzzle menggunakan sponge gabus dan kertas karton sebagai 

alas puzzle. Ukuran media pembelajaran ini memiliki panjang 60 cm, lebar 35 cm 

dan memiliki ketebalan 1 cm. Papan bagian atas dilengkapi judul puzzle “Telling 

The Time”, logo UIN Maulana Malik Ibrahim Malang, dan logo PGMI. Bagian 

balok puzzle berisi kegiatan sehari-hari disertai jam. 

Deret pertama puzzle ini berisi kegiatan di pagi hari (wake up, take a bath, 

breakfast, sweep the floor). Deret kedua berisi kegiatan selama di sekolah (go to 

school, study, lunch, go home). Deret ketiga berisi kegiatan di seusai pulang 

sekolah (take a nap, watching tv, playing with friend, take a bath). Deret keempat 

berisi kegiatan di malam hari hingga tidur (dinner, working home work, brush my 

teeth, sleep).  
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Berikut gambar media puzzle Telling The Time: 

  

Gambar 4.1 Media Puzzle  

b. Buku Panduan   

Buku panduan ini terdiri dari 10 halaman termasuk cover. Pembuatan buku 

panduan media puzzle ini menggunakan aplikasi Corel Draw X6. Bagian halaman 

cover depan dan belakang berisikan logo UIN Malang dan logo PGMI, judul media 

pembelajaran puzzle “Telling The Time”, kelas V MI/SD, dan nama penulis.  

Halaman pertama buku panduan ini berisi KI, KD dan Indikator pelajaran 

Bahasa Inggris materi Telling The Time. Halaman kedua berisi pengertian Telling 

The Time. Halaman ketiga berisi batasan-batasan dalam produk pengembangan 

media. Halaman keempat berisi uraian materi cara mengungkapkan jam. Halaman 

kelima berisi uraian materi Telling The Time. Halaman keenam berisi gambar media 

puzzle Telling The Time. Halaman ketujuh berisi gambar kertas tugas kelompok. 

Halaman kedelapan berisi cara penggunaan media puzzle Telling The Time.  
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Berikut gambar desain buku panduan: 

 

 

 

Gambar 4.2 Desain Buku Panduan 
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c. Desain Group Assignment Paper 

Kertas tugas kelompok (Group Assignment Paper) di desain menggunakan 

aplikasi Pintrest dan Ms.Word berisi 3 lembar. Lembar pertama berisi nama 

kelompok dan tugas kelomopok untuk menyusun puzzle yang acak, lembar kedua 

berisi puzzle yang di acak, lembar ketiga adalah lembar jawaban. Berikut gambar 

kertas tugas kelompok (Group Assignment Paper): 

  

 Gambar 4.3 Desain Group Assignment Paper 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilaksanakan apabila media pembelajaran yang akan 

dikembangkan sudah divalidasi oleh para ahli, selanjutnya dilakukan uji coba pada 

peserta didik kelas V MI Sunan Kalijogo Malang. Implementasi media 

pembelajaran akan diterapkan pada 29 peserta didik pada salah satu kelas V dengan 

melakukan pre-test terlebih dahulu.  

Media diterapkan kepada peserta didik dengan membentuk kelas menjadi 

5 kelompok. Setiap kelompok bertugas menyelesaikan soal dan mempresentasikan 

jawaban. Peserta didik diberi soal post-test setelah penerapan media. Peneliti 

memberikan angket kemenarikan produk kepada peserta didik setelah pelaksanaan 

post-test.  
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5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi ini peneliti menganalisis data yang dilakukan oleh ahli 

media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Evaluasi terhadap kemenarikan media 

berdasarkan respon siswa dan uji coba keefektifan produk berdasarkan pre-test dan 

post-test. Proses evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui apakah media 

pembelajaran puzzle Telling The Time efektif diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan komunikasi siswa di kelas V. 

Kegiatan evaluasi ini dilakukan tidak hanya sesudah media 

diimplementasikan, namun sebelum dilakukan uji coba juga dilaksanakan evaluasi. 

Media di revisi terlebih dahulu dengan memperhatikan kritik dan saran dari tim 

validator agar media yang dikembangkan memenuhi kriteria validitas. Media yang 

telah di revisi dapat diujicobakan dalam pembelajaran Bahasa Inggris materi 

Telling The Time pada siswa kelas V MI Sunan Kalijogo Malang. 

B. Penyajian Hasil Data Uji Coba Produk 

1. Hasil Data Validasi  

a. Validasi Ahli Desain Media 

Produk penelitian dan pengembangan ini divalidasi oleh validator ahli 

desain media yakni dosen PGMI UIN Maulana Malik Ibrahim Malang bapak Galih 

Puji Mulyoto, M.Pd.   

1) Data Kuantitatif  

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Desain Media 

No Pertanyaan Skor Skor 

Maks 

Nilai Tingkat 

Kevalidan 

1.  Desain media sesuai dengan 

karakteristik siswa. 

4 4 100 Valid  

2. Ketepatan ukuran media.  4 4 100 Valid 
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Lanjutan Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Desain Media 

No Pertanyaan Skor Skor 

Maks 

Nilai Tingkat 

Kevalidan 

3.  Ketepatan tata letak/layout pada setiap 

komponen media. 

4 4 100 Valid 

4.  Kombinasi warna sesuai dengan 

karakteristik siswa. 

4 4 100 Valid 

5.  Ketepatan penggunaan font (jenis dan 

ukuran) mudah dipahami dan dibaca. 

