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ABSTRAK

Murtaziqoh, Rizanatul. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Lego untuk
Meningkatkan Pemahaman Siswa pada Materi Bangun Datar Kelas IV
MI Al-Ma arif 02 Singosari. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Dosen Pembimbing Ria Norfika,
M.Pd.

Jenjang sekolah dasar merupakan tahap pembelajaran yang menanamkan
konsep dasar bagi siswa, sehingga konsep-konsep yang diterima siswa akan berfungsi
sebagai pengantar dalam menghadapi jenjang berikutnya. Bukan hal yang mudah untuk
menanamkan konsep dasar suatu ilmu kepada siswa sekolah dasar terutama pada kelas
rendah, karena pada jenjang SD/MI mayoritas siswa belum dapat memahami suatu
konsep yang bersifat abstrak dengan cepat. Guru sebagai fasilitator sudah memfasilitasi
siswa dengan materi dan penjelasan yang cukup bagus tetapi dirasa kurang maksimal
karena belum berinovasi dengan media. Penggunaan media pembelajaran yang
menarik juga dapat meningkatkan minat serta rasa ingin tahu siswa terhadap materi
yang diajarkan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan pengembangan media
pembelajaran puzzle lego untuk mengetahui; 1) spesifikasi desain media yang efektif
untuk materi bangun datar 2) efektivitas media puzzle lego untuk meningkatkan
pemahaman siswa kelas IV MI Al-Ma’arif 02 Singosari terhadap materi bangun datar.

Metode penelitian yang digunakan yaitu Research and Development (R&D).
Adapun model penelitian pengembangan yang diterapkan adalah ADDIE. Model ini
terdiri dari beberapa langkah vyaitu : analisis (Analysis), Desain (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation) dan Evaluasi
(Evaluation).

Produk media pembelajaran puzzle lego divalidasi oleh tiga validator yang
terdiri dari validator ahli materi mendapat rata-rata nilai 90% dengan kriteria sangat
layak, validator ahli desain media mendapat rata-rata nilai sebesar 89% dengan kriteria
sangat layak, dan validator praktisi pembelajaran mendapat rata-rata nilai sebesar 91%
dengan kriteria sangat valid. rata-rata persentase tingkat valid dari seluruh aspek
penilaian adalah sebesar 90%. secara keseluruhan hasil validasi memperoleh kriteria
sangat menarik. Produk media pembelajaran puzzle lego dapat dimanfaatkan sebagai
media ajar pada mata pelajaran matematika khususnya materi luas dan keliling bangun
datar.

Kata kunci : Pengembangan media, puzzle lego, bangun datar
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ABSTRACT

Murtaziqoh, Rizanatul. 2024. Development of Lego Puzzle Learning Media to Improve
Students' Understanding of Flat Figure Material for Class IV Ml Al-
Ma'arif 02 Singosari. Thesis. Department of Madrasah Ibtidaiyah Teacher
Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik
Ibrahim State Islamic University Malang. Supervisor Ria Norfika, M.Pd.

The elementary school level is a learning stage that instills basic concepts in
students, so that the concepts students receive will serve as an introduction to facing
the next level. It is not easy to instill basic concepts of knowledge in elementary school
students, especially in the lower classes, because at the elementary/MI level the
majority of students cannot understand abstract concepts quickly. The teacher as a
facilitator has facilitated students with quite good material and explanations but feels
less than optimal because he has not innovated with the media. The use of interesting
learning media can also increase students' interest and curiosity about the material
being taught.

Based on this background, the aim of developing Lego puzzle learning media
is to find out; 1) effective media design specifications for flat shape material 2)
effectiveness of Lego puzzle media to increase the understanding of class 1V students
at MI Al-Ma'arif 02 Singosari regarding flat shape material.

The research method used is Research and Development (R&D). The
development research model applied is ADDIE. This model consists of several steps,
namely: analysis, design, development, implementation and evaluation.

The Lego puzzle learning media product was validated by three validators
consisting of material expert validators who got an average score of 90% with very
valid criteria, media design expert validators got an average score of 89% with very
valid criteria, and learning practitioner validators got an average -average value of 91%
with very valid criteria. The average percentage of valid levels for all aspects of the
assessment is 90%. Overall, the validation results obtained very interesting criteria.
Lego puzzle learning media products can be used as teaching media in mathematics
subjects, especially the area and perimeter of flat shapes.

Keywords: Media development, Lego puzzle, flat building
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Madrasah Ibtidaiyah merupakan jenjang awal dari kegiatan belajar-
mengajar yang mempengaruhi siswa untuk memahami materi lanjutan dijenjang
selanjutnya. Madrasah Ibtidaiyah merupakan tahap pembelajaran yang
menanamkan konsep dasar bagi siswa, sehingga konsep-konsep yang diterima
siswa akan berfungsi sebagai pengantar dalam menghadapi jenjang berikutnya.
Untuk menanamkan konsep dasar suatu ilmu kepada siswa madrasah ibtidaiyah
terutama pada kelas rendah, bukanlah hal yang mudah karena pada jenjang
madrasah ibtidaiyah mayoritas siswa belum dapat memahami suatu konsep yang
bersifat abstrak dengan cepat. Mereka masih membutuhkan sesuatu contoh konkrit
selama proses belajarnya agar konsep dasar suatu ilmu pengetahuan dapat
dipahami, sehingga konsep tersebut bukan hanya diingat dalam memori jangka
pendek tetapi bisa terus diingat dalam memori jangka panjang. Materi pelajaran
matematika yang bersifat abstrak harus disesuaikan dengan tingkat perkembangan
diri anak (Waskito, 2014).

Belajar menurut Teori behaviorisme adalah kejadian lingkungan yang
mempengaruhi manusia dan memberikan pengalaman tertentu. Teori ini
menekankan pada apa yang dilihat dan dialami yang menghasilkan tingkah laku
dan kurang memperhatikan apa yang terjadi di dalam pikiran karena tidak dapat
dilihat. Kognitivisme atau teori belajar yang sering disebut dengan model kognitif,
mengatakan bahwa persepsi atau pemahaman seseorang tentang situasi yang
berhubungan dengan tujuan menentukan tingkah laku seseorang. Teori ini
menganggap belajar sebagai perubahan persepsi dan pemahaman (Pane dan
Darwis, 2017).

Teori Belajar Gagne menggabungkan kognitivisme dan behaviorisme.
Belajar terjadi secara alamiah, tetapi hanya dalam dua kondisi. Kondisi internal,

yang terdiri dari kesiapan siswa dan materi yang telah mereka pelajari dan kondisi



eksternal, yang diatur secara sengaja oleh pendidik untuk mempermudah proses
belajar (Aunurrahman, 2013).

Beberapa teori di atas memberikan kesimpulan bahwa belajar adalah segala
proses yang dilalui oleh seorang manusia, baik melalui pengalaman secara
langsung atau melalui pemahaman secara kognitif. Belajar memiliki tujuan
menghasilkan perubahan pemahaman atau tingkah laku seseorang. Belajar juga
terkadang memerlukan bantuan media dan bantuan orang lain, yang akhirnya
menghasilkan proses pembelajaran.

Pembelajaran pada dasarnya adalah kegiatan yang direncanakan untuk
membantu seseorang agar dapat belajar dengan baik. Oleh karena itu, pembelajaran
berfokus pada dua kegiatan utama yaitu mengajarkan bagaimana orang melakukan
perubahan tingkah laku dan mengajarkan bagaimana orang memperoleh
pengetahuan (Pane dan Darwis, 2017). Pembelajaran sendiri tidak bisa di lakukan
sendirian oleh seseorang tanpa bantuan orang lain atau tanpa bantuan media
maupun bahan ajar yang ada. Pembelajaran dapat terjadi apabila terjadi interaksi
antara pengajar dengan siswa. Kegiatan pembelajaran sendiri dilaksanakan untuk
mencapai tujuan yang telah di rancang oleh suatu sekolah.

Konsep matematika didalam proses yang bersifat abstrak menimbulkan
kebingungan apabila tidak disertai dengan media untuk mengimbangi
pembelajaran. Hal tersebut menimbulkan rasa jenuh Kketika belajar yang
mengakibatkan siswa tidak dapat memahami materi dasar. Ketika siswa tidak
memahami materi akan berimbas pada materi lanjutan yang akan dipelajari.

Matematika adalah ilmu yang bersifat berkesinambungan dari satu materi
ke materi yang lainnya. Apabila pada materi dasar siswa tidak dapat memahami
dengan baik maka siswa akan kesulitan untuk memahami materi lain yang saling
berhubungan. Materi keliling dan luas bangun datar berhubungan dengan materi
lanjutannya yaitu luas, keliling, dan volume dari bangun ruang. Jika konsep dasar
bangun datar tidak dapat dipahami, maka siswa akan susah untuk memahami materi

lanjutannya seperti mencari volume bangun ruang.



Seperti yang diungkapkan Edgar Dale bahwa pengetahuan akan semakin
abstrak apabila pesan hanya disampaikan melalui verbal. Hal semacam ini akan
menimbulkan kesalahan persepsi siswa. Oleh sebab itu, sebaiknya siswa memiliki
pengalaman yang lebih konkrit, agar pesan yang disampaikan benar — benar dapat
mencapai sasaran dan tujuan (seperti dikutip dalam Susilana dan Riyana, 2007).
Sangat penting bagi guru sebagai pengajar untuk menyediakan media agar siswa
mendapatkan pengalaman yang lebih konkrit pada saat pembelajaran matematika.

Media yang digunakan dapat berbentuk visual non digital seperti gambar,
papan permainan, puzzle, lego atau menggunakan barang yang ada disekitar kita
dan bisa juga berbentuk visual digital seperti animasi, video, foto, dll. Melalui
media tersebut siswa dapat melihat contoh nyata dan tidak hanya menerka-nerka.
Seperti pada pembelajaran bangun datar, guru dapat mencontohkan bangun datar
dengan benda yang ada di sekitar siswa. Begitu pula saat mengajarkan konsep
rumus luas dan keliling bangun datar, siswa akan lebih mudah memahami ketika
ada media yang nyata sehingga media dapat membantu siswa untuk mengingat
rumus dalam jangka waktu yang lebih lama.

Penggunaan media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman konsep
matematika ini dapat dilihat dari penelitian yang dilakukan oleh Hayatina pada
tahun (2020), hasil penelitiannya membuktikan bahwa media lego yang dia
gunakan dapat secara signifikan merubah nilai siswa pada materi pecahan menjadi
lebih baik (Hayatina. 2020). Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Muhammad
Igbal (2022) juga menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman siswa dengan perolehan rata-rata siswa menjadi 83,8 (Igbal. 2022).

Cara yang digunakan guru untuk menanamkan konsep kepada siswa sangat
berpengaruh terhadap pemahaman jangka panjang siswa. Matematika sebagai ilmu
pasti yang pemecahan masalahnya dapat dilakukan dengan logika aritmatika, maka
harus dipelajari dengan penalaran yang tepat, bukan sekedar menghafal teori tanpa
logika (Kuswariyanti, 2021). Hal ini juga dapat membantu siswa melakukan
peralihan cara berfikir dari yang tadinya berfikir konkrit perlahan menjadi berfikir

abstrak dengan cara menggabungkan pemikiran abstrak tetapi dengan ada contoh



media yang konkrit terlebih dahulu, misalnya dengan puzzle lego yang digunakan
sebagai perumpamaan perhitungan luas dan keliling dengan satuan persegi maka
siswa dapat lebih memahami bagaimana caranya menghitung luas dan keliling
bangun datar tersebut sehingga meskipun permasalahan yang didapatkan oleh
siswa terlihat abstrak tetapi siswa tetap bisa menggunakan ilmu atau rumus pasti
dari matematika dengan pemikiran yang terhubung dengan logika matematika.

Pada jenjang kelas IV materi bangun datar yang menjadi dasar dari materi
selanjutnya, sering kali siswa kesulitan memahami konsep dari rumus luas dan
keliling bangun datar yang masih menggunakan satuan tidak baku sehingga tak
jarang ketika mereka menuju materi selanjutnya yaitu luas dan keliling bangun
datar yang menggunakan satuan baku seperti cm, mereka mengira bahwa itu adalah
materi yang berbeda sehingga cara pengerjaannya pun juga tidak sama padahal
sebenarnya hanya satuannya yang berubah. Sehingga mereka akan mengandalkan
hafalan untuk mengingat semua rumus yang ada, walaupun hal itu sebenarnya
menciptakan memori jangka pendek yang mengakibatkan materi yang diterima
akan menghilang dengan cepat. Sehingga ketika mereka menemui soal serupa
tetapi berbeda bentuk soalnya, di lain waktu mereka harus kembali mempelajari
materi tersebut, sedangkan jika siswa memahami konsepnya akan menciptakan
memori jangka panjang sehingga jika siswa menemui soal serupa yang sedikit
berbeda bentuknya mereka hanya perlu recalling materi yang sudah tersimpan di
memori mereka tanpa perlu mempelajari materi dari awal. Dengan adanya media
puzzle lego yang bisa dipegang secara langsung dan bisa di ubah sesuai keinginan
dan bentuk soal, diharapkan siswa tidak perlu mengandalkan hafalan rumus
sehingga diharapkan konsep yang diajarkan dapat diingat lebih lama.

