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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 llmu 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
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ABSTRACT

Nabilah, Emilia, 2023. Development of Puzzle Learning Media on Telling The Time
Material to Improve Communication Skills of Grade V Students of Ml
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 Ml 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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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kemajuan teknologi dari zaman ke zaman menuntut kita untuk mabhir
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



(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 VV 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



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



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 111 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.



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.



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



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.



. Definisi Operasional

. Bahasa Inggris adalah alat komunikasi internasional yang penting untuk
penyerapan, transfer dan pengembangan ilmu pengetahuan, teknologi, seni
budaya, dan hubungan dengan bangsa lain.

. 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.

. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan informasi atau pesan sehingga dapat merangsang minat belajar
dan perhatian siswa dalam proses pembelajaran.

. 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.
. Kemampuan komunikasi adalah kemampuan seseorang untuk menyampaikan
pikiran, gagasan, ide, dan pesan secara jelas kepada orang lain guna

menyampaikan tujuan yang dimaksud.



BAB I1

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



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
CORRECT

. Aguarterto-tweo

. 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 (lzzan). 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 Kkritis 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

14



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 Il

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 M| 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 Kl, 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 vyaitu tahap dimana hasil produk yang telah

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

siap diimplementasikan kepada siswa kelas VV 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 VV M1 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).

¢) 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):

yxi
P=—x100%
Yx
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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

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

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

. Jumlah Skor
rumusnya: X = -
Jumlah Skor Maksimal
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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
25<x<3,2 Positif
1,7<x<25 Kurang Positif
10<x<17 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 = 2
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
03<9g=<07 Sedang
G <03 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. 1bu
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 VV 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:
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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):
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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 | Nilai Tingkat
Maks Kevalidan
1. | Desain media sesuai dengan 4 4 100 Valid
karakteristik siswa.
2. | Ketepatan ukuran media. 4 4 100 Valid
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Lanjutan Tabel 4.1 Hasil VValidasi Ahli Desain Media

No Pertanyaan Skor | Skor | Nilai Tingkat
Maks Kevalidan
3. | Ketepatan tata letak/layout pada setiap 4 4 100 Valid
komponen media.
4. | Kombinasi warna sesuai dengan 4 4 100 Valid
karakteristik siswa.
5. | Ketepatan penggunaan font (jenis dan 3 4 75 | Cukup Valid
ukuran) mudah dipahami dan dibaca.
6. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan 4 4 100 Valid
karakteristik siswa.
7. | Media dapat menjadi inovasi dalam 3 4 75 | Cukup Valid
kegiatan pembelajaran.
8. | Terdapat identitas pengembangan 4 4 100 Valid
media.
9. | Terdapat logo instansi dalam media. 4 4 100 Valid
10. | Media ramah dan tidak berbahaya 4 4 100 Valid
untuk siswa.
Nilai Akhir (P) 38 40 | 95% Valid
P =>2x100%
=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 VValidasi Ahli Materi

No Pertanyaan Skor | Skor | Nilai Tingkat
Maks Kevalidan

1. | Rumusan indikator pembelajaran jelas. 4 4 100 Valid

2. | Materi yang disajikan sesuai dengan | 4 4 100 Valid
topik bahasan.

3. | Materi mendukung tercapainya tujuan | 4 4 100 Valid
pembelajaran.

4. | Cakupan materi sesuai dengan tujuan | 4 4 100 Valid
pembelajaran.

5. | Bahasa yang digunakan mudah | 4 4 100 Valid
dipahami.

6. | Kemudahan memahami materi. 4 4 100 Valid

7. | Kemudahan dalam mengakses materi. 4 4 100 Valid
Materi dapat meningkatkan kemampuan | 4 4 100 Valid
komunikasi siswa.

9. | Media puzzle Telling The Time yang| 4 4 100 Valid
disajikan meningkatkan kemampuan
komunikasi siswa kelas V.

10. | Latihan pre-test & post-test dapat| 3 4 75 Cukup Valid
meningkatkan kemampuan komunikasi
siswa materi Telling The Time.
Nilai Akhir (P) 39 40 | 97,5% Valid

— 39
P —EX 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 - Mengubah group assignment paper (kertas tugas
Bisriyah, M.Tesol 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 VV MI Sunan Kalijogo Malang.