3 4 75 Cukup Valid 

6. Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

karakteristik siswa. 

4 4 100 Valid 

7. Media dapat menjadi inovasi dalam 

kegiatan pembelajaran.  

3 4 75 Cukup Valid 

8. Terdapat identitas pengembangan 

media. 

4 4 100 Valid 

9. Terdapat logo instansi dalam media. 4 4 100 Valid 

10. Media ramah dan tidak berbahaya 

untuk siswa. 

4 4 100 Valid 

 Nilai Akhir (P) 38 40 95% Valid 

P = 
38

40
𝑥 100% 

   = 95% 

 

2) Data Kualitatif 

Berikut ada data kualitatif yaitu data yang diperoleh dari validator ahli 

desain media berupa kritik dan saran: 

Tabel 4.2 Kritik dan Saran Ahli Desain Media 

Validator Kritik dan Saran 

Galih Puji Mulyoto, M.Pd - Group Assignment Paper (kertas tugas 

kelompok) diubah model dan fontnya 

agar lebih menarik. 

- Menambahkan buku panduan dan nama 

pengembang. 

- Mengubah desain buku panduan agar 

background tidak terlalu gelap dan font 

dapat terbaca. 
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b. Validasi Ahli Materi  

Media pembelajaran divalidasi oleh validator ahli materi pada bidangnya 

yakni oleh ibu Maslihatul Bisriyah, M.Tesol yang merupakan dosen Tadris Bahasa 

Inggris UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. 

1) Data Kuantitatif 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Pertanyaan Skor Skor 

Maks 

Nilai Tingkat 

Kevalidan 

1.  Rumusan indikator pembelajaran jelas. 4 4 100 Valid  

2. Materi yang disajikan sesuai dengan 

topik bahasan.  

4 4 100 Valid 

3.  Materi mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

4 4 100 Valid 

4.  Cakupan materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

4 4 100 Valid 

5.  Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami. 

4 4 100  Valid 

6. Kemudahan memahami materi. 4 4 100 Valid 

7. Kemudahan dalam mengakses materi. 4 4 100 Valid 

8. Materi dapat meningkatkan kemampuan 

komunikasi siswa. 

4 4 100 Valid 

9. Media puzzle Telling The Time yang 

disajikan meningkatkan kemampuan 

komunikasi siswa kelas V. 

4 4 100 Valid 

10. Latihan pre-test & post-test dapat 

meningkatkan kemampuan komunikasi 

siswa materi Telling The Time.  

3 4 75 Cukup Valid 

 Nilai Akhir (P) 39 40 97,5% Valid 

P = 
39

40
𝑥 100% 

    = 97,5% 

2) Data Kualitatif  

Berikut ini adalah data kualitatif yang didapatkan dari validator ahli materi 

berupa kritik dan dan saran: 
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Tabel 4.4 Kritik dan Saran Ahli Desain Materi 

Validator Kritik dan Saran 

Maslihatul 

Bisriyah, M.Tesol 

- Mengubah group assignment paper (kertas tugas 

kelompok: agar menuliskan jam dalam bentuk angka saja 

(tidak diberi keterangan waktu dalam Bahasa Inggris) 

- Mengubah materi keterangan tentang waktu. 

c. Validasi Ahli Pembelajaran 

1) Data Kualitatif 

Media pembelajaran divalidasi oleh validator ahli pembelajaran pada 

bidangnya yakni oleh ibu Puji Astutik, S.Pd yang merupakan guru Bahasa Inggris 

kelas V MI Sunan Kalijogo Malang. 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran  

No Pertanyaan Skor Skor 

Maks 

Nilai Tingkat 

Kevalidan 

1.  Media puzzle Telling The Time 

sesuai digunakan pada materi. 

4 4 100 Valid  

2. Media puzzle Telling The Time yang 

disajikan sesuai dengan kebutuhan 

siswa. 

4 4 100 Valid 

3.  Media puzzle Telling The Time 

mudah digunakan guru dan siswa. 

3 4 75 Cukup 

Valid 

4.  Buku panduan pada media puzzle 

Telling The Time mudah dipahami. 

4 4 100 Valid 

5.  Media puzzle Telling The Time 

menarik perhatian siswa untuk 

belajar. 

4 4 100  Valid 

6. Media puzzle Telling The Time 

sesuai dengan karakteristik siswa 

kelas V. 

4 4 100 Valid 

7. Media puzzle Telling The Time 

membantu guru dalam mengajarkan 

siswa dalam meningkatkan 

kemampuan komunikasi siswa. 

4 4 100 Valid 

8. Latihan pre-test & post-test pada 

media puzzle Telling The Time 

meningkatkan kemampuan 

komunikasi siswa kelas V. 

3 4 75 Cukup 

Valid 
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 Lanjutan Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran  

No Pertanyaan Skor Skor 

Maks 

Nilai Tingkat 

Kevalidan 

9.  Media puzzle Telling The Time 

dapat meningkatkan kemampuan 

komunikasi. 

3 4 75 Cukup 

Valid 

10. Media puzzle Telling The Time dapat 

digunakan dalam pembelajaran 

individu maupun kelompok. 

4 4 100 Valid 

 Nilai Akhir (P) 37 40 92.5% Valid 

P= 
37

40
𝑥 100% 

 = 92,5 % 

 

2) Data Kualitatif 

Tabel 4.6 Kritik dan Saran Ahli Pembelajaran 

Validator Kritik dan Saran 

Puji Astutik, S.Pd Merevisi inti pembelajaran, agar waktu lebih efektif.   