Pada MI Al-ma’arif 02 Singosari masih banyak siswa yang kebingungan
ketika diberikan soal dengan materi yang sama tetapi dengan bentuk yang berbeda
seperti soal luas persegi dengan satuan baku dan luas persegi dengan satuan tidak
baku masih banyak menciptakan kebingungan berfikir dikalangan siswa. Guru
sebagai fasilitator sudah memfasilitasi siswa dengan materi dan penjelasan yang

cukup bagus tetapi dirasa kurang maksimal karena belum berinovasi dengan media



yang lebih konkrit. Media pembelajaran yang menarik juga dapat meningkatkan
minat serta rasa ingin tahu siswa terhadap materi yang diajarkan. Dengan tuntunan
kurikulum K13 yang menuntut siswa untuk berpikir kritis maka media yang
digunakan akan menunjang pengalaman belajar siswa sehingga diharapkan dapat

menstimulasi siswa untuk berpikir Kritis.

Berdasarkan beberapa permasalahan di atas maka dalam penelitian ini
penulis mengangkat judul “ Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Lego Guna
Mempertajam Pemahaman Siswa pada Materi Bangun Datar Kelas IV MI Al-
Ma’arif 02 Singosari” yang diharapkan bisa menjadi solusi dari permasalahan yang
ada dan kedepannya dapat dikembangkan lebih lanjut sehingga dapat berguna bagi

pendidikan khususnya pada mata pelajaran matematika jenjang sekolah dasar.

B. Rumusan Masalah
1. Bagaimana desain media pembelajaran berbentuk Puzzle Lego bisa dirancang
sedemikian rupa agar efektif dan efisien?
2. Bagaimana pengaruh dari penggunaan media puzzle lego terhadap pemahaman
siswa pada materi luas dan keliling bangun datar?
C. Tujuan Pengembangan
Tujuan dari penelitian dan pengembangan media pembelajaran Puzzle Lego
ini adalah untuk :
1. Untuk menjelaskan desain produk pengembangan media pembelajaran
berbentuk puzzle lego pada materi bangun datar.
2. Untuk menjelaskan pengaruh dari penggunaan media pembelajaran
Puzzle lego pada materi bangun datar bagi siswa.
D. Manfaat Pengembangan
Manfaat dalam penelitian pengembangan ini antara lain sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
Sejalan dengan konsep matematika yang abstrak, diharapkan
pengembangan media yang konkret dapat melatih kemampuan berpikir siswa

secara abstrak, dapat menjadi media pembelajaran yang tepat dan efektif jika di



implementasikan pada proses pembelajaran, serta dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan memecahkan masalah pada siswa.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah
Dengan adanya penelitian dan pengembangan ini diharapkan dapat
membantu meningkatkan mutu sekolah dalam proses pembelajaran baik
dari segi penyampaian materi oleh guru maupun penyerapan materi oleh
siswa sehingga meningkatkan hasil yang didapat oleh siswa maupun
sekolah. Serta dapat memberi gambaran kedepan bagi sekolah untuk
melakukan pengembangan pada media pembelajaran yang digunakan guru
untuk mengajar.
b. Bagi Guru
Adanya penelitian dan pengembangan terkait dengan media
pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan baru terhadap
guru tentang bagaimana mengembangkan media pembelajaran yang efektif
sehingga dapat menunjang kegiatan pembelajaran yang diharapkan dapat
meningkatkan kualitas dari siswanya. Sehingga diharapkan pembelajaran
dapat berjalan dengan lebih menyenangkan dan lebih efektif.
c. Bagi Siswa
Dengan adanya Media pembelajaran yang sedang dikembangkan
diharapkan siswa lebih tertarik untuk belajar karena siswa tidak hanya
membaca materi tetapi juga bisa mempraktekkan langsung terhadap media
yang digunakan, yang mana nantinya media juga dapat digantikan dengan
barang-barang lain yang ada disekitar siswa.
d. Bagi Peneliti
Dengan penelitian dan pengembangan media ini diharapkan dapat
memberi pengalaman terhadap penulis dalam mengembangkan media
pembelajaran dari benda-benda yang tidak asing dan sering ditemui oleh
siswa yang menarik dan dapat terus digunakan dan dikembangkan untuk

pembelajaran pada jenjang sekolah yang lain dan pada materi yang lainnya.



E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Dalam melaksanakan penelitian dan pengembangan media ini, ada
beberapa asumsi yang mendasar antara lain :

1. Pengembangan media pembelajaran puzzle lego ini akan di desain oleh
penulis dengan semenarik mungkin sehingga dapat meningkatkan
ketertarikan bagi siswa untuk mempelajari materi matematika bangun datar
menggunakan media tersebut.

2. Media pembelajaran puzzle lego ini dapat memudahkan siswa dalam
memahami konsep dari materi bangun datar dengan menggunakan media
pembelajaran yang dapat digunakan untuk dipraktekkan secara langsung
sambil berhitung dan beberapa kuis interaktif untuk menguji pemahaman
siswa.

3. Media pembelajaran puzzle lego ini dapat digunakan dengan mudah baik
oleh siswa maupun oleh guru yang memiliki media tersebut. Media ini juga
dapat digunakan sebagai media untuk materi lanjutan dari materi bangun

datar.

Dalam penelitian ini juga ada keterbatasan yang dimiliki pada saat

mengembangkan media pembelajaran diantaraya :

1. Media pembelajaran puzzle lego ini hanya dapat digunakan untuk materi
tertentu seperti luas dan keliling bangun datar segitiga dan segiempat
sedangkan untuk materi bangun datar seperti lingakaran belum dapat
digunakan.

2. Keterbatasan ukuran yang tidak dapat direalisasikan sesuai dengan soal
yang membutuhkan bentuk bangun datar yang besar maka harus digunakan
dengan skala yang lebih kecil.

F. Spesifikasi Produk
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini akan menghasilkan

produk yang dapat digunakan untuk menunjang proses pembelajaran berupa puzzle



lego yang dapat digunakan oleh setiap siswa dan juga setiap siswa dapat
membuatnya sendiri dirumah untuk media belajar masing — masing siswa.
Beberapa spesifikasi media ini akan dijabarkan sebagai berikut :
1. Media pembelajaran berupa satu papan puzzle yang memiliki banyak
titik yang akan digunakan untuk memasang puzzle kecil yang berbentuk persegi
dan segitiga.
2. Pada bagian tepi dari papan puzzle terdapat tulisan berupa ukuran
dengan satuan tidak baku yaitu satuan persegi dan satuan baku yaitu centimeter.
3. Media berisi kartu kuis berbentuk barcode yang dapat di scan dan
memuat kuis interaktif yang dapat dikerjakan secara online untuk menguji
seberapa jauh pemahaman siswa dan seberapa efektif media yang telah dibuat.
G. Orisinalitas Pengembangan
Berikut beberapa penelitian sebelumnya yang relevan dan juga terdapat
beberapa perbedaan yang dapat memperkuat originalitas penelitian penelitian yang
akan dilakukan oleh penulis diantaranya adalah :

1. Penelitian yang dilakukan oleh Liza Viviana:2022, dalam skripsinya yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Papan Blok Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Pada Materi Pecahan Siswa Kelas V SDN
1 Gondang” bertujuan untuk menguji seberapa valid, praktis dan efektif media
pembelajaran papan blok untuk meningkatkan pemahaman konsep pada materi
pecahan. Dengan menggunakan model pengembangan Borg and Gall dengan
hasil penelitian yaitu kevalidan dan kepraktisan media yang didapat yaitu
sebesar 94,03% atau dapat dikategorikan sangat valid sedangkan dari segi
materi mendapatkan presentase 79,9% atau dapat dikategorikan valid.
Sedangkan berdasarkan uji kepraktisan yang diperoleh dari hasil respon siswa
SDN 1 Gondang kelas VI mendapatkan nilai persentasi 87,85% dengan kriteria
skor sangat praktis dan untuk tingkat keefektikannya dapat dilihat dari hasil tes

siswa kelas V dengan hasil 78,2% dengan kriteria efektif.



2. Penelitian yang dilakukan oleh Fida Rahmantika Hadi:2021 dalam jurnal yang
berjudul “Penggunaan Media Lego Bricks Untuk Meningkatkan Kemampuan
Kognitif Matematika Materi Bilangan Bulat” bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan kognitif matematis pada materi operasi perhitungan bilangan bulat
dengan menggunakan alat bantu berupa balok lego pada siswa kelas V SDN 02
Winongo Madiun. Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang
dilaksanakan dalam dua siklus, dimana setiap siklus dilakukan dua kali. Subjek
penelitian adalah seluruh siswa kelas V SDN 02 Winongo Kecamatan
Manguharjo Kota Madiun yang berjumlah 17 orang. Bahan penelitian
dikumpulkan melalui observasi, tes tertulis berupa pre dan post test, serta
dokumentasi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa balok Lego dapat
meningkatkan kemampuan kognitif matematis pada saat menghitung bilangan
bulat. Peningkatan ini ditandai dengan banyaknya siswa yang hasil ujiannya
melebihi nilai KKM yaitu 70-100. Persentase siswa yang memperoleh KKM di
atas meningkat sebesar 35,5% dari 41,17% menjadi 76,14% siswa yang
mencapai KKM.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad toyib et al, dalam jurnal yang
berjudul pelatihan penggunaan media lego dalam pembelajaran pecahan,
bertujuan untuk mengajarkan pada guru-guru SMP Muhammadiyah Surakarta
penggunaan media lego pada pelajaran matematika dengan tujuan
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah guru-guru tersebut. Hasil dari
penelitian ini menunjukkan bahwa guru SMP Muhammadiyah Surakarta masih
belum begitu familiar dengan penggunaan lego di dunia pendidikan. dengan
adanya pelatihan tersebut memberikan gambaran dan gagasan baru pada guru
khususnya di pelajaran matematika, bahwa media yang digunakan bisa berasal
dari mainan yang ada disekitar kita.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Igbal:2022, dalam skripsinya yang
berjudul “Pengembangan Media Permainan Roda Balap Matematika Materi



Bangun Datar Berbasis Multimedia di Kelas IV Sekolah Dasar Islam Sutojayan
Kecamatan Pakisaji Kabupaten Malang.” Bertujuan untuk mendeskripsikan
pengembangan media Permainan Roda Balap Matematika berbasis multimedia
yang Efektif untuk materi bangun datar dan juga untuk mengetahui pengaruh
terhadap hasil belajar siswa materi bangun datar. Hasil penelitian Validator ahli
materi, ahli media, ahli praktisi, dan ahli pembelajaran menunjukkan bahwa
media tersebut valid dan layak digunakan pada pembelajaran materi bangun
datar di kelas IV. Selain itu, didukung juga dengan adanya peningkatan

terhadap nilai Sembilan peserta didik dari 48,8 menjadi 71,1.

Dari beberapa penelitian terdahulu yang telah dijelaskan diatas. Berikut

tabel yang menunjukkan orisinalitas penelitian ini :

Tabel 1.1 Originalitas Penelitian

No.

Nama Peneliti,
Judul, dan
Identitas
Penelitian

Persamaan

Perbedaan

Orisinalitas

Liza Viviana,
Pengembangan
Media
Pembelajaran
Papan Blok
Untuk
Meningkatkan
Pemahaman
Konsep Pada
Materi Pecahan
Siswa Kelas V
SDN 1 Gondang,
(Skripsi
Universitas
Muhammadiyah
Mataram, 2022).

Menggunakan
papan blok.
Dan diujikan
pada jenjang
kelas IV
SD/ML.

Materi yang
digunakan
adalah materi
pecahan.

Media akan
diterapkan
pada materi
bangun datar.

Fida Rahmantika
Hadi, Penggunaan
Media Lego
Bricks Untuk
Meningkatkan

Menggunakan
media Lego
Bricks.

Materi yang
digunakan
adalah

bilangan bulat.

Pengembangan
media
ditujukan
untuk
menanamkan
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Kemampuan Tujuannya pemahaman
Kognitif untuk konsep materi
Matematika meningkatkan | bangun datar.
Materi Bilangan kemampuan

Bulat, (Jurnal kognitif.

ZAHRA:

Research And

Tought Elmentary

School

Of Islam Journal

Vol.2 No. 1

Tahun. 2021 Hal.

73-82)

Muhammad Media yang Objek Jenjang kelas
Toyib, Sri rejeki, | digunakan penelitiannya | yang diteliti
Fitri Kurniawan, | adalah media | adalah guru adalah SD/MI
Pelatihan lego bricks. SMP dan kelas IV dan
penggunaan materi yang materi yang
permainan lego digunakan digunakan
dalam adalah pada untuk
pembelajaran materi penelitian
pecahan, (Jurnal pecahan. adalah materi
The 4™ university keliling dan
research luas bangun
colloquium. datar.

2016)

Muhammad Igbal, | Jenjang kelas | Media yang Media yang
Pengembangan dan mata digunakan akan

media permainan | pelajaran berupa roda digunakan
roda balap yang akan balap berupa lego
matematika diteliti, serta | matematika bricks yang
materi bangun materi yang berbasis | berbentuk
datar berbasis spesifik yang | multimedia. kotak kecil-
multimedia di akan diuji kecil yang
kelas IV Sekolah | dengan akan mewakili
Dasar Islam medianya. satuan tidak
Sutojayan baku.
Kecamatan

Pakisaji

kabupaten

Malang
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H. Definisi Istilah
Berikut ini beberapa definisi istilah yang digunakan penulis untuk
menghidari kesalahanpahaman dalam penafsiran definisi yang terdapat pada judul
skripsi penulis, diantaranya :

1. Pengembangan Media
Pengembangan media adalah suatu proses untuk mengembangkan atau
memperbaiki suatu media agar menjadi lebih baik lagi sehingga media yang
digunakan dapat berfungsi dengan maksimal. Media yang dimaksud pada
penelitian ini adalah media pembelajaran yang digunakan untuk menunjang
proses pembelajaran.