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

No Pertanyaan Skor | Skor | Nilai | Tingkat
Maks Kevalidan
1. | Media puzzle Telling The Time| 4 4 100 Valid

sesuai digunakan pada materi.
2. | Media puzzle Telling The Timeyang | 4 4 100 Valid
disajikan sesuai dengan kebutuhan

siswa.
3. | Media puzzle Telling The Time| 3 4 75 Cukup
mudah digunakan guru dan siswa. Valid

4. | Buku panduan pada media puzzle | 4 4 100 Valid
Telling The Time mudah dipahami.
5. | Media puzzle Telling The Time| 4 4 100 Valid
menarik perhatian siswa untuk
belajar.

6. | Media puzzle Telling The Time| 4 4 100 Valid
sesuai dengan Kkarakteristik siswa
kelas V.

7. | Media puzzle Telling The Time| 4 4 100 Valid
membantu guru dalam mengajarkan

siswa dalam meningkatkan
kemampuan komunikasi siswa.

8. | Latihan pre-test & post-test pada| 3 4 75 Cukup
media puzzle Telling The Time Valid
meningkatkan kemampuan

komunikasi siswa kelas V.
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Lanjutan Tabel 4.5 Hasil VValidasi Ahli Pembelajaran

No Pertanyaan Skor | Skor | Nilai | Tingkat
Maks Kevalidan
9. | Media puzzle Telling The Time| 3 4 75 Cukup
dapat meningkatkan kemampuan Valid
komunikasi.

10. | Media puzzle Telling The Time dapat | 4 4 100 Valid
digunakan  dalam  pembelajaran
individu maupun kelompok.

Nilai Akhir (P) 37 40 |92.5% Valid

P=2%100%
40

=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 Nilai Tingkat
Max 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 Nilai Tingkat
Max 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 Kriteria
Pre-Test | Post-Test | Skor
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
G ro u p g""“m;be;' s i’ume‘: ‘ ‘;‘ﬁ
Assignment Paper | % o
T (kertas _tugas . :
bl AT kelompok) diubah |  seuwues L
- Tell about your -Arrange the puzzle in bellow
daily activity model dan font e Telou sty
and tell the time . 4 and tell the time in front of .’
in front of i the class, 5
Infa g nya agar lebih 5 /
menarik. T L
Tidak ada Menambahkan e

buku panduan. MEDIA PUZZLE

1 Mengubah desain AT

buku panduan | = e e
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

39



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

Wake up

05. 00 am

Five o’clock

Mengubah group
assignment paper
(kertas tugas kelompok)
agar tidak diberikan
keterangan waktu dalam
bahasa inggris.

7 ~§f' )

&

Sleep -,

" | 5 ]
0900 pm
E el -

&

o'clock 5
past {menit ke-1.+.29)— "
N B ik by /L ks

* Tepat
« Lebih

+ Kurang
o 15 menit
« 45 menit
o 30 menit

: 1o (menitke 31.=59).
aquarter past.

‘aquarter to

: a half

materi
tentang

Mengubah
keterangan
waktu.

* Ofclock: tepat
Contoh: 02.00 = two o'clock
* A quarter past: lebih 15 menit
Contoh: 02.15 = a quarter past two
* Half: lebih 30 menit
Contoh: 02.30 = half past two
* A quarter to: lebih 45 menit
Contoh: 02.45 = a quarter to three

saat menggunakan to, we used the next hour (kita
Contoh:

02.45

Wrong : Aquarterto-two

Correct : A quarter to three

(Bestiana, 2017).

T

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

Saran

Sebelum Revisi

pengucapan yang salah.
= Guru membarikan soal pretest kepada siswa kelas V.

komentar dangan men;
rereia termotasi
n ié

Sesudah Revisi

 kepada siswa untuk mengetahui peningkatan pemahamar
media berbs e

Mengubah
inti
pembelajara
| n, agar waktu
lebih efektif.

* Guru

T CUTU MeMpEnaUkan PENgUCAPan Danasa NGONS Siowa Can MEMBEIan Ka 208

pengucapan yang salah.

o Guru memberikan soal pre test kepada siswa kelas V.
« Setelah siswa mengerjakan soal pretest, guru membagi kelas menjadi beberapa

kelompok.

* Setiap kelompok di beri kertas puzzle acak bertemakan “time" untuk disusun

kemudian dipresentasikan di depan kelas.