2. Hasil Data Uji Coba  

a. Data Uji Coba Kemenarikan  

Data hasil uji coba terhadap kemenarikan produk yang dikembangkan 

diperoleh dari respon siswa melalui angket untuk kelas V dengan jumlah 29 siswa 

sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Respon Siswa Terhadap Kemenarikan Produk 

No Nama Skor Skor 

Max 

Nilai Tingkat 

Kemenarikan 

1 AB 18 20 3,6 Sangat Setuju 

2 AHMJ  16 20 3,2  Setuju 

3 AHIH 20 20 4 Sangat Setuju 

4 ASA 20 20 4 Sangat Setuju 

5 AM 20 20 4 Sangat Setuju 

6 BAA 20 20 4 Sangat Setuju 

7 FR 17 20 3,4 Sangat Setuju 

8 IPAF 20 20 4 Sangat Setuju 

9 KFAA 20 20 4 Sangat Setuju 

10 KAW 20 20 4 Sangat Setuju 
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Lanjutan Tabel 4.7 Respon Siswa Terhadap Kemenarikan Produk  

No Nama Skor Skor 

Max 

Nilai Tingkat 

Kemenarikan 

11 MF 20 20 4 Sangat Setuju 

12 MWDS 20 20 4 Sangat Setuju 

13 MAQB 20 20 4 Sangat Setuju 

14 MAK 20 20 4 Sangat Setuju 

15 MS 20 20 4 Sangat Setuju 

16 MYA 20 20 4 Sangat Setuju 

17 MYN 20 20 4 Sangat Setuju 

18 MZK 20 20 4 Sangat Setuju 

19 NNM 20 20 4 Sangat Setuju 

20 NA 19 20 3,8 Sangat Setuju 

21 N 19 20 3,8 Sangat Setuju 

22 NDN 20 20 4 Sangat Setuju 

23 NAG 20 20 4 Sangat Setuju 

24 PM 20 20 4 Sangat Setuju 

25 PAM 14 20 2,8 Setuju 

26 SNQ 20 20 4 Sangat Setuju 

27 SAC 20 20 4 Sangat Setuju 

28 VAI 20 20 4 Sangat Setuju 

29 APS 15 20 3 Sangat Setuju 

Jumlah Skor Perolehan  558 

Total Skor Maksimal  580 

Rata – Rata 3,8 

b. Data Uji Coba Pre-Test dan Post-Test  

Kegiatan uji coba produk pengembangan diawali dengan memberikan soal 

pre-test kepada siswa. Kegiatan inti pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Learning yakni peneliti memberikan penjelasan 

terhadap media puzzle Telling The Time, kemudian peneliti membentuk kelas 

menjadi 5 kelompok. Setiap kelompok bertugas mengerjakan menyelesaikan soal 

permasalahan yang telah disediakan peneliti berupa Group Assignment Paper 

(kertas tugas kelompok).  
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Kegiatan diskusi ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

komunikasi siswa antar sesama. Tiap kelompok mendiskusikan jawaban bersama, 

kemudian mempresentasikan jawaban di depan kelas. Setelah siswa melakukan 

kegiatan diskusi dan presentasi perkelompok, peneliti memberikan soal Post-test 

kepada siswa. Berikut ini adalah data nilai Pre-test dan Post-test yang diperoleh 

dari hasil uji coba media pembelajaran puzzle Telling The Time: 

Tabel 4.8 Hasil Pre-test dan Post-test 

No Nama 
Nilai Gain 

Skor 
Kriteria 

Pre-Test Post-Test 

1 AB 65 90 1,0 Tinggi 

2 AHMJ 60 85 0,6 Sedang 

3 AHIH 75 90 0,6 Sedang 

4 ASA 55 90 0,7 Sedang  

5 AM 70 95 0,8 Tinggi 

6 BAA 50 90 0,8 Tinggi 

7 FR 60 90 0,7 Sedang 

8 IPAF 55 95 0,8 Tinggi 

9 KFAA 55 90 0,7 Sedang 

10 KAW 60 90 0,7 Sedang 

11 MF 65 90 0,7 Sedang 

12 MWDS 50 90 0,8 Tinggi 

13 MAQB 75 100 1,0 Tinggi 

14 MAK 80 100 1,0 Tinggi 

15 MS 50 90 0,8 Tinggi 

16 MYA 60 90 0,7 Sedang 

17 MYN 50 90 0,8 Tinggi 

18 MZK 55 90 0,7 Sedang 

19 NNM 60 90 0,7 Sedang 

20 NA 60 90 0,7 Sedang 

21 N 70 90 0,6 Sedang 

22 NDN 75 95 0,8 Tinggi 

23 NAG 75 95 0,8 Tinggi 

24 PM 50 95 0,9 Tinggi 

25 PAM 60 90 0,7 Sedang 

26 SNQ 50 95 0,9 Tinggi 

27 SAC 90 95 0,5 Sedang 

28 VAI 50 60 0,2 Rendah 

29 APS 55 95 0,8 Tinggi 

Jumlah  1785 2635 21,5  

Rata -Rata 61 91 0,7 
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C. Revisi Produk 

Berikut revisi produk dari beberapa validator ahli: 

1. Revisi Validator Ahli Desain  

Revisi dan saran dari ahli desain media adalah mengubah desain Group 

Assignment Paper (kertas tugas kelompok) serta menambahkan nama dan buku 

panduan pada media pembelajaran sebagai berikut: 

Tabel 4.9 Revisi Sesuai Arahan Ahli Desain Media 

Sebelum Revisi Saran Sesudah Revisi 

 

Group 

Assignment Paper 

(kertas tugas 

kelompok) diubah 

model dan font 

nya agar lebih 

menarik.  
Tidak ada  Menambahkan 

buku panduan.  