2. Media Pembelajaran
Media Pembelajaran adalah alat yang digunakan guru untuk menunjang
penyampaian materi kepada siswa agar lebih mudah dipahami sehingga
pembelajaran berjalan lebih efektif dan efisien. Media pembelajaran
memiliki berbagai macam bentuk diantaranya visual, audio, dan audio
visual.

3. Puzzle Lego
Puzzle lego merupakan permainan yang biasa dimainkan anak-anak berusia
3 tahun keatas, yang berbentuk kumpulan balok-balok yang dapat disusun
menjadi berbagai macam bentuk sesuai dengan kreatifitas imajinasi dari
penggunanya. Puzzle lego biasanya diberikan pada balita untuk
menstimulasi krearifitas anak,

4. Bangun Datar
Bangun datar adalah sebuah bangun dua dimensi yang memiliki Panjang
dan lebar. Bangun datar ada banyak macamnya diantaranya persegi, persegi
Panjang, segitiga, lingkaran, trapesium, jajargenjang, belahketupat dll. Pada
penelitian kali ini penulis akan berfokus pada luas dan keliling bangun datar

persegi dan persegi Panjang.
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Sistematika Penulisan

Dalam penelitian ini, sistematika penulisan yang akan digunakan oleh
penulis antara lain. Diawali dengan penulisan latar belakang penelitian,
rumusan masalah, dan tujuan diadakannya penelitian pengembangan ini yang
akan dituliskan pada BAB |. Kemudian dilanjutkan dengan kajian teori baik
secara umum maupun dalam prespektif islam serta kerangka berfikir penulis
dalam melaksanakan penelitian yang akan dilakukan, kajian teori dan kerangka
berfikir tersebut akan dijabarkan pada BAB Il. Lalu disambung dengan BAB
111 yang berisi metode penelitian. Setelah itu dilanjutkan dengan BAB IV yang
akan memaparkan hasil data dari penelitian yang telah dilaksanakan oleh
penulis, yang kemudian akan dibahas pada BAB V. yang terakhir akan ditutup
dengan kesimpulan yang ada pada BAB VI.
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BAB I
KAJIAN TEORI
A. Landasan Teori
1.) Pengembangan Media

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
pengembangan adalah proses, cara, perbuatan mengembangkan. (KBBI
online). Menurut Abdul Majid pengembangan adalah upaya dalam
rangka menghasilkan inovasi yang tepat untuk meningkatkan
kemampuan baik secara teknis, teoritis, konseptual maupun moral
melalui pendidikan dan latihan sehingga sesuatu yang dikembangkan
tersebut dapat di terapkan dalam system yang ada. Sedangkan
pengembangan di dunia pendidikan sendiri adalah upaya guru atau
pendidik untuk menyusun proses pembelajaran dengan memperhatikan
potensi dan kompetensi yang dimiliki oleh siswa sebelumya, agar
tercipta pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. Pengembangan di
bidang pendidikan ini sangat berperan penting dalam proses
peningkatan standar kompetensi guru (Majid, 2006).

Sedangkan  menurut  Hamid  (2013), pengembangan
pembelajaran adalah proses meningkatkan kualitas pembelajaran dari
segala aspek seperti dari segi materi, bahan ajar, maupun metode dan
media yang digunakan oleh guru. Dari segi materi artinya materi yang
diberikan oleh guru harus dikembangkan sesuai dengan perkembangan
zaman dan teknologi, bisa dikaitkan dengan fenomena yang sedang
ramai dibahas atau dikaitkan dengan teknologi yang sering digunakan
oleh siswa baik disekolah maupun diluar sekolah. Dari segi metode,
guru harus bisa mengembangkan metode mengajar yang lebih relevan
dan bisa memberikan pembelajaran yang lebih bermakna. Dari segi
media, guru sebaiknya menyiapkan media yang bisa menarik siswa
untuk memahami materi yang disampaikan sehingga materi yang

didapat tidak hanya di ingat di kelas tetapi juga diluar kelas. Sering kali

14



siswa hanya memahami materi ketika mereka berada di dalam kelas
tetapi ketika mereka keluar dari kelas maka materi yang diberikan pun
seketika dilupakan. Maka ada baiknya ketika media yang diberikan
dapat diguakan siswa untuk mereview kembali materi yang sudah
diberikan oleh guru pada saat dikelas.

Dari beberapa pengertian pengembangan diatas maka dapat
disimpulkan bahwa pengembangan adalah proses atau upaya yang
dilakukan dalam rangka menciptakan inovasi untuk suatu system agar
meningkatkan kualitas suatu system menjadi lebih baik.

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk
jamak dari kata medium yang apabila diartikan secara harfiah memiliki
arti perantara atau pengantar. Perantara atau pengantar ini bermaksud
mengantarkan pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Sedangkan
National Education Association (NEA) mendefinisikan media sebagai
bentuk-bentuk komunikasi baik secara media cetak maupun audio-
visual, sehingga media yang digunakan dapat dimanipulasi sehingga
dapat dilihat, didengar, maupun, dibaca (Ramli, 2012).

Dari definisi diatas maka dapat disimpulkan bahwa media
adalah perantara yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan
yang digunakan untuk mempermudah komunikasi. Media saat ini dapat
dimanipulasi sehingga dapat berbentuk media cetak maupun audio
visual. Di bidang pendidikan sendiri media digunakan sebagai perantara
untuk menyampaikan pesan dari guru kepada siswa, pesan yang
disampaikan yaitu materi pembelajaran agar siswa lebih mudah
memahami materi yang di sampaikan guru. Maka pengembangan media
yaitu, proses untuk mengembangkan system pembuatan media untuk
perantara penyampaian materi guna mempermudah komunikasi antara

guru dan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
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2.) Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Dalam proses belajar mengajar, korespondensi terjadi di antara
pendidik dan siswa. Pendidik bertindak sebagai penyampai data, siswa
berperan sebagai penerima data. Interaksi ini akan berhasil dengan
asumsi bahwa keduanya dapat melalui proses pembelajaran tanpa
hambatan, di mana pendidik menyampaikan data dengan baik kepada
siswa dan siswa dapat menangkap apa yang disampaikan oleh pendidik.
Untuk lebih mengembangkan korespondensi antara penyedia dan
penerima data diperlukan instrumen atau media khusus.

Media adalah semua bentuk perantara yang dipakai penyebar ide,
sehingga ide atau gagasan itu sampai pada penerima. Blake dan
Horalsen juga mengemukakan pendapatnya tentang media. Media
adalah medium yang digunakan untuk membawa/menyampaikan suatu
pesan dimana medium ini merupakan jalan atau alat dengan suatu pesan
berjalan antara komunikator dengan komunikan (Hansul, 2018).

Menurut Ely dan Gerlach seperti dikutip oleh Hansul (2018),
pengertian media ada dua bagian, yaitu arti sempit dan arti luas. Dalam
arti sempit, media itu berwujud grafik, foto, alat mekanik dan elektronik
yang digunakan untuk menangkap, memproses serta menyampaikan
informasi. Dalam arti luas, yaitu kegiatan yang dapat menciptakan suatu
kondisi, sehingga memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan,
keterampilan dan sikap yang baru.

Dari beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa
media adalah bahan, alat, dan metode atau Teknik yang dapat menjadi
perantara untuk menyalurkan pesan. Media yang digunakan dapat
berupa tulisan cetak, digital, gambar, video, audio dan sebagainya.
Media yang digunakan sebagai perantara penyampaian pesan yang
dapat merangsang pikiran, perasaan, dan perhatian penerimanya

sehingga pesan yang ingin disampaikan dapat tersampikan dengan baik.

16



Pengertian dan definisi pembelajaran menurut beberapa ahli.
Menurut Knowles, pembelajaran adalah cara pengorganisasian siswa
untuk mencapai tujuan pendidikan. Menurut Slavin, pembelajaran
didefinisikan sebagai perubahan tingkah laku individu yang disebabkan
oleh pengalaman. Menurut Woolfolk, pembelajaran terjadi apabila
sesuatu pengalaman secara relative menghasilkan perubahan yang tetap
dalam pengetahuan dan tingkah laku. Crow mendefinisikan
pembelajaran sebagai pemerolehan tabiat, pengetahuan, dan sikap.
Rahil Mahyuddin menyatakan bahwa pembelajaran adalah perubahan
tingkah laku yang melibatkan keterampilan kognitif yaitu penguasaan
ilmu dan perkembangan kemahiran intelektual. Achjar Chalil
mengungkapkan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi siswa
dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.
Corey mengatakan pembelajaran adalah suatu proses dimana
lingkungan seseorang secara disengaja dikelola untuk memungkinkan
ia turut serta dalam tingkah laku tertentu dalam kondisi-kondisi khusus.
Kimble mendefinisikan pembelajaran merupakan perubahan yang
relatif tetap dalam perilaku akibat latihan yang diperkukuh. Munif
Chatib menyatakan pembelajaran adalah proses transfer ilmu dua arah,
antara guru sebagai pemberi informasi dan siswa sebagai penerima
informasi. Sudrajat menyatakan pembelajaran adalah upaya guru untuk
mengubah tingkah laku siswa supaya mau belajar. Sedangkan menurut
Gagne, pembelajaran adalah rangkaian kegiatan belajar mengajar yang
tersusun secara runtut dan berorientasi kepada hasil akhir dari proses
belajar tersebut (Hansul, 2018).

Berdasarkan definisi dari beberapa ahli diatas maka dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran adalah proses yang dilakukan oleh
guru untuk mengubah pola atau tingkah laku siswa dari tidak baik

menjadi baik dan dari tidak tahu menjadi tahu.
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Maka, dari pemaparan beberapa teori diatas, media pembelajaran
dapat didefinisikan sebagai bahan, alat, media atau Teknik yang dapat
digunakan guru untuk menyampaikan pesan atau materi secara lebih
jelas kepada siswa agar dapat terjadi perubahan pada siswa dari yang
tidak tahu menjadi tahu.

b. Fungsi media pembelajaran

Media pembelajaran memiliki fungsi yang cukup penting dalam
proses pembelajaran, diantaranya ada 4 Fungsi media pembelajaran
untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran diantaranya :

1) Fungsi sebagai sumber belajar.

Fungsi media sebagai sumber belajar yaitu ketika media
dapat menggantikan peranan dari sumber belajar yang biasa
digunakan seperti buku paket, modul, ataupun guru itu sendiri yang
menjadi sumber belajar bagi siswa. Alih-alih siswa hanya membaca
buku paket yang sudah disediakan atau hanya mendengarkan
ceramah dari guru, media dapat menggantikan peranan sumber
belajar tersebut agar pembelajaran menjadi semakin bermakna bagi
siswa. Contohnya dengan menggantikan sumber belajar dengan
video yang terdapat animasi didalamnya, sehingga media akan
menjangkau keseluruhan siswa yang memiliki cara belajar yang
beragam. Siswa dengan model belajar audio, visual, atau kinestetik
pun dapat memahami dengan baik materi yang ingin disampaikan
oleh guru melalui media yang digunakan.

2) Fungsi semantik

Media dapat juga memiliki fungsi semantic, yaitu siswa
belajar memahami suatu makna yang akan disampaikan oleh guru
melalui gambar atau symbol. Fungsi semantic ini berguna untuk
meningkatkan daya berfikir kritis siswa dan juga dapat menambah
kosa kata sehingga kemampuan berbahasa siswa juga meningkat.