= Siswa mempresentasikan hasil diskusi dengan menyusun puzzle Telling The Time

serta menjelaskan akifitas yang dilakukan di sertai pengungkapan waktu.
ikan komentar dengan well done, good job, atau very

good pada siswa agar mereka termotivasi.

o Guru memberikan post test kepada siswa untuk mengetahui peningkatan

aaaaa
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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):

2

&

s(‘ \L)

L1 551 45 T (Slls 3 5 30 3155 e 3 5 Lodie Y,
RS 3 & 16Ty AT 1 OgfsTed Ly a5 TT5 & &) A 06 1Kl ¢

Tafsirannya dalam kitab Jalalain:

Ayat ini berupa seruan kepada seluruh makhluk agar menjadi hamba yang
bertagwa 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
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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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Kl 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.

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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b)

d)

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.

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.

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.

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 wuraian 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 vyaitu: 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 VV M1 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 2 Hasil Validasi Ahli Media

-

INSTRUMEN VALIDASI AHLI DESAIN MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE PADA MATERI TELLING
THE TIME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN KOMUNIKASI SISWA KELAS
V MI SUNAN KALIJOGO MALANG

A. Petunjuk pengisian angket
1. Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/ibu mengamati dan mencoba media yang
disediakan
2. Instrumen ini berisi kolom aspek yang dinilai dan kolom penilaian, silahkan isi kolom
penilaian yang dianggap paling sesuai dengan pernyataan menggunakan tanda
centang (V) pada salah satu skor yang tersedia
B. Peryataan-pernyataan Angket

No Butir Penilaian Skor

1 | Desain media sesuai dengan karakteristik siswa. 1 (2 (3

2 | Ketepatan ukuran media. 123 @

3 | Ketepatan tata letak/layout pada setiap komponen media. |1 |2 |3 @_

4 | Kombinasi warna sesuai dengan karakteristik siswa. 1|2 @ 4

5 | Ketepatan penggunaan font (jenis dan ukuran) mudah 1213 @
dipahami dan dibaca.

6 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik 1|2 6 4
siswa.

7 | Media dapat menjadi inovasi dalam kegiatan 1 (213 @
pembelajaran.
Terdapat identitas pengembangan media. 1 3 /s
Terdapat logo instansi dalam media. 112 |3 (4

10 [ Media ramah dan tidak berbahaya untuk sisawa. 1 (2|3 ’9

61
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Validator Ahli Desain Media
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Lampiran 3 Hasil Validasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE PADA MATERI TELLING

THE TIME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN KOMUNIKASI SISWA KELAS
V MI SUNAN KALIJOGO MALANG

Nama
NIP

Instansi

: Maslihatul Bisriyah, M.Tesol
: 198909282019032016

: UIN Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk pengisian angket

1. Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/ibu mengamati dan mencoba media yang

2. Instrumen ini berisi kolom aspek yang dinilai dan kolom penilaian, silahkan isi kolom
penilaian yang dianggap paling sesuai dengan pernyataan menggunakan tanda

disediakan.

centang (V) pada salah satu skor yang tersedia.

B. Pertanyaan-pertanyaan angket

No Butir Penilaian Skor

1 | Rumusan indikator pembelajaran jelas 2 |3 [

2 | Materi yang disajikan sesuai dengan topik 2 |3 3) v
bahasan

3 | Materi mendukung tercapainya tujuan 2¢ I3 @
pembelajaran

4 | Cakupan materi sesuai dengan tujuan 2 |3 (D
pembelajaran

5 | Bahasa yang digunakan mudah dipahami 2 [3 (&

6 | Kemudahan memahami materi 2 (3 (D

7 | Kemudahan dalam mengakses materi 2 3 (&

8 | Materi dapat meningkatkan kemampuan 2 |3 D
komunikasi siswa

9 | Media puzzle Telling The Time yang disajikan 2 (3 ( 4
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meningkatkan kemampuan komunikasi siswa
kelas V
10 | Latihan pretest-posttest dapat meningkatkan I il2 CD 4
kemampuan komunikasi siswa materi Telling The
Time

C. Lembar kritik dan saran

- Ztg:ﬁﬁk“ Jreup  assigmenf Okpos fugms [sz;ulz) aga  tdak
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- munsubok f'f}'l”“" maleri fenfong  lubarnogen  wakfs .

Malang, 2 November 2023
Validasi Ahli Materi

a

A &

Maslihatul Bisriyah, M.Tesol
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Lampiran 4 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI AHLI PRAKTISI PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE PADA MATERI TELLING
THE TIME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN KOMUNIKASI SISWA KELAS

Nama

Instansi

V MI SUNAN KALIJOGO MALANG
: Puji Astutik, S.Pd

: MI Sunan Kalijogo Malang

A. Petunjuk pengisian angket

1.

Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/ibu mengamati dan mencoba media yang

disediakan

Instrumen ini berisi kolom aspek yang dinilai dan kolom penilaian, silahkan isi kolom

penilaian yang dianggap paling sesuai dengan pernyataan menggunakan tanda

centang (V) pada salah satu skor yang tersedia

B. Pemyataan-pernyataan angket

)

1 | Media puzzle Telling The Time sesuai digunakan pada 3 ( y
materi

2 Media puzzle Telling The Time yang disajikan sesuai 3 (? / j
dengan kebutuhan siswa |~ ==

3 Media puzzle Telling The Time mudah digunakan guru y 4
dan siswa

4 | Buku panduan pada media puzzle Telling The Time 3 :1_)
mudah dipahami |~

5 Media puzzle Telling The Time menarik perhatian 3 j/
siswa untuk belajar f—

6 Media puzzle Telling The Time sesuai dengan 3 (4
karakteristik siswa kelas V

7 Media puzzle Telling The Time membantu guru dalam 3 3)
mengajarkan siswa dalam meningkatkan kemampuan
komunikasi siswa

65



8 | Latihan pretest-posttest pada media puzzle Telling The [1 |2 ( 3 )14
Time meningkatkan kemampuan komunikasi siswa

kelas V

9 Media puzzle Telling The Time dapat meningkatkan 1 2 U 4
kemampuan komunikasi siswa

10 | Media puzzle Telling The Time dapat digunakan dalam |1 |2 |3 :)

pembelajaran individu maupun kelompok

C. Lembar Kritik dan Saran

“maenss  inf fu”‘dg'u'an agnr  wakh el z/c/ﬁf

Malang, 6 November 2023

Validator Ahli Praktisi Pembelajaran

—

‘

Pujt Astutik, S.Pd
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Lampiran 5 Soal Pre-test dan Post-test

Question pretest & posttest
Name : Siér amellq Chusng

No :27
1. 07.30

What time is it?
a. Itisseven o’clock
b. Itisa quarter to seven
¢ Itis half past seven
d. Itisa quarter past seven
2. A half past one =
20130
b. 01.00
c. OLIS
d. 0145
3. What time the picture of below ?

a. half past four

b. A quarter to four
‘o< A quarter past four
d. half'to four

4. Sarah has dinner at...

5. Half past seven
b. A quarter past seven
AX A quarter to seven
d. Seven o’clock
5. A quarter past eight =
a. 08.30
x 08.15
c. 08.45
d. 08.00

Coba ungkapkan jam dibawah ini menggunakan bahasa inggris dengan tepat !

Question Answer

Ox

05.45 Quarter 10
06.15 Quarter Pact” SiX

11.30 l.mL.nga_e_kLven

09.15 Quarter Pasg nine

bl Pl b 13 bt 14
5

08.15 Quarter Pasé LighL
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Lampiran 6 Angket Kemenarikan Produk

ANGKET KEMENARIKAN MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE PADA MATERI
TELLING THE TIME UNTUK SISWA KELAS V MI SUNAN KALIJOGO MALANG

Nama sputn Maglon
No.Absen :94

A. Petunjuk pengisian angket
1. Sebelum mengisi angket, mohon siswa mengamati dan mencoba media yang
disediakan
2. Instrumen ini berisi kolom aspek yang dinilai dan kolom penilaian, silahkan isi kolom
penilaian yang dianggap paling sesuai dengan pernyataan menggunakan tanda
centang (V) pada salah satu skor yang tersedia
B. Pemnyataan- pernyataan angket

1 | Media puzzle Telling The Time mudah dipahamidan [1 [2 [3 [4
dimainkan dl
2 | Tampilan tulisan dan warna pada media puzzle I {2 (3 |4
Telling The Time menarik dan jelas v
3 | Bahasa yang digunakan pada media puzzle Telling I |2 [3 |4
The Time mudah dipahami v
4 | Media puzzle Telling The Time dapat meningkatkan |1 |2 [3 |34
belajar siswa v
5 | Suasana pembelajaran ketika diterapkan media 1 |2 (3 |4
v

puzzle Telling The Time menyenangkan
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Lampiran 7 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Satuan Pendidikan : Mi Sunan Kalijogo Malang

Mata Pelajaran : Bahasa Inggris
Kelas / Semester HE-TA
Pembelajaran/Lesson : Telling The Time
Alokasi Waktu 1 2 x 35 menit

A. Kompetensi Inti

K1.1 : Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.

KI.2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli dan percaya diri
dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan tetangganya.

K1.3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara berdasarkan mengamati dan menanya
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan tuhan dan kegiatannya,
dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah dan tempat bermain.