 

 

Mengubah desain 

buku panduan 

agar background 

tidak terlalu gelap 

dan font dapat 

terbaca. 

 
Tidak ada  Menambahkan 

nama 

pengembang 

media puzzle. 
 

2. Revisi Validator Ahli Materi 

Revisi dan saran dari ahli materi adalah mengubah group assignment 

paper (kertas tugas kelompok) dan balok puzzle Telling The Time agar tidak 
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diberikan keterangan waktu dalam Bahasa Inggris, sehingga siswa dapat 

menentukan sendiri bagaimana cara mengungkapkan waktu yang benar.  Berikut 

hasil revisi validator ahli materi: 

Tabel 4.10 Revisi Sesuai Arahan Ahli Materi 

Sebelum Revisi Saran Sesudah Revisi 

 

Mengubah group 

assignment paper 

(kertas tugas kelompok) 

agar tidak diberikan 

keterangan waktu dalam 

bahasa inggris.  

 

Mengubah materi 

keterangan tentang 

waktu. 

 

3. Revisi Validator Ahli Pembelajaran 

Saran dari ahli pembelajaran adalah mengubah inti pembelajaran agar 

waktu lebih efektif. 

Tabel 4.11 Revisi Sesuai Arahan Ahli Pembelajaran 

Sebelum Revisi Saran Sesudah Revisi 

 

Mengubah 

inti 

pembelajara

n, agar waktu 

lebih efektif.    
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BAB V  

PEMBAHASAN  

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan dengan mengembangkan 

media pembelajaran puzzle dalam pembelajaran Bahasa Inggris pada materi Telling 

The Time di kelas V MI Sunan Kalijogo Malang. Media pembelajaran berfungsi 

sebagai sarana penyampaian informasi dari guru kepada siswa sebagai upaya 

meneruskan suatu pengetahuan dan pemahaman materi yang diajarkan dan 

menjadikan pembelajaran semakin efektif (Suryani, et.al. 2018).  

Penelitian ini dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan 

komunikasi siswa. Kemampuan komunikasi sangat penting dimiliki, karena 

hakikatnya manusia adalah makhluk sosial. Seseorang bisa menunjukkan siapa 

dirinya kepada orang lain, membangun, memupuk dan memelihara hubungan 

dengan orang lain, serta menyelesaikan tugas-tugas yang penting untuk memenuhi 

kebutuhannya kepada diri sendiri melalui komunikasi yang baik (Dyatmika, 2021).  

Allah memerintahkan hambanya agar dapat berkomunikasi yang baik 

terhadap sesama, sebagaimana telah dijelaskan pada Al-quran surat An- Nisa (1): 

يٰ ُّهٰا حِدٰة   ن َّفْس   مِ ن  خٰلٰقٰك م ٱلَّذِى  ربَّٰك م   ٱت َّق وا   ٱلنَّاس   يَأٰٓ هٰا  وٰخٰلٰقٰ  وٰٓ ه مٰا وٰبٰثَّ  زٰوْجٰهٰا مِن ْ  رجِٰالًا  مِن ْ

ۚ   وٰنِسٰاأءً  كٰثِيراً  ٱلْأٰرْحٰامٰ وٰ  بِهِۦ تٰسٰاأءٰل ونٰ  ٱلَّذِى  ٱللَّّٰ  وٰٱت َّق وا       ۚ  رٰقِيبًا  عٰلٰيْك مْ  كٰانٰ  ٱللَّّٰ  إِنَّ  

Tafsirannya dalam kitab Jalalain: 

Ayat ini berupa seruan kepada seluruh makhluk agar menjadi hamba yang 

bertaqwa kepada Allah yang telah menciptakan manusia dari Adam dan istrinya Siti 

Hawa (berasal dari tulang rusuk sebelah kiri nabi Adam). Berasal dari keduanya 

Allah mengembangbiakan laki-laki dan perempuan. Ayat ini juga bermakna 
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perintah memelihara hubungan silaturrahmi karena sesungguhnya Allah selalu 

mengawasi hambanya. Pentingnya menjalin persaudaraan dengan komunikasi yang 

baik antar sesama.  

Salah satu cara untuk memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam 

meningkatkan kemampuan komunikasi adalah menggunakan perantara media 

pembelajaran. Media pembelajaran mampu menciptakan ingatan lebih lama 

terhadap materi yang diajarkan (Suryani, 2018). Penelitian dan pengembangan 

media ini dilaksanakan dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE. Hasil 

dan proses penelitian pengembangan ini berupa produk media serta hasil uji coba 

penelitian. Analisis penelitian pengembangan media pembelajaran puzzle Telling 

The Time dipaparkan sebagai berikut: 

A. Hasil Data Validasi  

1. Validasi Ahli Desain  

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran puzzle untuk membantu dan memotivasi siswa dalam meningkatkan 

kemampuan komunikasi Bahasa Inggris materi Telling The Time. Media 

pembelajaran puzzle Telling The Time divalidasi terlebih dahulu untuk mengetahui 

apakah media layak untuk digunakan serta mengetahui tingkat kelayakannya. 

Validasi dilakukan oleh ahli validasi yang berkemampuan pada bidang desain 

media yakni bapak Galih Puji Mulyoto, M.Pd.  