Fungsi semantic ini dapat melatih siswa untuk lebih bisa memilah
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kata yang baik dan yang tidak baik yang boleh disampaikan kepada
orang lain.
3) Fungsi manipulatif
Fungsi manipulatif pada media pembelajaran yaitu
kemampuan merekam, menyimpan, meletarikan, merekonstruksi,
dan mentransportasi suatu peristiwa atau objek. Contohnya pada
media pembelajaran berbasis teknologi, yang mampu merekam
sebuah gambar, suara, kemudian menyimpannya, dan bisa
melestarikan materi pelajaran dengan memfotokopi serta
mendokumenkan materi baik berupa file atau fisik. Merekonstruksi
bisa dilakukan dengan mengedit atau merevisi hasil data atau materi
pelajaran  yang sudah  diolah, untuk  dikembangkan,
mentransformasikan suatu peristiwa atau objek seperti objek yang
nyata, didokumentasikan dalam bentuk digital untuk membantu
pengamatan mudah dibawa kemana-mana dan di transformasikan.
Singkatnya, fungsi manipulatif media pembelajaran yaitu memiliki
kemampuan mengatasi keterbatasan inderawi (contoh: melihat
virus, kuman, dan bakteri), keterbatasan ruang (mempelajari sistem
tata surya) dan keterbatasan waktu (mempelajari zaman prasejarah).
4) Fungsi sosio kultural
Fungsi sosio-kultural dalam media pembelajaran yaitu
kemampuan media pembelajaran dalam mengatasi hambatan siswa
dalam ber sosialisasi dan berkomunikasi dengan orang lain atau
dengan teman sebayanya baik di kehidupan sehari hari maupun saat
proses pembelajaran berlangsung. Sosio-kultural sendiri berkaitan
dengan segi sosial dan budaya masyarakat. Indonesia sebagai negara
kepulauan yang memiliki jutaan warga negara dengan berbagai
macam suku, ras, dan agama tentu memiliki tingkat sosiokultural

yag tinggi. Maka diharapkan media pembelajaran yang relevan
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dengan keseharian siswa dapat membantu siswa dalam mengatasi

hambatan sosiokultural yang dihadapi siswa.
3.) Puzzle Lego

Lego merupakan salah satu jenis permainan balok plastik kecil yang
populer di dunia terutama di kalangan anak-anak atau remaja, baik laki-
laki maupun perempuan. Balok-balok ini dan bagian lainnya dapat
disusun dalam bentuk apa pun. Permainan lego merupakan salah satu
permainan yang paling digemari di dunia anak-anak, lego merupakan
permainan yang tidak hanya menghibur, tetapi juga mengembangkan
Imajinasi dan pemikiran kreatif. Permainan Lego termasuk dalam
permainan konstruksi dan permainan konstruksi itu sendiri termasuk
dalam permainan produktif (Kartini & Susilawati, 2018)

Lego merupakan salah satu media yang cocok untuk siswa sekolah
dasar karena proses pembongkaran dan perakitannya menyenangkan
bagi siswa. Lego juga dapat menjadi strategi bagi guru sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan matematika siswa.
Menurut penelitian Maulida, perkembangan kognitif siswa meningkat
ketika menggunakan media Lego. Oleh karena itu Lego dapat menjadi
media permainan yang membentuk karakter, motorik dan
perkembangan kognitif siswa yang memainkannya. Lego merupakan
media pembelajaran yang cocok untuk anak sekolah dasar karena
media Lego dapat meningkatkan kemampuan motorik siswa sehingga
membantu siswa mengembangkan kecerdasannya, baik itu kecerdasan
intelektual, matematika, sosial atau emosional (Hadi, 2021)

a. Jenis-jenis lego

Lego yang tersedia bermacam-macam jenisnya, mulai dari
lego biasa atau lego balok (bata), creator lego yang dapat
dikreasikan anak sesuai imajinasinya, hingga figur lego dengan
potongan yang sangat kecil atau minifigure lego yang melatih

ketelitian anak dalam merakit dan membuat. menjadi bentuk yang
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diinginkannya. Semua jenis Lego memiliki banyak keunggulan.

Namun ada satu jenis lego yang dapat digunakan untuk membantu

anak dalam mempelajari matematika, yaitu lego blok, atau

mungkin lebih dikenal dengan lego bricks (Setyani, dkk, 2021)
4.) Bangun Datar

Bangun datar merupakan konsep bangun dua dimensi yang
dibatasi oleh garis lurus atau garis lengkung. Menurut Rahaju, bangun
datar dapat diartikan sebagai bangun yang mempunyai dua dimensi
yaitu panjang dan lebar, namun tidak memiliki tinggi dan tebal.
Menurut Sinaga, bangun datar dapat digolongkan menjadi dua jenis jika
dilihat dari sisinya, yaitu bangun datar bersisi empat dan bangun datar
bersisi tiga. Bentuk yang mempunyai empat sisi disebut segi empat,
sedangkan bangun yang memiliki tiga sisi disebut segitiga. Segiempat
terdiri dari persegi, persegi panjang, trapesium, belah ketupat, layang-
layang, dan trapesium, sedangkan segitiga adalah segitiga sama sisi,
sama kaki, siku-siku, dan sembarang (Unaenah, dkk, 2020). Dari
beberapa definisi diatas maka dapat diambil kesimpulan bahwa bangun
datar adalah semua bentuk dua dimensi yang terbentuk dari garis lurus
maupun garis lengkung yang tidak memiliki tinggi atau ketebalan
seperti bangun datar segi tiga, segi empat, segi lima, lingkaran, dll.
Bangun datar merupakan bengun yang hanya memiliki ukuran

Panjang dan lebar maka dari itu pengukuran dalam bangun datar hanya
ada keliling dan luas. Dalam pengukuran beberapa bangun datar juga
ada yang berhubungan dengan bangun datar yang lainnya, seperti
pengukuran bangun datar segitiga siku-siku yang berhubungan dengan
bangun datar segi empat. Karena bangun datar merupakan salah satu
bentuk ilustrasi dari sesuatu yang konkrit, maka tidak dapat dibahas
secara terpisah dari perlambangannya. Simbol-simbol yang terdapat

pada bentuk bidang mempunyai arti dan makna yang beragam. Simbol
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tidak hanya ditulis atau direpresentasikan, namun mempunyai makna
menyeluruh (Rohman, dkk, 2017).
5.) Prespektif Teori dalam Islam
1.) Penggunaan Media Pembelajaran Menurut Al-Qur’an dan
Hadits
Dalam bahasa arab, media berasal dari kata wasa’il yang
merupakan jama’ dari kata wasilah yang memiliki arti perantara atau
pengantar. Maka dapat diartikan media adalah perantara atau
pengantar materi yang disampaikan oleh guru kepada siswa.
Didalam al-qur’an dan hadits sendiri, terdapat ayat dan hadits yang
menceritakan bagaimana para rasul menggunakan media untuk
menyampaikan wahyu yang mereka dapat dari Allah SWT. kepada
umatnya agar umatnya lebih mudah memahami apa yang
disampaikan oleh para rasul.
Dasar penggunaan media pembelajaran salah satunya terdapat
pada Al-qur’an surat An-nahl ayat 44 yang berbunyi :
B 5880 el 2 058 L U Gl 800 e G5 4350 5 el
Artinya : “kami turunkan kepadamu Al-qur’an, agar kamu
menerangkan pada umat manusia apa yang telah diturunkan

kepada mereka dan supaya mereka memikirkan” (Q.S An-nahl : 44)

Dalam prespektif al-qur’an dan hadits ada beberapa jenis media
yang pernah digunakan oleh nabi dalam berdakwah, diantaranya :
a. Media Audio
Media pembelajaran berupa audio adalah media
pembelajaran yang hanya mengandung suara saja tanpa
adanya wujud dan rupa, maka pembelajaran menggunakan
media audio hanya dapat didengarkan saja. Media yang

berupa audio contohnya : guru yang menjelaskan materi,
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dongeng yang diputar dari kaset/CD, audio yang dapat
didengarkan dari radio atau tape recorder.
Penggunaan media audio pernah disebutkan di dalam
al-qur’an surat Al-isra’ (17) ayat 14 :
© G e 550 aldy K g i)
Artinya : “Bacalah kitabmu, cukuplah dirimu sendiri
pada waktu ini sebagai penghisab terhadapmu”. (Q.S Al-
isra’ 17:14)

Kegiatan lainnya yang bisa menghasilkan audio
sehingga dapat digolongkan sebagai media audio yaitu
bercerita. Ketika seorang guru bercerita atau menjelaskan
suatu materi dengan cara bercerita maka akan menghasilkan
audio yang dapat didengar oleh siswanya. Seperti yang
disebutkan di dalam surat Al-Bagarah 2:76

56 i ) adtans SIA 135 Gale 116 )il 53l 1801305
) G slind S8 7205 Mo oy 2RI 2 4 238 Ly 248500

Artinya : “... lalu mereka berkata: “Apakah kamu
menceritakan kepada mereka (orang-orang mukmin) apa
yang telah diterangkan Allah kepadamu, supaya dengan
demikian mereka dapat mengalahkan hujjahmu di hadapan
Tuhanmu, tidakkah kamu mengerti?” (Q.S Al-Bagarah
2:76)

. Media Visual

Media visual adalah media yang dapat dilihat oleh mata,
bisa berupa gambar, foto, ataupun benda di sekitar Kkita,
setiap hal yang kita lihat dan bisa kita tirukan merupakan
suatu bentuk dari media visual. Seperti dalam suatu hadits
riwayat bukhari dikatakan bahwa Rasulullah menjelaskan

suatu permasalaham dengan menggunakan media berupa
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batu supaya orang-orang dapat memahami apa yang
Rasulullah jelaskan dengan lebih mudah.
B. Kerangka Berfikir

4 )

Permasalahan yang ditemukan :

Selama proses pembelajaran matematika materi bangun datar, ditemukan pola
yang berulang dari siswa-siswi yang berada dijenjang kelas IV MI alma’arif
Singosari yaitu menghafalkan rumus bangun datar, kemudian siswa memahami,
tetapi ketika mendapatkan soal serupa tetapi berbeda bentuknya atau mendapatkan
soal HOTS yang membutuhkan penalaran lebih mereka tidak tau harus
menggunakan rumus yang mana. Hal ini menyebabkan terjadinya pengulangan
menghafal rumus ketika bertemu dengan materi lanjutannya yaitu menghitung
luas, keliling, dan volume bangun ruang. )

4 _ )
Solusi :
Dari permasalahan tersebut peneliti berinisiatif untuk memanfaatkan media yang
bisa didapatkan disekitar siswa maupun guru agar media tersebut bisa mengasah
kemampuan berfikir kritis dan problem solving. Maka dari itu, peneliti ingin
mengembangkan penggunaan satu media yaitu lego bricks agar lebih maksimal
\saat diimplementasikan pada materi bangun datar tersebut. )

Cara yang digunakan :

Untuk uji media dilapangan, pastinya media yang telah dibuat akan melalui tahap
vaidasi terlebih dahulu oleh ahlinya sebelum kemudian akan digunakan guru untuk
mengajar di dalam kelas.

Hasil yang didapat :

Siswa jadi lebih paham dengan konsep keliling dan luas bangun datar sehingga
tidak terpaku pada rumus ketika mengerjakan. Siswa juga mampu menemukan
caranya sendiri dalam mengerjakan soal yang lebih kompleks seperti soal HOTS.
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BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan yaitu Research and Development
(R&D). Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang
berfungsi untuk menghasilkan produk, dan menguji seberapa efektif produk
tersebut (Sugiyono. 2018). Jadi yang dimaksud penelitian pengembangan
adalah penelitian yang menghasilkan suatu produk tertentu berdasarkan
research sebelumnya, yang dapat dikembangkan terus menerus dikemudian
hari serta penggunaannya diuji terlebih dahulu sebelum dikembangkan
lebih lanjut ataupun untuk diproduksi secara masal.
B. Model pengembangan
Adapun model penelitian pengembangan yang diterapkan adalah
ADDIE. Model ini terdiri dari beberapa langkah yaitu : analisis (Analysis),
Desain  (Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation) dan Evaluasi (Evaluation).
C. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan yang akan digunakan pada penelitian kali ini
adalah model pengembangan ADDIE. Adapun langkah-langkahnya
meliputi:

Gambar 3.1 Bagan Model Pengembangan ADDIE

1) Analysis

N "P@{/

7o

4P ( Evaluation ) €= ( 2) Design
N
3) Development
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1. Analysis (Analisis)
Analisis adalah tahap awal dari model pengembangan ADDIE ini,
pada tahap ini analisis yang dilakukan adalah meliputi :
a. Masalah

Analisis tahap awal yaitu terkait masalah apa yang dihadapi guru
ketika mengajarkan materi bangun datar. Kegiatan yang penulis
lakukan pada tahap analisis yaitu mengumpulkan informasi dengan
cara wawancara guru kelas terkait hambatan yang dihadapi pada
saat melaksanakan pembelajaran khususnya materi matematika.

Wawancara dilakukan dengan guru kelas IV MI Al-Ma’arif
Singosari. Hasil wawancara yang didapat yaitu selama
pembelajaran khususnya materi bangun datar, guru memanfaatkan
buku paket matematika yang memuat gambar didalamnya, beliau
juga menggunakan gambar manual yang Digambar pada papan tulis
setiap pembelajaran. Khususnya untuk materi bangun datar, guru
menggunakan alat tulis yang ada disekitar siswa seperti buku,
penggari, pensil, meja, dll. Untuk memberi contoh konkret pada
siswa.

Proses pembelajaran diawali dengan guru memberi informasi
kepada siswa tentang tujuan pembelajaran yang akan dilakukan hari
ini serta materi apa yang akan mereka pelajari pada hari ini. Siswa
kemudian belajar menggunakan buku paket matematika serta
memperhatikan penjelasan yang diberikan oleh gurunya, kemudian
mempraktekkan cara berhitung dengan satuan baku dan tidak baku
menggunakan peralatan yang ada di sekitar siswa. Jadi berdasarkan
hasil wawancara dan pra observasi yang dilakukan penulis, siswa
membutuhkan media pembelajaran baru yang lebih menarik dan
lebih berhubungan dengan materi yang ada supaya diharapkan dapat

mengembangkan critical thingking dari para siswa.
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b.

Potensi
Potensi yang ditemukan penulis pada saat pra observasi adalah

siswa-siswi sangat antusias ketika guru membawa media pada saat

mengajar. Hal ini dapat menjadi pemicu semangat belajar sehingga

materi yang diberikan dapat diterima dengan lebih mudah.