K1.4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam
karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam
tindakan yang mencerminkan perilaku anak bermain dan berakhlak mulia.

B. Kompetensi Dasar

K.D 3.3 : Mengidentifikasi fungsi sosial, struktur teks, dan unsur kebahasaan teks
interaksi transaksional lisan dan tulis yang melibatkan tindakan memberi dan meminta
informasi terkait nama hari, bulan, nama waktu dalam hari, waktu dalam bentuk angka,
tanggal, dan tahun, sesuai dengan konteks penggunaannya.

Indikator Pembelajaran

3.3.1 Mengidentifikasi penggunaan kata o'clock, to, past, a half, dan a quarter dalam

mengungkapkan waktu
3.3.2 Memahami cara mengungkapkan informasi terkait waktu

C. Tujuan Pembelajaran
- Peserta didik mampu menentukan penggunaan o'clock, to, past, a half dan a quarter
melalui media puzzle dengan tepat.
- Peserta didik mampu mengungkapkan waktu dengan tepat.

D. Materi
Telling The Time
E. Metode Pembelajaran
Pendekatan :Saintifik
Mode! : PBL (Problem Based Leaming)
Metode : Penugasan, diskusi, tanya jawab, unjuk kerja, ceramah
Teknik : Jigsaw

F. SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN
o Silabus Kelas V semester 1
e LKSkelasV
¢ Puzzle Telling The Time
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Kertas problem solving
Soal Pretest Postest

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
1. Kegiatan Pendahuluan

Guru mengucapkan salam dan menyapa siswa, menanyakan kabar, dan mengecek
kehadiran siswa.

Guru menanyakan materi sebelumnya untuk memperkuat ingatan.

Guru mengajukan pertanyaan yang bertujuan untuk menuntun siswa ke materi yang
akan dipelajari, seperti:

- What time do you breakfast?

- What time do you go to school?

Guru menginformasikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilaksanakan.

2, Kegiatan Inti

Siswa diminta memeperhatikan penjelasan guru mengenai cara mengungkapkan
waktu menggunakan media pembelajaran Puzzle Telling The Time.
Siswa mendengar dan mengulangi ucapan guru tentang cara membaca waktu
e Ofclock: tepat
Contoh: 02.00 = two o'clock
* A quarter past: lebih 15 menit
Contoh: 02.15 = a quarter past two
e Half: lebih 30 menit
Contoh: 02.30 = half past two
* A quarter to: lebih 45 menit
Contoh: 02.45 = a quarter to three
saat menggunakan fo, we used the next hour (kita menyebut jam selanjutnya).
Contoh:
02.45
Wrong : A-quarerto-twe
Cormrect : A quarter to three
(Bestiana, 2017).
Guru memperhatikan pengucapan bahasa Inggris siswa dan membetulkan jika ada
pengucapan yang salah.
Guru memberikan soal pre test kepada siswa kelas V.
Setelah siswa mengerjakan soal pretest, guru membagi kelas menjadi beberapa
kelompok.
Setiap kelompok di beri kertas puzzle acak bertemakan “time” untuk disusun
kemudian dipresentasikan di depan kelas.
Siswa mempresentasikan hasil diskusi dengan menyusun puzzle Telling The Time
serta menjelaskan aktifitas yang dilakukan di sertai pengungkapan waktu.
Guru memberikan komentar dengan mengucapkan well done, good job, atau very
good pada siswa agar mereka termotivasi.
Guru memberikan post test kepada siswa untuk mengetahui peningkatan
pemahaman siswa setelah diberikan pembelajaran dengan media berbasis
permainan.

3. Kegiatan Penutup

Sebagai penutup guru mereview semua kegiatan yang sudah dilakukan selama
pembelajaran.
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Lampiran 8 Kegiatan Implementasi Produk Pengembangan

1. Kegiatan Diskusi
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Nama

NIM

Tempat Tanggal Lahir

Tahun Masuk

Alamat Rumah

No. Handphone

Email

Riwayat Pendidikan

RIWAYAT HIDUP

: Emilia Nabilah

: 18140089

: Malang, 13 Juni 2000

: 2018

: JI. Pengging R.T.02/ R.W.02 Desa Jenggolo Kec.

Kepanjen Kab. Malang Jawa Timur

: 081228629653

: emilianabilah10@gmail.com

: SDN Jenggolo 01

SMPN 01 Kepanjen

MA Nurul Ulum Malang

72


mailto:emilianabilah10@gmail.com