Hasil analisis desain media dari validator ahli desain secara keseluruhan 

didapatkan nilai akhir validasi sebanyak 95%. Berdasarkan kriteria nilai akhir yang 

telah disebutkan sebelumnya bahwa nilai 95% termasuk ke dalam kategori valid. 

Media ini dikatakan valid karena di desain sesuai dengan karakteristik siswa dengan 



43 

 

menggunakan aplikasi pintrest, Corel Draw X6 dan MS.Word sebagai pendukung 

sehingga menghasilkan tampilan yang menarik. Menurut Pujiriyanto (2005) media 

yang baik adalah media yang dapat menarik perhatian peserta didik, sehingga pesan 

yang disampaikan lebih mudah dipahami dan dimengerti. 

Media ini menggunakan warna dan font yang sesuai dengan karakteristik 

siswa. Media puzzle ini bertemakan warna kuning yang melambangkan keceriaan. 

Pemilihan warna tersebut dipilih karena dapat menciptakan suasana belajar yang 

ceria, meningkatkan suasana lebih bahagia, dan mengurangi kebosanan (Lilik, 

2011). Media ini juga dilengkapi dengan buku panduan dan kertas tugas kelompok 

(Group Assignment Paper) sehingga lebih variatif dan mudah diterapkan dalam 

pembelajaran. Menurut Kusumadewi (2020) media pembelajaran yang variatif dan 

inovatif sangat berpengaruh dalam peningkatan minat belajar siswa.  

Saran serta revisi dari ahli desain adalah menambahkan buku panduan. 

Menurut bapak Galih Puji Mulyoto, M.Pd. jika kita membuat suatu produk harus 

dilengkapi buku panduan agar konsumen dapat memahami cara penggunaannya. 

Saran selanjutnya mengubah model dan font Group Assignment Paper (kertas tugas 

kelompok) agar lebih menarik, mengubah desain buku panduan agar background 

tidak terlalu gelap dan font dapat terbaca, serta menambahkan nama pengembang 

media puzzle serta dilengkapi instansi UIN Maulana Malik Ibrahim Malang.  

2. Validasi Ahli Materi Pengembangan  

Validasi selanjutnya dilakukan untuk mengetahui kevalidan materi yang 

disajikan pada media. Validasi tersebut dilakukan oleh ahli materi Bahasa Inggris 

yakni ibu Maslihatul Bisriyah, M.Tesol yang merupakan dosen Tadris Bahasa 

Inggris UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. Penilaian media ini terkait kesesuaian 
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KI dan KD, ketepatan penjelasan materi Telling The Time, dan keefektifan model, 

metode serta teknik pembelajaran yang akan dilaksanakan. Pembelajaran pada 

penelitian ini menggunakan pendekatan saintifik, model pembelajaran Problem 

Based Learning, metode diskusi, dan teknik jigsaw. 

Berdasarkan hasil validasi pada ahli materi secara keseluruhan didapatkan 

nilai akhir validasi sebanyak 97,5%. Kriteria nilai akhir yang telah disebutkan 

sebelumnya bahwa nilai 97,5% termasuk ke dalam kategori valid. Media ini 

dikatakan valid karena materi yang terdapat dalam puzzle Telling The Time sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang terdapat dalam RPP. Rumusan indikator 

pembelajaran sesuai pada Komepetensi Dasar Bahasa Inggris yang terdapat pada 

silabus kelas V semester 1 Tahun 2023-2024. Menurut Darmawati (2023) media 

pembelajaran harus sesuai dengan tujuan pembelajaran agar indikator pembelajaran 

terlaksana. Tugas yang terdapat dalam Group Assignment Paper dapat 

meningkatkan kemampuan komunikasi siswa, karena siswa secara otomatis 

melakukan diskusi bersama. Media yang baik adalah media yang dapat 

menumbuhkan motivasi belajar, meningkatkan kemampuan komunikasi, berfikir 

kritis dan positif (Nurhafizah, 2011). 

Ahli materi memberikan saran mengubah Group Assignment Paper (kertas 

tugas kelompok) agar tidak diberikan keterangan waktu dalam Bahasa Inggris. 

Menurut ibu Maslihatul Bisriyah, M.Tesol cukup di beri waktu dalam bentuk angka 

saja, sehingga siswa dapat mengungkapkan waktu secara mandiri. Saran 

selanjutnya mengubah penjelasan materi tentang waktu dalam proses pembelajaran. 

Penjelasan materi tentang waktu diubah agar lebih praktis tidak berlebihan. 
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3. Validasi Ahli Pembelajaran  

Validasi selanjutnya setelah penilaian pada materi dan desain media adalah 

validasi yang dilakukan oleh ahli pembelajaran. Media yang dikembangkan ini 

melewati tahap uji kelayakan pembelajaran sebelum diuji cobakan pada siswa. 

Validator ahli pembelajaran merupakan guru bidang studi yang berpengalaman 

dalam mengajar Bahasa Inggris yakni oleh ibu Puji Astutik, S.Pd yang merupakan 

guru Bahasa Inggris kelas V MI Sunan Kalijogo Malang. 

Berdasarkan hasil akhir terkait validasi media yang dilakukan oleh ahli 

pembelajaran dengan skor perolehan sebesar 92,5% maka produk memiliki tingkat 

kevalidan dengan kriteria valid. Media ini dikatakan valid karena dengan adanya 

media puzzle Telling The yang dilengkapi buku panduan dan Group Assignment 

Paper dapat membantu guru dalam proses pembelajaran dan membantu siswa 

mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Sumiharsono (2017) media yang baik 

dapat menimbulkan gairah belajar dan interaksi lebih langsung antara murid dengan 

sumber belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Media pembelajaran 

yang baik dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi kepada siswa 

sehingga memudahkan dalam pencapaian tujuan pembelajaran yang telah 

dirumuskan (Nurfadhilah, et.al., 2021).   