2. Design (desain)

Tahap desain bertujuan untuk memudahkan dalam merancang

media. Tahap perencanaan desain produk ini meliputi desain materi dan

desain media.

a.
1)
2)

3)

Perancangan Materi
Menentukan judul materi pada media pembelajaran.
Mengidentifikasi ~ kompetensi  dasar yang kemudian
diembangkan menjadi indikator-indikator pembelajaran.
Menyusun materi yang dilengkapi dengan soal dan jawaban
yang sesuai dengan indikator pembelajaran.
Perancangan Media

Menentukan bentuk media yang akan dibuat dan apa saja
yang diperlukan untuk membuat media tersebut. Disini penulis
akan menggunakan base plate atau papan persegi yang biasa
digunakan sebagai alas permainan lego, yang akan diberi
perekat berbentuk segiempat dan bisa dilepas pasang dengan
kartu perseginya. Kemudian papan tersebut akan dilengkapi
dengan satuan persegi disatu bagian dan satuan cm dibagian
yang lainnya. Kemudian media juga akan dilengkapi dengan
kotak berisi berbagai macam kuis menarik yang bisa digunakan
untuk mengukur seberapa jauh siswa memahami materi yang
diberikan.

Untuk memberikan gambaran terhadap rancangan
media yang akan dikembangkan oleh penulis, berikut story

board dari media puzzle lego :
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Tabel 3.1 Story Board Media

No. TAMPILAN KETERANGAN
1. Pada lego base plate akan
diberi ukuran dalam bentuk
cm dan satuan persegi
Gambar 3.2 lego base plate
2. § & - g5 Disediakan pula potongan
lego yang akan dijadikan
NN & sebagai gambaran dari
w J & = satuan cm dan satuan
gy ¢ oS W5 perseginya
Gambar 3.3 lego bricks
3. Setelah guru menjelaskan

Gambar 3.4 Kartu Quiz

materi dengan
menggunakan medianya,
guru mengajak siswa
mengerjakan quiz yang akan
disediakan berupa kartu
yang dibalik setiap kartunya
ada QR Code yang berisi
pembahasan dari soal
tersebut.
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Gambar 3.5 Kartu

Pembahasan Soal

3. Development (pengembangan)

Pengembangan merupakan tahap mewujudkan desain yang telah
disiapkan untuk diterapkan dalam pembuatan produk. Apabila
sudah jadi dalam bentuk produk, selanjutnya diuji kelayakannya
oleh ahli materi, ahli media, dan ahli praktisi pembelajaran..

a) Membuat Produk Berupa Papan Puzzle Lego

Pada tahap ini, penulis menyiapkan alat dan bahan untuk
membuat papan puzzle seperti base plate, potongan lego, karet
gelang, membuat desain kartu pertanyaan, dan menyiapkan
materi tersebut yang akan dijadikan satu dalam bentuk barcode
yang bisa diakses siswa saat belajar dirumah.

Desain kartu pertanyaan yang sudah jadi kemudian
dicetak dan dipotong sesuai ukuran masing-masing kemudian
diletakkan dikotak kuis. Materi yang sudah disiapkan dalam satu
barcode kemudian dicetak dan barcode dari materi akan
diletakkan di tumpukkan paling atas dari soal.

Alat dan bahan yang sudah ada seperti label ukuran baku

dan tidak baku, karet gelang, dan beberapa potongan lego
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b)

kemudian di susun sedemikian rupa diatas papan lego yang
sudah disiapkan.
Validasi Produk
Validasi produk adalah proses evaluasi desain produk
dengan tujuan mengukur efektivitas antara produk lama dan
produk baru. Validasi yang dilakukan berdasarkan pemikiran
rasional dan analisis dari para ahli, dan bukan fakta lapangan.
Hal ini dilakukan dengan mendatangkan beberapa ahli
dibidang matematika, ahli desain media pembelajaran, dan ahli
pembelajaran di kelas guna menganalisis kelebihan dan
kekurangan dari suatu produk yang sedang dikembangkan.
Pada validasi produk beberapa ahli yang dibutuhkan
diantaranya:
1) Ahli Materi Matematika
Guru ataupun dosen yang mempunyai latar
belakang minimal pendidikan (S2) jurusan matematika
atau pendidikan matematika dan  mempunyai
pengalaman kerja minimal 2 tahun. Serta sudah
sertifikasi dibidang ahlinya. Pada penelitian kali ini ahli
materi matematika yang akan menjadi validator adalah
Nurlyta Virlyani, M.Pd.
2) Ahli Pengembangan Media
Ahli dibidang pengembangan media yang
mempunyai latar belakang minimal (S2) jurusan desain
komunikasi visual atau dosen pengampu mata pelajaran
media pembelajaran dan sudah berpengalaman
dibidangnya. Pada penelitian kali ini yang akan menjadi
validator adalah Maryam Faizah, M.Pd.I
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4.

3) Ahli Pembelajaran Matematika.

Guru kelas atau guru matematika yang sedang
atau memiliki pengalaman mengajar mata pelajaran
matematika pada jenjang SD/MI. Guru kelas yang
memahami mata pelajaran matematika khususnya pada
materi bangun datar. Pada penelitian kali ini yang akan
menjadi ahli pembelajaran matematika adalah Khoirul
Anam, S.Pd

Implementation (implementasi)

Implementasi merupakan tahapan pelaksanaan dari perencanaan
yang telah dibuat untuk mengujikan produk kepada subyek
penelitian. Setelah produk yang dibuat dianggap valid dan layak
guna oleh para ahli maka produk dapat diimplementasikan kepada
siswa-Siswi.

Pada tahap implementasi ini, produk yang telah dibuat oleh
penulis diterapkan pada siswa kelas IV MI Al-Ma’arif 02 Singosari
guna menguji coba pemakaian produk. Produk berupa media
pembelajaran yang dipraktekkan cara penggunaannya didepan
kelas, kemudian siswa secara bergantian mengambil kartu soal dan
mencari cara penyelesaiannya menggunakan media yang ada.
Selanjutnya, guru akan mempraktekkan cara scan materi yang ada
di barcode dan mencoba kuis online nya bersama-sama sebagai
bentuk evaluasi setelah belajar.

Evaluation (evaluasi)

Evaluasi merupakan tahap dimana hasil pengembangan produk
dievaluasi. Evaluasi dilakukan setelah media diuji oleh ahli dan diuji
cobakan kepada siswa. Tujuan evaluasi adalah untuk mengetahui
apakah tujuan dari pengembangan produk telah tercapai dan produk

layak digunakan.
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D. Uji Coba Produk

Setelah melalui tahap validasi atau uji ahli, maka selanjutnya adalah
tahap uji coba produk agar penulis mengetahui apakah produk tersebut
layak digunakan atau tidak, dan untuk menguji media pembelajaran tersebut

lebih efektif dan efisien atau tidak. (Sugiyono. 2013)

1.) Desain Uji Coba

Produk media pembelajaran puzzle lego ini akan diuji coba
dengan melakukan eksperimen yang akan membandingkan tingkat
pemahaman dan kemampuan siswa dalam memecahkan persoalan
yang rumit sebelum menggunakan media pembelajaran puzzle lego
dan sesudah menggunakan media puzzle lego (before-after). Yang

bisa digambarkan sebagai berikut :

O: X O

Gambar 1.5 desain uji coba before-after
Keterangan :
X = pembelajaran dengan media puzzle lego
O1 = Nilai sebelum pembelajaran menggunakan media puzzle lego
O = Nilai setelah pembelajaran menggunakan media puzzle lego
2.) Subjek Uji Coba
Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan media puzzle
lego materi bangun datar adalah siswa-siswi kelas IV MI-Al
Ma’arif Singosari yang berjumlah 30 siswa yang terdiri dari 17
siswa perempuan dan 13 siswa laki-laki.
E. Jenis data
Jenis data yang digunakan pada penelitian kali ini adalah data kuantitatif
dan kualitatif. Jenis data yang digunakan akan menjadi tolak ukur dari
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seberapa efektif, efisien, dan menariknya media pembelajaran yang sedang
dikembangkan. Beberapa jenis data yang ada diantaranya :
1. Data kuantitatif
Data kuantitatif didapatkan dari nilai pre-test dan post-test
siswa, angket penilaian guru mata pelajaran, dan angket kepuasan
siswa terhadap media yang dikembangkan.
2. Data kualitatif
Data kualitatif didapatkan dari hasil wawancara terhadap guru
mata pelajaran matematika, observasi selama uji coba media,
dokumentasi selama penelitian,
F. Teknik dan Instrument Pengumpulan Data
Selama proses penelitian ditunjang dengan instrument untuk
mengumpulkan data pendukung guna memperkuat data penelitian.
Beberapa instrument tersebut diantaranya adalah :
2. Lembar pre-test dan post-test
Lembar pre-test dan post-test digunakan untuk mengukur tingkat
kepahaman siswa. Seberapa jauh pemahaman siswa sebelum
menggunakan media dan tingkat pemahaman siswa setelah belajar
menggunakan media. Hal ini juga menjadi salah satu tolak ukur
seberapa efektif media yang sedang diteliti oleh penulis. Dari hasi test
tersebut juga bisa dilihat mana saja materi yang masih perlu dibenahi
kembali penyampaian dan penggunaan medianya.
3. Wawancara
Wawancara sebelum melaksanakan penelitian dilakukan untuk
mencari informasi tentang apa saja yang dibutuhkan, materi apa yang
dirasa masih sulit untuk dipahami oleh siswa, media apa yang perlu
dipersiapkan sebelum melakukan penelitian serta bagaimana kondisi
siswa yang ada pada kelas tersebut yang nantinya akan menjadi subjek
penelitian.
4. Angket
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Angket yang akan digunakan dalam penelitian kali ini akan
diberikan kepada siswa dan para ahli. Angket yang diberikan kepada
siswa Yyaitu angket berupa kepuasan siswa terhadap media yang
digunakan. Sedangkan angket untuk para ahli ada angket untuk ahli
materi matematika, ahli pengembangan media, dan ahli pembelajaran
matematika.

Angket untuk ahli materi matematika berisi seberapa layak
materi yang terdapat pada penelitian, serta apa saja materi yang perlu
direvisi ataupun ditambahkan. Kemudian angket untuk ahli
pengembangan media, digunakan untuk menilai seberapa layak media
yang akan dikembangkan dan diberikan kepada sekolah untuk
diimplementasikan pada pembelajaran, serta apa yang perlu dibenahi
dari media yang ada. Terakhir angket untuk ahli pembelajaran
matematika yang akan diberikan kepada pengajar, berisi tentang
seberapa relevan media yang akan dikembangkan terhadap kondisi
siswa yang ada, serta apa saja yang perlu dibenahi dari media yang
sudah ada.

5. Dokumentasi

Dokumentasi berfungsi sebagai bukti pendukung selama proses
penelitian berlangsung. Dokumentasi akan digunakan untuk proses
analisis dan evaluasi terhadap segala aspek yang ada selama penelitian
berlangsung.

G. Analisis data
1. Kualitatif Deskriptif
Analisis kualitatif deskriptif digunakan untuk menganalisis data yang
berbentuk non-angket seperti data yang didapat dari hasil wawancara
guru, saran dari guru, pendapat dan respon siswa, kritik dan saran yang

didapat dari ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran.
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2. Kuantitatif Deskriptif

Analisis kuantitatif deskriptif didapat dari hasil angket yang telah
diberikan kepada ahli materi matematika, ahli media, dan ahli
pembelajaran. Hasil data kuantitatif juga akan dilihat dari angket yang
diberikan kepada siswa tentang seberapa menarik media yang mereka
gunakan. Juga untuk mengukur seberapa efektif media yang digunakan,
akan diambil rata-rata dari nilai pre-test dan post test nya.
Rumus yang dapat digunakan untuk mengolah data skor pertanyaan
yaitu :
P ==X 100%

Keterangan :

P = persentase

X = Jumlah skor yang diperoleh
Xi = Jumlah skor tertinggi

100% = konstanta
Sedangkan rumus untuk mengolah data secara keseluruhan adalah

sebagai berikut :

P:%xm%

Keterangan :

P = Persentase

>x = Jumlah jawaban seluruh responden dalam satu buah
pertanyaan.

Xi = Jumlah skor ideal secara keseluruhan dari satu buah

pertanyaan.
100% = konstanta

Setelah didapatkan skor presentasenya maka dapat diukur apakah
media tersebut valid atau tidak. Penentuan valid atau layak tidaknya
media pembelajaran puzzle lego pada materi bangun datar segi empat

kelas IV sekolah dasar, caranya dengan menganalisis data mentah
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berupa angka-angka yang telah ditabulasikan, kemudian ditafsirkan
dalam pengertian kualitatif dengan rating scale yang dikembangkan

oleh Sugiyono.
Sesuai dengan tabel presentase uji kelayakan.

Tabel 3.2 Kualifikasi Kelayakan Produk Berdasarkan

Persentase
Persentase Kriteria Keterangan
80-100% Layak Tidak perlu revisi
60-79% Cukup Layak Tidak perlu revisi
50-59% Kurang Layak Perlu revisi
<50% Tidak Layak Revisi

Apabila persentase media pembelajaran yang terverifikasi
mencapai 80%-100% maka standar tersebut layak dan tidak perlu
direvisi. Jika persentase media pembelajaran yang terverifikasi
mencapai 60%-79%, maka standar tersebut sepenuhnya layak dan tidak
memerlukan revisi. Ketika proporsi media pembelajaran yang
tervalidasi mencapai 50%-59%, maka kelayakan kriterianya menurun
dan perlu dilakukan revisi. Jika persentase media pembelajaran yang
terverifikasi kurang dari 50%, maka standar tersebut tidak layak dan
harus direvisi. Persentase ini digunakan untuk mengetahui efektivitas

produk dan layak digunakan.