Saran dari ahli pembelajaran adalah mengubah inti pembelajaran agar 

waktu lebih efektif. Waktu pembelajaran yang diberikan dalam pembelajran Bahasa 

Inggris hanya 2x45 menit, sehingga harus mempersingkat kegiatan pembelajaran 

dan mengurangi hal-hal yang tidak penting selama pembelajaran berlangsung. 

Pendidik harus dapat memanajemen waktu pembelajaran agar lebih efektif 

sehingga semua target pembelajaran dapat terlaksana (Hasanuddin, et.al, 2022). 
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Hasil analisis validitas media puzzle Telling The Time dikatakan valid 

dengan menunjukkan bahwa skor yang diperoleh dari setiap validator yakni untuk 

validator ahli desain mendapatkan 38 dari skor maksimal 40 dengan presentase 

95%. Skor yang diperoleh dari validator ahli materi adalah 39 dari skor maksimal 

40 dengan presentase 97,5%. Skor yang diperoleh dari validator ahli pembelajaran 

adalah 37 dari skor maksimal 40 dengan presentase 95%.  

Hasil analisis di atas sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Kholidatul Karimah menyatakan bahwa hasil penelitian pengembangan media 

puzzle materi pecahan senilai kelas IV memenuhi kriteria valid. Penilaian hasil 

validasi kepada ahli materi diperoleh presentase 80%, penilaian hasil validasi 

kepada ahli desain diperoleh presentase 90%, penilaian hasil validasi kepada ahli 

pembelajaran diperoleh presentase 85% (Karimah, 2022).  

B. Kemenarikan Produk Pengembangan  

Media diujicobakan kepada siswa kelas V MI Sunan Kalijogo untuk 

mengetahui respon siswa terhadap media puzzle Telling The Time. Menurut 

Kustandi (2020) media berfungsi untuk tujuan instruksi dimana informasi yang 

terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa, baik dalam benak aktivitas yang 

nyata sehingga tujuan pemebelajaran dapat tercapai. Kududukan media dalam 

sistem pembelajaran adalah sebagi alat bantu, alat penyaluran pesan, alat penguatan 

ingatan, dan alat untuk mewakili guru menyampaikan informasi lebih jelas, teliti 

dan menarik (Hamalik, 1986). 

Uji coba media puzzle Telling The Time untuk mengetahui kemenarikan 

media tersebut dilakukan dengan memberikan angket kepada siswa yang berjumlah 

29 mengenai kemenarikan produk media puzzle Telling The Time. Berdasarkan 
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hasil penilaian angket kemenarikan produk, diperoleh skor rata-rata sebesar 3,8 

dengan kategori “Sangat positif” dengan mengacu pada tabel kriteria kemenarikan. 

Berikut adalah merupakan pemaparan dari hasil angket respon siswa: 

a) Media puzzle Telling The Time mudah dipahami dan mudah dimainkan. Media 

ini dilengkapi buku panduan sehingga siswa dapat memahami cara penggunaan 

media ini. Menurut Sumiharsono (2017) media pembelajaran diutamakan untuk 

mempercepat proses pembelajaran dan memudahkan siswa dalam memahami 

materi. Hasil angket menunjukkan 25 dari 29 siswa menjawab sangat setuju 

dengan rata-rata perolehan nilai sebesar 3,8. Berdasarkan hal tersebut 

menunjukkan media puzzle Telling The Time mudah dipahami dan dimainkan.  

b) Tampilan dan warna pada media puzzle Telling The Time menarik dan jelas. 

Media ini di desain menggunakan aplikasi Corel Draw X6 dan pinterest, serta 

warna dan font yang menarik. Menurut (Nurfadhilah, 2021) guru harus kreatif 

dalam pembelajaran dengan mengikuti perkembangan zaman sehingga media 

yang digunakan sesuai dengan karakter siswa. Hasil angket menunjukkan 23 dari 

29 siswa menjawab sangat setuju dengan rata-rata perolehan nilai sebesar 3,7. 

Berdasakan hal tersebut menunjukkan tampilan dan warna pada media puzzle 

Telling The Time menarik dan jelas. 

c) Bahasa yang digunakan pada media puzzle Telling The Time mudah dipahami. 

Isi materi bahasa pada media ini disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dalam 

RPP. Cakupan materi tidak sampai keluar dari pokok bahasan, sehingga siswa 

mudah dalam memahami bahasa yang terdapat dalam media. Menurut (Miftah, 

2022) guru harus menyesuaikan media pembelajaran dengan tujuan 

pembelajaran. Penggunaan media yang kurang sesuai dengan tujuan 
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pembelajaran dapat mengurangi daya tangkap siswa terhadap materi pelajaran. 

Hasil angket menunjukkan 23 dari 29 siswa menjawab sangat setuju dengan rata-

rata perolehan nilai sebesar 3,7. Berdasakan hal tersebut menunjukkan bahasa 

yang digunakan pada media puzzle Telling The Time mudah dipahami. 

d) Media puzzle Telling The Time dapat meningkatkan semangat belajar siswa. 

Pembelajaran dengan menggunakan media puzzle Telling The Time terdapat 

pada buku panduan, yang mana pembelajaran menggunakan model PBL 

(Problem Based Lerning) teknik jigsaw. Proses pembelajaran dengan 

membentuk kelas menjadi beberapa kelompok, setiap kelompok di beri tugas 

untuk memecahkan masalah. Pembelajaran menggunakan media puzzle Telling 

The Time dapat meingkatkan semangat belajar karena tugas dikerjakan bersama-

sama.  Menurut (Magdalena, 2021) penerapan media pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran yang terstruktur dapat membangkitkan 

keinginan dan minat yang baru, serta membangkitkan motivasi bagi siswa dalam 

memahami materi. Menurut Sanjaya (2008) penggunaan media dapat menambah 

gairah dan motivasi belajar siswa sehingga perhatian siswa terhadap materi lebih 

meningkat. Hasil angket menunjukkan 23 dari 29 siswa menjawab sangat setuju 

dengan rata-rata perolehan nilai sebesar 3,7. Berdasarkan hal tersebut 

menunjukkan media puzzle Telling The Time dapat meningkatkan semangat 

belajar siswa. 

e) Suasana pembelajaran menyenangkan ketika diterapkan media puzzle Telling 

The Time. Menurut Hadi, et.al., (2022) penggunaan media dapat memotivasi 

belajar siswa untuk lebih kreatif, efektif, dan menyenangkan. Hasil angket 

menunjukkan semua siswa berjumlah 29 menjawab sangat setuju dengan rata-
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rata perolehan nilai sebesar 4. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan 

suasana pembelajaran menyenangkan ketika diterapkan media puzzle Telling 

The Time. 

C. Keefektifan Produk terhadap Peningkatan Kemampuan Komunikasi  

Kemampuan komunikasi adalah kemampuan untuk mengekspresikan, 

menyatakan, serta menyampaikan ide, pikiran, gagasan, atau isi hati kepada orang 

lain dengan menggunakan bahasa lisan yang dapat dipahami oleh orang lain 

(Kurnia, 2019). Tujuan berkomunikasi adalah menjalankan pertukaran informasi 

dengan sukses, dalam artian ucapan yang dihasilkan oleh pembicara dapat 

dimengerti oleh pendengar (Nashruddin, 2019). Richeit dan Stronher (2008) 

mengatakan bahwa hal yang harus disajikan dalam komunikasi adalah keefektifan. 

Keefektifan adalah tentang bagaimana komunikator dan komunikan mengakses 

makna yang dimaksudkan dalam komunikasi. Media pembelajaran puzzle Telling 

The Time dikatakan efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi siswa jika 

memenuhi indikator kemampuan komunikasi.  

Menurut pendapat Prijaksono Sambal dalam Nofrion (2018) menjelaskan 

bahwa kemampuan komunikasi peserta didik dapat diukur dengan 5 indikator 

diantaranya respect (menghormati dan menghargai pendengar), empathy 

(kemampuan untuk mendengar dan bersikap perspektif atau siap menerima umpan 

balik), audible (pesan atau informasi yang disampaikan harus dapat di dengar), 

clarity (kejelasan informasi, pesan, bahasa yang disampaikan harus jelas), dan 

humble (rendah hati tidak sombong dan menganggap lawan bicara lebih rendah). 

a) Idikator kemampuan komunikasi pertama yakni respect (menghormati dan 

menghargai pendengar) dapat terlaksana melalui media puzzle Telling The 
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Time ketika proses diskusi antar kelompok. Kegiatan berdiskusi dapat melatih 

siswa agar dapat menghargai teman yang lain mengungkapkan pendapat dan 

ide jawaban. Menurut Pohan (2021) berdiskusi dapat memupuk sikap toleransi 

saling menghargai antar siswa saling menghargai pendapat sesama. 

b) Indikator kemampuan komunikasi kedua yakni empathy (kemampuan untuk 

mendengar dan bersikap perspektif atau siap menerima umpan balik) dapat 

terlaksana melalui kegiatan presentasi setiap kelompok di depan kelas. 

Kegiatan presentasi dapat melatih siswa agar siap menerima umpan balik 

berupa pertanyaan dari teman sekelas (audience). Menurut Putri (2018) 

presentasi dapat meningkatkan kemampuan mendengarkan karena presenter 

yang baik adalah pendengar yang baik, jadi presenter harus mendengarkan 

audience terlebih dahulu sebelum berbicara.  

c) Indikator kemampuan komunikasi ketiga yakni Audible (pesan atau informasi 

yang disampaikan harus dapat di dengar) dapat terlaksana melalui kegiatan 

tanya jawab saat kelompok mempresentasikan tugas. Kegiatan tanya jawab ini 

melatih siswa (audience) untuk bertanya bertanya mengenai hasil presentasi 

kepada presenter. Menurut Wrench (2012) presentasi dapat meningkatkan 

kemampuan komunikasi verbal, yakni kesanggupan penyampaian pesan, 

gagasan dan pikiran kepada orang lain. 

d) Indikator kemampuan komunikasi keempat yakni Clarity (informasi, pesan, 

bahasa yang disampaikan harus jelas) dapat terlaksana melalui kegiatan 

presentasi ketika presenter mencocokkan jawaban dengan puzzle Telling The 

Time di depan kelas. Kegiatan mencocokkan jawaban dengan puzzle Telling 

The Time ini melatih siswa agar dapat menyampaikan informasi, pesan dan 
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bahasa dengan jelas. Menurut Marunung (2023) media pembelajaran berfungsi 

untuk menyampaikan informasi secara audio, visual, atau gabungan keduanya 

dengan jelas. 

e) Indikator kemampuan komunikasi kelima yakni humble (rendah hati tidak 

sombong dan menganggap lawan bicara lebih rendah) dapat terlaksana melalui 

kegiatan diskusi bersama kelompok. Kegiatan ini melatih siswa agar 

menghargai pendapat teman yang lain. Menurut Arkana (2021) dalam 

berkomunikasi seseorang harus menghargai sasaran komunikasinya, 

maksudnya dengan siapa seseorang berbicara harus diperhatikan. Mampu 

menempatkan diri serta tidak menganggap dirinya sebagai orang yang paling 

tau dan merasa paling benar.    