Sedangkan untuk menganalisis seberapa menarik media yang
dikembangkan dari sudut pandang siswa bisa dengan cara
menyesuaikan hasil skor persentase dengan tabel kelayakan (Yamasari.
2010).
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Tabel 3.3 Kriteria Tingkat Kemenarikan

Tingkat Persentase Kriteria
85% <P Sangat Menarik

70% <P <85% Menarik
50% <P <70% Kurang Menarik
P <50% Tidak Menarik

Berdasarkan kriteria pada tabel di atas, tingkat persentase sebesar
85% atau lebih tinggi dianggap sangat menarik. Suatu media tergolong
menarik apabila persentase minat siswa yang dicapai antara 70 sampai
85%. Suatu kriteria tergolong tidak menarik apabila persentase
tanggapan siswa antara 50 sampai 70%. Jika tingkat minat siswa

dibawah 50% maka kriterianya tergolong tidak menarik.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Produk Pengembangan

Produk pengembangan yang dikembangkan oleh penulis adalah media

pembelajaran berbentuk puzzle lego yang akan diaplikasikan pada materi luas dan

keliling bangun datar persegi dan persegi panjang. Media pembelajaran yang

dikembangkan ini diperuntukkan untuk siswa kelas 1V SD/MI.

Adapun deskripsi produk yang sedang dikembangkan oleh penulis adalah

sebagai berikut :

1.

Identitas produk

Nama produk : Media Pembelajaran puzzle lego

Bentuk produk : puzzle lego dan flashcard

Subjek penelitian : siswa kelas IV Ml Al-Ma’arif 02 Singosari
Mata pelajaran : Matematika

Materi : Luas dan keliling bangun datar segiempat
Nama pembuat media : Rizanatul Murtazigoh

Deskripsi produk

Produk yang dikembangkan oleh penulis dalam penelitian ini adalah
baseplate lego yang dilengkapi oleh alat ukur tidak baku dan alat ukur baku
berbentuk penggaris yang ditempelkan disekeliling papan lego. Media
pembelajaran ini dibuat untuk materi luas dan keliling bangun datar
segiempat yang bisa digunakan mulai dari kelas 1l sampai kelas IV. Akan
tetapi pada penelitian kali ini pengembangan media dikhususkan untuk materi
luas dan keliling bangun datar untuk jenjang kelas IV.

Papan lego ini dilengkapi dengan potongan lego 1cm x 1cm agar lebih
memudahkan siswa untuk menyusun dan menghitung menggunakan
potongan lego tersebut. Media ini juga dilengkapi dengan flashcard yang

berisi soal-soal evaluasi pembelajaran. Flashcard berukuran 6cm x 9cm dan
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memiliki 2 sisi yang mana sisi pertama berisi soal evaluasi dan sisi kedua
berisi pembahasan dari soal tersebut.

Pembuatan alat ukur tidak baku menggunakan kertas yang diberi garis
yang berjarak 1 cm dan dibuat memanjang seukuran papan alas lego. Begitu
pula dengan alat ukur tidak baku dibuat dari kertas yang digambar sesuai
dengan ukuran penggaris yang sebenar-benarnya. Kemudian kedua alat ukur
tersebut ditempelkan di pinggir papan lego, mengelilingi papan tersebut.
Sedangkan pembuatan flashcardnya didesain menggunakan aplikasi canva
yang disempurnakan pembuatannya dengan menggunakan aplikasi
photoshop CS6. Kemudian flashcard yang sudah didesain akan dicetak
dengan menggunakan kertas art paper berukuran 6cm x 9cm.

B. Hasil Data Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran puzzle lego ini diaplikasikan terhadap
siswa-siswi kelas IV MI-Al Ma’arif 02 Singosari. Penelitian pengembangan media
yang dilakukan oleh penulis menghasilkan media pembelajaran yang berbentuk
puzzle lego dan dilengkapi dengan flashcard. Media pembelajaran ini dapat
digunakan disegala jenjang kelas selama masih berhubungan dengan bangun datar
atau bangun ruang. Media puzzle lego juga dapat digunakan untuk jangka waktu
yang lama.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan yang digunakan adalah model
pengembangan ADDIE (analyze, design, development, implementation,
evaluation). Model pengembangan yang digunakan oleh penulis akan dijabarkan
sebagai berikut :

1. Analyze (Analisis)
Pada tahap ini penulis melakukan analisis terhadap kebutuhan guru dan
siswa untuk kegiatan pembelajaran. Penulis melakukan analisis dengan

mewawancarai guru pengampu mata pelajaran matematika kelas 1V MlI-

Alma’arif 02 Singosari.
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Setelah dilakukan wawancara terkait apa saja kendala yang dihadapi
siswa saat pembelajaran matematika, penulis mendapatkan informasi dari
guru pengampu mata pelajaran matematika bahwa ada beberapa kendala
saat pembelajaran matematika yang mana salah satu diantaranya ada pada
materi luas dan keliling bangun datar. Sejauh ini media yang sudah
digunakan oleh guru adalah dengan menggambar di papan tulis. Tetapi hal
tersebut dirasa belum efektif karena kondisi kelas dengan banyak siswa
menjadi salah satu penghambat susahnya mengendalikan fokus siswa
terhadap materi yang sedang dijelaskan oleh guru.

Materi luas dan keliling bangun datar, terutama bangun datar segiempat
sudah dipelajari oleh siswa sejak kelas Il. Tetapi dikarenakan beberapa
faktor menyebabkan banyak siswa harus mengulang untuk memahami
materi tersebut sebelum akhirnya berlanjut ke materi lanjutannya. Maka
dari itu ketika sudah memasuki materi lanjutan, guru selalu harus mereview
kembali materi sebelumnya yang tak jarang proses review materi memakan
waktu cukup lama karena kendala kurangnya media sebagai contoh konkret
dari materi yang akan dibahas.

Stereotipe di kalangan siswa-siswi kalau matematika itu pelajaran yang
susah, juga menjadi salah satu faktor sulitnya menyampaikan materi
matematika kepada siswa-siswi SD/MI.

Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan ini penulis merancang media pembelajaran
offline berbentuk puzzle lego yang memuat materi “luas dan keliling
bangun datar persegi dan persegi panjang” dengan satuan tidak baku dan
satuan baku. Media pembelajaran puzzle lego ini terdiri dari baseplate
berbentuk segiempat yang memiliki dot/titik yang timbul guna meletakkan
lego yang akan digunakan. Baseplate lego akan dilengkapi dengan alat ukur
tidak baku dan alat ukur baku berupa penggaris yang digambar manual
dengan menggunakan kertas bufalo. Alat ukur baku dan tidak baku tersebut

akan diletakkan disekeliling baseplate.
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Selain baseplate lego, media juga dilengkapi dengan flashcard yang
akan didesain dengan menggunakan aplikasi canva. Flashcard pendamping
puzzle lego berisi soal-soal dan didesain berukuran 6cm x 9cm. Flashcard
tersebut didesain sedemikian rupa agar mudah dipahami oleh siswa.
Dibagian belakang dari flashcard diberikan kunci jawaban dan pembahasan
dari soal yang ada dibagian depan flashcard.

Development (Pengembangan)

Setelah selesai membuat desain media, penulis melanjutkan ke tahap
berikutnya yaitu pada tahap pengembangan media pembelajaran. Pada
tahap ini penulis mengembangkan media sesuai dengan rancangan yang
sudah dibuat. Hasil akhir dari media ini adalah papan lego dengan alat ukur
tidak baku dan baku, yang dilengkapi dengan flashcard dan beberapa buah
lego bricks.

Ada beberapa alat yang digunakan dalam pembuatan media diantaranya
seperti; 1) baseplate lego, 2) lego bricks, 3) kertas bufalo, 4) alat tulis, 5)
aplikasi canva, dan 6) kertas art paper 260gr. Pada tahap pengembangan,
sebelum menuju tahap implementasi maka dilakukan juga validasi
kelayakan produk yang akan diukur berdasarkan penilaian kuantitatif dan
kualitatif. Setelah dilakukan validasi maka akan dilakukan revisi media
sebelum dilanjutkan ke tahap implementasi media. Validasi media akan
dilakukan oleh 3 validator yaitu oleh validator ahli materi, validator ahli
media, dan validator praktisi pembelajaran.

a. Validasi Ahli Materi Matematika Bangun Datar

Profil ahli materi

Nama : Nurlyta Virlyani, M.Pd

NIP |-

Instansi  : UIN Malang

Alamat  : Perum Bumi Asri Blok 1-10 Tahap 3 Kota Batu
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1) Data Kuantitatif
Tabel 4.1 Hasil VValidasi Ahli Materi

No. Aspek Penilaian Skor | Skor | P% | Tingkat
Max Kevalidan
1. | Kesesuaian materi dengan kurikulum. 5 5 100 Sangat
Valid

2. | Soal yang diberikan terdapat dalam 4 5 80 Valid
kehidupan sehari-hari.

3. | Media Puzzle lego dapat memudahkan 5 5 100 Sangat
siswa memahami konsep dari luas dan Valid
keliling bangun datar.

4. | Alat bantu satuan baku dan tidak baku 5 5 100 Sangat
sudah sesuai dan mudah dipahami oleh Valid
siswa .

5. | Gambar yang terdapat pada soal 3 5 60 Cukup
memudahkan siswa dalam mengerjakan Valid
soal.

6. | Pembahasan yang ada dibalik flashcard 3 5 60 Cukup
sudah sesuai dengan soal yang diberikan. Valid

7. | Tingkat kesulitan soal sesuai dengan 4 5 80 Valid
kemampuan berpikir siswa kelas IV.

8. | Seluruh kalimat yang ada pada soal sudah 3 5 60 Cukup
sesuai dengan kaidah bahasa indonesia. Valid

9. | Soal evaluasi pada flash card sudah sesuai 4 5 80 Valid
dengan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai.

10. | Media pembelajaran dan flashcard yang 4 5 80 Valid
dikembangkan dapat melatih siswa
berpikir kritis.

Jumlah 40 50 90 Valid

2) Analisis Data Kuantitatif

Rumus untuk mengolah data :
P =25 x 100% = 80%
Berdasarkan hasil olah data media pembelajaran yang

dikembangkan, didapatkan nilai akhir 80%. Berdasarkan dengan

tabel kualifikasi tingkat kelayakan, maka dengan nilai akhir
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80% dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran yang sedang

dikembangkan mendapatkan hasil

membutuhkan revisi.
3) Analisis Data Kualitatif

valid sehingga tidak

Data kualitatif yang diperoleh dari validator ahli materi

yaitu berupa kritik dan saran dari validator yang dituliskan pada

kolom kritik dan saran yang ada pada lembar angket penilaian

ahli media. Berikut paparan data kualitatif dari ahli media :

Tabel. 4.2 kritik validasi ahli materi

Validator

Kritik dan Saran

Nurlyta Virlyani
M.Pd.

. Pada bagian pembahasan harus

. Terdapat beberapa kalimat yang
. Terdapat gambar yang tidak

. Pembahasan

dilengkapi nama setiap bangun
datar.

tidak sesuai dengan EYD.

sesuai dengan bangun datar.
belum  dapat
menjelaskan  kepada peserta
didik sebagai fasilitas belajar
mandiri.

Berdasarkan tabel 4.2 dapat disimpulkan bahwa ahli

materi memberikan saran agar materi pada media diperbaiki dari

segi bahasa agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik tanpa

pendampingan dari guru.

b. Validasi Ahli Media Pembelajaran

Profil ahli materi

Nama : Maryam Faizah, M.Pd
NIP :199012252019032019
Instansi  : UIN Malang

43



1) Data Kuantitatif

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media

No. Aspek Penilaian Skor | Skor | P % | Tingkat
Max Kevalidan
1. | Kualitas Media Puzzle lego untuk materi 4 5 80 Valid
bangun datar sudah sesuai dengan
kebutuhan.
2. | Media Puzzle lego mampu melatih 5 5 100 Sangat
kemandirian siswa. Valid
3. | Media Puzzle lego dapat 5 5 100 Sangat
mempresentasikan konsep dari luas dan Valid
keliling bangun datar.
4. | Alat bantu satuan baku dan tidak baku 4 5 80 Valid
sudah sesuai dan mudah dipahami oleh
siswa .
5. | Media Puzzle lego menarik dan efektif 5 5 100 Sangat
untuk pembelajaran. Valid
6. | Media Puzzle lego dapat memotivasi 4 5 80 Valid
siswa dalam pembelajaran di kelas.
7. | Media Puzzle lego dapat meningkatkan 5 5 100 Sangat
kreatifitas siswa saat mengerjakan soal. Valid
8. | Flash card yang berisi soal-soal sudah 4 5 80 Valid
sesuai dengan media Puzzle lego .
9. | Media Puzzle lego dan flash card sesuai 4 5 80 Valid
dengan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai.
Jumlah 40 45 | 89% Sangat
Valid

2) Analisis Data Kuantitatif

Rumus untuk mengolah data :

pP= g x 100% = 88,9%

Berdasarkan hasil olah data media pembelajaran yang

dikembangkan, didapatkan nilai akhir 89%. Berdasarkan dengan

tabel kualifikasi tingkat kelayakan, maka dengan nilai akhir

89% dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran yang sedang
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dikembangkan mendapatkan hasil sangat valid sehingga tidak
membutuhkan revisi.
3) Data Kualitatif
Data kualitatif yang diperoleh dari validator ahli desain
media yaitu berupa kritik dan saran dari validator yang
dituliskan pada kolom kritik dan saran yang ada pada lembar

angket penilaian ahli media. Berikut paparan data kualitatif dari

ahli media :
Tabel. 4.4 kritik validasi ahli media
Validator Kritik dan Saran
Maryam Faizah, 1. Sesuaikan media dengan saran
M.Pd.I dari praktisi pembelajaran.

Berdasarkan tabel 4.4 dapat disimpulkan bahwa ahli
media memberikan saran agar media dibuat dengan
menyesuaikan kebutuhan dari sekolah dengan mengikuti kritik
dan saran dari praktisi pembelajaran.

c. Validasi Ahli Praktisi Pembelajaran
Profil ahli materi
Nama : Khoirul Anam, S.Pd.
NIP |-
Instansi  : MI Al-Ma’arif 02 Singosari
1) Data Kuantitatif
Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Praktisi Pembelajaran

Aspek Penilaian Skor | Skor | P % | Tingkat
Max Kevalidan
Kesesuaian isi dengan Kl dan KD. 4 5 80 Valid
Ketepatan bahasa dalam penyajian soal. 5 5 100 Sangat
Valid
Pemberian evaluasi untuk mengukur 5 5 100 Sangat
kemampuan siswa dalam memahami Valid
materi luas dan keliling bangun datar.
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4. | Media puzzle lego dapat memudahkan 5 5 100 Sangat

siswa untuk memahami luas dan keliling Valid
bangun datar.
5. | Tampilan dari puzzle lego dapat menarik 5 5 100 Sangat
minat siswa untuk belajar. Valid
6. | Puzzle lego dapat membantu proses 4 5 80 Valid
pembelajaran di kelas.
7. | Puzzle lego dapat menjadi solusi media 4 5 80 Valid
yang tepat.
8. | Efektifitas penggunaan media dalam 4 5 80 Valid
pembelajaran.
9. | Sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 5 5 100 Sangat
akan dicapai. Valid
Jumlah 41 45 | 91% Sangat
Valid
2) Analisis Data Kuantitatif

3)

Rumus untuk mengolah data :
P ==X 100% = 91,1%

Berdasarkan hasil olah data media pembelajaran yang
dikembangkan, didapatkan nilai akhir 91%. Berdasarkan dengan
tabel kualifikasi tingkat kelayakan, maka dengan nilai akhir
91% dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran yang sedang
dikembangkan mendapatkan hasil sangat valid sehingga tidak
membutuhkan revisi.

Data Kualitatif

Data kualitatif yang diperoleh dari validator ahli praktisi
pembelajaran yaitu berupa kritik dan saran dari validator yang
dituliskan pada kolom kritik dan saran yang ada pada lembar
angket penilaian ahli praktisi pembelajaran. Berikut paparan
data kualitatif dari ahli praktisi pembelajaran :
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4.

Tabel. 4.6 kritik validasi ahli praktisi pembelajaran

Validator Kritik dan Saran

1. Alat ukur tidak baku dan baku
ditambahkan di sisi atas dan
bawah, jangan hanya di kanan
dan Kiri

Khoirul Anam, S.Pd. | 2. Sebaiknya pembahasan
diletakkan di balik soal pada
flashcard, tidak usah
menggunakan QR Code.

3. Lego bricks nya usahakan yang
punya dot/titik dengan jumlah
yang genap.

Berdasarkan tabel 4.6 dapat disimpulkan bahwa ahli

praktisi pembelajaran memberikan saran agar media dibuat

lebih rinci dengan menambahkan alat ukur di bagian atas dan

bawah. Juga mengubah QR Code dengan pembahasan dari soal

langsung, supaya kegiatan pembelajaran lebih efektif dan guru

tidak disusahkan dengan scan QR Code pada setiap soal.
Implementation (Implementasi)

Setelah melalui tahap validasi oleh para validator, berikutnya memasuki
tahap implementasi. Media yang sudah divalidasi dan direvisi oleh para
validator kemudian memaasuki tahap uji coba pada siswa kelas IV MI-Al
Ma’arif 02 Singosari. Media akan diuji coba kepada 30 siswa kelas IV.
Sebelum melaksanakan uji coba, siswa akan diberikan soal untuk pre-test.
Hal ini bertujuan untuk melihat seberapa jauh pemahaman siswa dan
nantinya akan digunakan untuk mengukur seberapa efektif media yang
digunakan.

Setelah melakukan pre-test kemudian lanjut pada kegiatan uji coba
media pembelajaran puzzle lego pada kelas yang menjadi subject

penelitian. Media digunakan untuk menyampaikan materi kepada siswa,
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dengan berkelompok dan siswa mencoba mengerjakan soal menggunakan
media yang ada. Setelah penyampaian materi dengan media yang ada dirasa
sudah cukup, maka lanjut ke tahap berikutnya yaitu siswa mengerjakan
post-test. Hal ini dilakukan agar penulis dapat mengetahui seberapa efektif
media yang sedang dikembangkan. Dari hasil post-test didapatkan adanya
perbedaan antara sebelum belajar menggunakan media dan setelah belajar
menggunakan media.
Evaluation (Evaluasi)

Tahap yang terakhir setelah implementasi yaitu tahap evaluasi. Pada
tahap ini penulis akan menganalisa semua data yang telah didapat, baik
dari angket para ahli maupun angket para siswa. Pada tahap ini akan
dipaparkan pula media yang sudah melalui proses uji coba dan tahap revisi.

a. Revisi Produk
Setelah mendapatkan kritik dan saran dari para ahli terkait media
yang sedang dikembangkan, maka tahap selanjutnya adalah
melakukan revisi pada media pembelajaran sesuai dengan kritik dan
saran yang telah diberikan oleh para ahli. Berikut hasil revisi yang
sudah dilakukan berdasarkan kritik dan saran dari pada ahli :
Tabel 4.7 Revisi Media Sesuai Arahan dari Para Ahli

Saran Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Tambahkan
alat ukur
dibagian
atas dan
bawah
baseplate
lego.
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C. Paparan Hasil Data
1. Data Uji Coba Kelayakan

Data hasil uji coba kelayakan produk diperoleh dari angket respon siswa

yang diberikan oleh penulis terhadap semua siswa kelas 1V yang menjadi

subject penelitian. Berikut data hasil uji coba kelayakan produk :

Tabel 4.8 Respon Siswa Terhadap Kelayakan Produk

Aspek Penilaian Total | Jumlah

Nama 2 3 4 5 | Skor skor Nilai Keterangan

Siswa maksimal | (%)
AC 3 2 5 2 4 16 25 64% | Kurang Menarik
ANZA 4 4 3 5 4 20 25 80% Menarik
ANA 5 3 5 5 4 22 25 88% Sangat Menarik
AAl 4 5 4 4 5 22 25 88% Sangat Menarik
AUN 3 5 2 4 4 18 25 2% Menarik
AM 2 4 5 3 5 19 25 76% Menarik
ADN 4 3 2 3 2 14 25 56% | Kurang Menarik
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AAA 4 5 5 3 4 21 25 84% Menarik
CNO 5 5 5 5 4 24 25 96% Sangat Menarik
CMA 4 3 5 4 4 20 25 80% Menarik
FAA 5 4 5 4 3 21 25 84% Menarik
LKRR 4 5 5 4 5 23 25 92% Sangat Menarik
MGM 3 4 4 4 3 18 25 2% Menarik

Ml 4 3 5 2 4 18 25 72% Menarik
MNS 5 4 3 5 4 21 25 84% Menarik
MYH 4 4 4 4 4 20 25 80% Menarik

M 4 5 3 4 5 21 25 84% Menarik
NNAH 3 4 3 5 4 19 25 76% Menarik
NDP 3 5 3 3 3 17 25 68% | Kurang Menarik
NEP 5 4 2 3 3 16 25 64% | Kurang Menarik
NZMPK |5 4 5 5 4 23 25 92% Sangat Menarik
NLN 4 3 4 3 3 17 25 68% | Kurang Menarik
NAA 3 4 4 3 4 18 25 72% Menarik
RLBM 5 3 4 5 4 21 25 84% Menarik

RR 4 5 3 4 2 18 25 2% Menarik

SL 5 4 5 4 5 23 25 92% Sangat Menarik
TRA 5 5 4 3 5 22 25 88% Sangat Menarik
UK 5 3 3 4 5 20 25 80% Menarik

ZF 4 5 4 4 5 22 25 88% Sangat Menarik
ZN 5 3 4 4 5 21 25 84% Menarik
Skor 123 | 120 | 118 | 115 | 120

Jumlah 150 | 150 | 150 | 150 | 150

skor 596 750 79% Menarik
maksimal

Nilai (%) [82 |80 [79 |76 |80

Jumlah Keseluruhan
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Berdasarkan data di atas, respon siswa terhadap kelayakan produk

memperoleh nilai sebesar 79% sehingga masuk dalam kategori menarik, sesuai

dengan presentase pada tabel kualifikasi kelayakan. Maka, berdasarkan hasil

respon siswa terhadap kelayakan produk, media pembelajaran puzzle lego layak

digunakan untuk pembelajaran.

Selain angket respon siswa, penulis juga mengadakan pre-test dan post-

test untuk mengukur tingkat keefektifan media terhadap kemampuan siswa

dalam memahami materi. Hasil dari tes yang diujikan mendapatkan hasil

sebagai berikut :

Tabel 4.9 hasil pre-test dan post test

No. Nama Siswa Nilai Siswa
Pre-test Post-test

1. |AC 60 80
2. | ANZA 50 70
3. | ANA 60 80
4. | AAl 60 90
5. | AUN 50 80
6. |AM 60 80
7. | ADN 50 70
8. | AAA 40 70
9. |CNO 60 90
10. | CMA 50 80
11. | FAA 40 80
12. | LKRR 40 70
13. | MGM 60 90
14. | Ml 50 70
15. | MNS 60 80
16. | MYH 40 80
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17. |M 60 80
18. | NNAH 50 80
19. | NDP 60 90
20. | NEP 60 90
21. | NZMPK 50 80
22. | NLN 40 70
23. | NAA 40 80
24. | RLBM 60 80
25. |RR 60 90
26. | SL 60 80
27. | TRA 50 90
28. | UK 40 70
29. | ZF 50 80
30. | ZN 60 80
Jumlah 1570 2400
Rata-rata 52,3 80

Berdasarkan hasil

pre-test dan post-test menunjukkan bahwa

pemahaman siswa terhadap materi luas dan keliling bangun datar mengalami

peningkatan. Hal tersebut dapat dilihat dari rata-rata pre-test yang sebelumnya

hanya 52,3 kemudian meningkat menjadi 80 setelah dilakukan pembelajaran

dengan menggunakan media pembelajaran puzzle lego. Peningkatan nilai yang

didapat oleh siswa menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle lego

memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa pada materi luas dan

keliling bangun datar.
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BAB V
PEMBAHASAN

A. Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Lego pada Materi Bangun
Datar

Pengembangan Media pembelajaran puzzle lego yang sedang dilakukan
oleh penulis adalah media yang menggabungkan antara papan lego, balok lego,
dan flashcard yang berisi soal evaluasi untuk materi bangun datar.
Pengembangan media ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi luas dan keliling bangun datar, baik menggunakan satuan tidak
baku maupun dengan menggunakan satuan baku.

Metode yang digunakan adalah metode penelitian pengembangan, atau
yang biasa disebut research and development. Research and Development
(R&D) adalah metode penelitian yang berfungsi untuk menghasilkan produk,
dan menguji seberapa efektif produk tersebut (Sugiyono. 2018). Adapun model
penelitian pengembangan yang diterapkan adalah ADDIE. Model ini terdiri
dari beberapa langkah vyaitu : analisis (Analysis), Desain (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation) dan Evaluasi
(Evaluation).

Tahap pertama adalah analisis, pada tahap ini penulis melakukan pra
observasi untuk menemukan apakah ada permasalahan dikelas yang terkait
dengan pembelajaran. Penulis melakukan observasi kelas, mengamati proses
pembelajaran dan melakukan wawancara terhadap guru kelas sekaligus guru
pengampu mata pelajaran matematika. Setelah melakukan analisis,
ditemukanlah kekurangan dalam hal media pembelajaran pada materi bangun
datar yang mana siswa kelas IV masih banyak yang mendapatkan nilai dibawah
KKM.

Tahap kedua adalah desain. Setelah melakukan analisis dan mengetahui
kebutuhan dari siswa, penulis mulai membuat desain media yang akan

digunakan untuk mengajarkan materi bangun datar. Pada tahap ini gambaran
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dari media yang akan dibuat sebisa mungkin penulis rancang dengan sejelas-
jelasnya supaya lebih mudah ketika menuju tahap selanjutnya. Penulis memilih
media puzzle lego supaya siswa dapat mengembangkan pola berpikir kritisnya
dan mengasah motoriknya. Jadi diharapkan dengan media tersebut dapat
menyalurkan kreatifitas siswa dan energi yang mereka punya supaya
pembelajaran bisa lebih berkesan dan bukan hanya diam di kursi dengan
mendengarkan penyampaian materi dari ibu/bapak guru.

Tahap ketiga adalah pengembangan. Pada tahap ini media yang akan
digunakan sudah selesai dikerjakan, tetapi sebelum diujikan maka harus
melalui uji validasi dari beberapa validator. Diantaranya ada validator ahli
materi, validator ahli media, dan validator ahli praktisi pembelajaran. Valid atau
tidaknya suatu media dapat dilihat dari hasil penilaian secara kuantitatif dan
kualitatif yang didapatkan melalui angket yang diberikan kepada setiap
validator. Jika menurut validator media yang dikembangkan sudah layak untuk
digunakan tanpa harus direvisi kembali, maka penulis bisa melanjutkan ke
tahap berikutnya.