Penelitian ini dalam mengukur tingkat keefektifan produk media 

pengembangan dengan memberikan soal pre-test dan post-test. Data yang diperoleh 

dianalisis dengan cara membandingkan rata-rata hasil nilai pre-test dan post-test 

untuk menunjukkan bahwa media pembelajaran puzzle Telling The Time efektif 

dalam pembelajaran. Penentuan media yang dikembangkan efektif jika rata-rata 

nilai pre-test dan post-test mengalami peningkatan dari sebelumnya yaitu ketika 

pre-test. Berdasarkan data yang data yang telah dipaparkan sebelumnya bahwa rata-

rata hasil nilai pre-test adalah 61, setelah diberikan perlakuan berupa penerapan 

media puzzle Telling The Time rata-rata hasil siswa meningkat menjadi 91. Analisis 

yang dilakukan dengan menggunakan rumus N-Gain diperoleh skor 0,7 yang 

termasuk ke dalam kategori sedang. Hasil rata-rata nilai uji coba N-Gain dengan 

48% dengan kategori tinggi, 48% dengan kategori sedang, dan 4% dengan kategori 
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rendah. Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata nilai post-test lebih besar dari 

nilai pre-test.  

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa produk 

pengembangan media pembelajaran puzzle Telling The Time efektif untuk 

meningkatkan kemampuan komunikasi siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris 

materi Telling The Time. Hal tersebut di dukung dengan media puzzle Telling The 

Time memiliki tampilan yang menarik, dilengkapi buku panduan dan Group 

Assignment Paper, Kompetensi Dasar dan Indikator Kompetensi sesuai Silabus, 

serta tujuan penelitian pengembangan media untuk meningkatkan kemampuan 

komunikasi siswa dapat terlaksana (2018). 
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BAB VI  

PENUTUP  

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pembahasan data di atas, dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Produk dari penelitian pengembangan ini berupa media puzzle Telling The 

Time. Tahapan dalam proses pengembangan yaitu: analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada tahap pengembangan, 

peneliti melakukan validasi pada validator ahli pada bidangnya. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media puzzle Telling The Time memiliki kriteria valid 

serta layak untuk diujicobakan. 

2. Hasil kemenarikan media puzzle Telling The Time mendapatkan diperoleh skor 

rata-rata sebesar 3,8 dengan kategori “Sangat positif”. Hal tersebut berdasarkan 

pada aspek penyajian, materi, dan bahasa yang mudah dipahami sesuai dengan 

karakteristik siswa.  

3. Hasil uji coba produk pada siswa kelas V MI Sunan Kalijogo dinyatakan efektif 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi siswa. Hal tersebut 

dibuktikan dari peningkatan kemampuan komunikasi siswa lewat diskusi, 

presentasi dan hasil pre-test dan post-test, dengan nilai rata-rata pre-test 

sebesar 61 sedangkan nilai rata-rata post-test sebesar 91. Hasil uji N-gain 

memperoleh rata-rata 0,7 berkategori sedang.  
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B. Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka diberikan saran 

sebagai berikut:  

1. Saran Pemanfaatan  

Media pembelajaran Telling The Time dapat dimanfaatkan oleh pendidik 

sebagai penyampaian materi jam pada mata pelajaran Bahasa Inggris kelas V 

MI/SD. Media pembelajaran ini disusun sesuai dengan karakteristik peserta didik 

kelas V MI/SD, sehingga mereka dapat menggunakan sendiri karena media puzzle 

ini dilengkapi dengan buku panduan. Bahan dasar media pembelajaran ini 

menggunakan sponge gabus sehingga peserta didik aman untuk menggunakannya 

tanpa bantuan orang dewasa serta penggunaan media ini dapat dilakukan secara 

berkelompok atau individu.  

2. Saran Desiminasi 

Peneliti menyarankan ketika akan mengembangkan suatu produk harus 

memperhatikan tahapan-tahapan yang harus dilakukan dalam penelitian 

pengembangan. Penyebaran produk ini juga dapat dilakukan, untuk mendapatkan 

beberapaa masukan dan saran agar menghasilkan produk yang lebih baik lagi. 

3. Saran Pengembangan Lebih Lanjut  

Saran pengembangan media lebih lanjut yaitu diperlukan revisi pada desain 

dan bahan puzzle, agar lebih praktis dan membuat peserta didik memiliki rasa 

ketertarikan dalam belajar serta pemahaman materi yang mendalam sehingga tujuan 

pembelajaran tercapai.  
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Lampiran 6 Angket Kemenarikan Produk 
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Lampiran 7 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
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Lampiran 8 Kegiatan Implementasi Produk Pengembangan  

1. Kegiatan Diskusi 

 

2. Kegiatan Presentasi 

 

3. Pelaksanaan pre-test dan post-test  
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