Tahap keempat yaitu implementasi. Pada tahap ini, media yang telah
melalui uji validasi bisa di ujikan terhadap siswa kelas IV MI-Al Ma’arif 02
Singosari. Media puzzle lego diujikan di kelas 1V yang berisikan 30 siswa. Pada
tahap implementasi ini terbagi menjadi 3 tahap yaitu siswa mengerjakan pre-
test, kemudian dilakukan pembelajaran dengan menggunakan media puzzle
lego, dan terakhir siswa mengerjakan soal post-test yang dilanjutkan dengan
mengisi angket kelayakan produk.

Tahap kelima atau tahap yang terakhir yaitu evaluasi. Pada tahap ini,
semua data yang telah didapatkan oleh penulis seperti angket, hasil pre-test dan
post-test akan dianalisis. Kemudian diolah datanya dan dilakukan revisi
terhadap media yang dikembangkan agar menjadi media yang layak digunakan
pada saat pembelajaran. Hal ini juga digunakan untuk melihat seberapa efektif

media yang dikembangkan oleh penulis.
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Berikut adalah hasil validasi oleh masing-masih validator :

1. Validasi ahli materi

Validasi materi adalah proses validasi terhadap isi materi dari

media yang dikembangkan. Materi yang divalidasi oleh ahli materi
adalah soal-soal yang terdapat pada flashcard. Pada penelitian kali ini
yang menjadi validator ahli materi adalah ibu Nurlyta Virlyani, M.Pd.
dosen program studi Tadris Matematika UIN Maulana Malik Ibrahim
Malang. Dengan melihat keseluruhan isi dari materi yang ada,
validator memberikan nilai dengan rata-rata 80% yang mana termasuk
kedalam kategori sangat valid sehingga tidak memerlukan adanya
revisi pada materi yang ada pada flashcard.

2. Validasi ahli media

Validasi ahli media adalah proses validasi terhadap bentuk
desain produk dari media yang dikembangkan. Desain Media yang
divalidasi oleh ahli media adalah alat ukur pada papan lego, bentuk dari
lego yang digunakan, dan desain yang terdapat pada flashcard. Pada
penelitian kali ini yang menjadi validator ahli media adalah ibu Maryam
Faizah, M.Pd. dosen program studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. Dengan melihat
keseluruhan desain dari media yang ada, validator memberikan nilai
dengan rata-rata 89% yang mana termasuk kedalam kategori sangat
valid sehingga tidak memerlukan adanya revisi pada media yang
dikembangkan.

Validator ahli media memberikan saran agar media yang akan
dikembangkan disesuaikan dengan kebutuhan dari sekolah dikarenakan
desain media yang hybrid belum tentu bisa digunakan untuk semua
guru. Sesuai dengan permintaan ahli praktisi pembelajaran agak
pembahasan diletakkan dibalik soal secara langsung maka validator ahli
media menyarankan untuk menyesuaikan dengan permintaan dari

validator praktisi pembelajaran.
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3. Validasi ahli praktisi pembelajaran

Validasi ahli praktisi pembelajaran adalah proses validasi
terhadap keseluruhan isi materi maupun desain dari media yang
dikembangkan. Materi dan desain media yang divalidasi oleh ahli
praktisi pembelajaran adalah bentuk media dan soal-soal yang terdapat
pada flashcard. Pada penelitian kali ini yang menjadi validator ahli
praktisi pembelajaran adalah bapak Khoirul Anam, S.Pd, guru kelas 1V
MI-Al Ma’arif 02 Singosari. Dengan melihat keseluruhan isi dari materi
dan desain media pembelajaran, validator memberikan nilai dengan
rata-rata 91% yang mana termasuk kedalam kategori sangat valid
sehingga tidak memerlukan adanya revisi pada media pembelajaran
yang sedang dikembangkan.

Tetapi validator ahli media memberikan beberapa saran agar
media yang dikembangkan bisa lebih efektif dan menarik. Beberapa
saran diantaranya dengan memberikan alat ukur tambahan pada sisi atas
dan bawah dari papan lego. Pada bagian pembahasan pada flashcard
disarankan agak pembahasan langsung dituliskan pada sisi balik dari
soal agar pembelajatan bisa lebih efektif dan tidak memakan waktu
yang lama untuk memproses scan QR Code.

B. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Puzzle Lego pada Materi

Bangun Datar

Produk media pembelajaran yang sudah mendapatkan validasi dengan
kualifikasi sangat valid kemudian diujikan kepada siswa kelas IV MI-Al
Ma’arif 02 Singosari untuk melihat respon siswa terhadap kelayakan media
pembelajaran puzzle lego. Kelayakan media dapat dilihat dari hasil angket
yang dibagikan kepada siswa. Berdasarkan hasil analisis yang didapat dari
angket yang di isi oleh siswa, mendapatkan penilaian dengan rata-rata 79%

yang mana pada tabel kualifikasi termasuk pada kategori layak.
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Kelayakan ini juga dapat dilihat dari rata-rata nilai siswa yang
mengalami kenaikan dari 52,3 menjadi 80. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran puzzle lego bisa menjadi salah satu solusi dari masalah belajar

yang dialami siswa maupun kekurangan media yang dialami guru.

57



BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan pemaparan data dan hasil uji coba pengembangan media
pembelajaran puzzle lego diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1. Produk media pembelajaran puzzle lego divalidasi oleh tiga validator yang
ahli di bidangnya masing-masing yang terdiri dari validator ahli materi
mendapat nilai sebesar 80% dengan kriteria sangat layak, validator ahli
desain media mendapat nilai sebesar 89% dengan kriteria sangat layak, dan
validator praktisi pembelajaran mendapat nilai sebesar 91% dengan kriteria
sangat layak. Dan rata-rata persentase tingkat kelayakan dari seluruh aspek
penilaian oleh seluruh validator adalah sebesar 87%. Dengan demikian
secara keseluruhan hasil validasi dari produk media pembelajaran puzzle
lego memperoleh kriteria sangat layak.

2. Hasil uji coba produk pengembangan media puzzle lego berdampak pada
nilai pencapaian siswa pada materi luas dan keliling bangun datar kelas 1V
M1 Al-Ma’arif 02 Singosari.

B. Saran Pemanfaatan

1. Produk media pembelajaran puzzle lego dapat dimanfaatkan sebagai media
ajar pada mata pelajaran matematika khususnya materi luas dan keliling
bangun datar.

2. Sebelum menggunakan media pembelajaran puzzle lego pada materi luas
dan keliling bangun datar ini, hendaknya guru memberikan pengenalan
mengenai konsep dari bangun datar.

3. Saran bagi peneliti berikutnya dapat mengembangkan media pembelajaran

puzzle untuk materi lanjutan yaitu bangun ruang
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skripsi mahasiswa Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas
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mahasiswa berikut:
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Lampiran 2 : angket ahli materi

INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE LEGO

UNTUK AHLI MATERI

A. Data Pribadi Ahli Materi Matematika

Nama

NIP

Instansi

Alamat

: Nurlyta  Virlyani, M-pd

UWIN  Maulana  Maliv  \brahm \\/\z\\pm_g

. PerU\W\. B\MVN Ast Blok | =\o

B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu mempelajari dan mencoba media hasil

pengembangan peneliti.
2. Instrumen ini berisi kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silahkan Bapak/Ibu

memberi tanda centang (V) pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban

sesuai dengan kriteria penilain Bapak/Ibu.
3. Keterangan skor beserta kriteria penilaian angket adalah sebagai berikut :

Tahap 3 Kota Ratu

Skor Keterangan

1.| Sangat Tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

.| Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

.| Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

2

3

4.| Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

5.| Sangat Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

C. Pertanyaan
Skor
No. Aspek yang dinilai 1 [2[3 (415
1. | Kesesuaian materi dengan kurikulum. Vv
2. | Soal yang diberikan terdapat dalam kehidupan
sehari-hari. \/
3. |Media Puzzle lego dapat memudahkan siswa
memahami konsep dari luas dan keliling bangun V
datar.
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4. | Alat bantu satuan baku dan tidak baku sudah sesuai 3
dan mudah dipahami olch siswa .

5. | Gambar yang terdapat pada soal memudahkan e
siswa dalam mengerjakan soal.
6. | Pembahasan yang ada dibalik flashcard sudah
sesuai dengan soal yang diberikan. \4
y Tingkat kesulitan soal sesuai dengan kemampuan
berpikir siswa kelas 1V. Vv
8. Scluruh kalimat yang ada pada soal sudah sesuai
dengan kaidah bahasa indonesia. V/
9. | Soal evaluasi pada flash card sudah sesuai dengan 5

tujuan pembelajaran yang akan dicapai.

10. |Media pembelajaran dan  flashcard  yang P
dikembangkan dapat melatih siswa berpikir kritis.

D. Kritik dan Saran

1.

2

3,
Y.

Pada  bas. pwbn\nmm Wy us a'lw«a\m\q' nama ga—;q,(; ‘““’6‘*

bangue  datar
Tordapat  behecapn  balmat Yy Likak Semai f3 EYD

Tecdapa  Gawbac Yy ldme Sl Iy
Pobaisan  belim — fopat  Mumpasdeon, Lot perertn

A\ (r&'b W\CM L‘\’flaw Wgn oy

Malang, 14 Juni 2024

Validator Desain,
2

AV
\' 4

AYLLYTA  VIRLYAN]
NIP. 7
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Lampiran 3 : Angket Ahli media

INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE LEGO

UNTUK AHLI DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN

A. Data Pribadi Ahli Desain Media Pembelajaran

Nama
NIP
Instansi

Alamat

: Margern oo

: 19901225209 0 220'S -

1 U™ Malengy

. N Gayayoner no P Nalong

B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu mempelajari dan mencoba media hasil

pengembangan peneliti.

2. Instrumen ini berisi kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silahkan B

apak/Ibu

memberi tanda centang (V) pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban

sesuai dengan kriteria penilain Bapak/Ibu.
3. Keterangan skor beserta kriteria penilaian angket adalah sebagai berikut :

Skor

Keterangan

L.

Sangat Tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

_| Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

.| Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

2
3
4.
5

.| Sangat Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

C. Pertanyaan

Aspek yang dinilai 1 \2 \3 \4 \5

I | Kualitas Media Puzzle lego untuk materi bangun
datar sudah sesuai dengan kebutuhan.

siswa.

3 | Media Puzzle lego dapat mempresentasikan konsep
dari luas dan keliling bangun datar.

2 |[Media Puzzle lego mampu melatih kemandirian \ \ﬂ
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4 | Alat bantu satuan baku dan tidak baku sudah sesuai /

dan mudah dipahami oleh siswa .

5 | Media Puzzle lego menarik dan efektif untuk

pembelajaran.

6.| Media Puzzle lego dapat memotivasi siswa dalam
pembelajaran di kelas.
7.| Media Puzzle lego dapat meningkatkan kreatifitas G

siswa saat mengerjakan soal.

8. | Flash card yang berisi soal-soal sudah sesuai dengan
media Puzzle lego .
9.| Media Puzzle lego dan flash card sesuai dengan \/

tujuan pembelajaran yang akan dicapai.

D. Kritik dan Saran

Cosuoikan denge) sofen et praknSi pemb

Malang, 13 Juni 2024
Validator Desain,

Ma

Nech,_Fazeb......
NIP. (D90122520903201y
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Lampiran 4 : Angket ahli praktisi pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI PRAKTISI PEMBELAJARAN

A. Data Pribadi Praktisi Pembelajaran

Nama :Khowrul Anom, $.Pd

Instansi : M| Al- MA’ARIE 02 SINGOSARL

Alamat : )\, MASID no. 23, SINGOSARL
B. Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu mempelajari dan mencoba media hasil
pengembangan peneliti.

2. Instrumen ini berisi kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silahkan Bapak/Ibu
memberi tanda centang () pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban
sesuai dengan kriteria penilain Bapak/Ibu.

3. Keterangan skor beserta kriteria penilaian angket adalah sebagai berikut :

Skor Keterangan

1. | Sangat Tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

bt B i ad B

Sangat Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

C. Pertanyaan
Skor
No. Aspek yang dinilai 112131475
1 [ Kesesuaian isi dengan KI dan KD. Ve
LZ Ketepatan bahasa dalam penyajian soal. \/

3 | Pemberian evaluasi untuk mengukur kemampuan
siswa dalam memahami materi luas dan keliling W
bangun datar.

4 | Media puzzle lego dapat memudahkan siswa untuk
memahami luas dan keliling bangun datar. <
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5 | Tampilan dari puzzle lego dapat menarik minat
g

siswa untuk belajar.

6. | Puzzle lego dapat membantu proses pembelajaran di
kelas. v
7. | Puzzle lego dapat menjadi solusi media yang tepat. v
8. | Efektifitas penggunaan media dalam pembelajaran. i
9.| Sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan 7

dicapai.

D. Kiritik dan Saran

Malang, 5 Juni 2024
Validator Pembelajaran,

S.Pd

NIP. kWhowrw Anam,
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Lampiran 5 : Kegiatan Penelitian

Siswa Mencoba Mengerjakan kuis dengan bantuan media yang ada.
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